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RESUMO

Ao abrigar inimeros conceitos, o campo da comunicacdo fica sem nenhum que possa
representa-lo frente a outras areas. Na busca de caminhos para tratar de pesquisas inseridas no
campo da comunicacdo, a perspectiva de Vilém Flusser vem ganhando cada vez mais
notoriedade. Suas reflexdes em torno da intrincada relagdo entre Comunicacdo e Espaco
parecem alinhadas com a grande expansdo no uso de midias locativas. Paralelo a esse
processo, encontra-se a nog¢do de que o homem contemporaneo, mais do que o0s de outrora,
encontra-se inebriado pelo jogo — que assumiu novas formas mediaticas na figura dos
videogames. E redes sociais como 0 Foursquare parecem reunir caracteristicas que expde
exatamente o encontro desses dois movimentos. Neste trabalho, exploramos os conceitos de
Comunicacdo, Espaco e Jogo utilizando os contrutos de Flusser como linhas para unir
retalhos, formando um tecido (que esperamos que seja) coerente. As reflexdes sdo ilustradas
pelo exemplo da rede social baseada em geolocalizagdo Foursquare, cujos usos potenciais
servem como o objeto de nossas analises. Nossas observacoes finais permitem-nos classificar
0 Foursquare como um jogo, reafirmar a natureza lidica do homem de nosso tempo — que lida
com softwares o tempo todo —, e atestar a capacidade humana de compor espagos sem que
eles precisem ser concretos: o vivido, o percebido e o concebido podem ser construidos e
mapeados pelo uso das midias locativas tal qual faziamos com instrumentos antigos, com a
diferenca de que referéncias compartilhadas e outras caracteristicas expandem a realidade que
toma forma em nossos mapas mentais — alterando essa atividade de mapeamento. Além disso,
a investigacdo conduziu-nos a numerosas interrogacGes que apontam para outras tematicas
subexploradas na pesquisa em Comunicacdo e na academia brasileira, sobretudo em relacéao
aos videogames e suas sensacdes particulares, aos novos caminhos da memoria, e outras

questdes mais singulares.

Palavras-chave: Comunicacdo, Espaco, Jogo, Midias Locativas, Flusser, Foursquare.
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Introducgéo

Tida como uma ciéncia jovem, cujos horizontes ora parecem alargar-se em dire¢ao ao
infinito, ora fechados em multiplos escopos extremamente especificos, a Comunicacdo ainda
configura-se como um campo em formacéo. Martino (2007) e Braga (2008) estdo entre 0s
nomes que reconhecem esse dado e, a despeito de pontos divergentes em seus textos,
apresentam perspectivas que servem como caminhos para as pesquisas na area. Assim,
considerando a necessidade imperativa de se refletir sobre o objeto “Comunica¢do”
(MARTINO, 2007) é que se apresenta a seguir, de forma breve, o substrato tedrico sobre o
qual se assenta uma pesquisa de mestrado.

O estudo tem como objeto a relagdo entre comunicagéo e espaco em nossos dias, vista
a partir do uso de novas plataformas de interacdo e comunicacao — sobretudo nas chamadas
“midias locativas” — cuja base de funcionamento, em termos literais, esta no uso de um
software (programa). Uma rapida observacdo dos aplicativos que fazem uso da geolocalizacao
permite-nos encontrar, em boa parte deles, caracteristicas como a atribuicdo de pontuacoes, a
oferta de recompensas pela realizacdo de determinadas tarefas, e outras caracteristicas
proprias a um jogo. Este texto compora uma dissertacdo de mestrado cuja questdo problema é:
Qual a natureza da relacé@o entre comunicacao e espaco na contemporaneidade, vista a partir
de plataformas de interacdo baseadas em softwares de geolocalizacdo? E qual o lugar da
noc¢ao de jogo nessa relacdo?

O trabalho pretende utilizar os escritos do filosofo tcheco Vilém Flusser, que se
debrucou sobre o conceito de comunicacdo em diversas passagens de sua vasta producéo —
composta de artigos, ensaios, livros e textos avulsos e inacabados — e sugeriu até mesmo a
criagdo de uma ciéncia denominada “Comunicologia” (FELINTO e SANTAELLA, 2012;
HANKE, 2004). Ao longo do texto, procuramos relacionar parte de sua producdo a algumas
das principais teorias ligadas aos conceitos-chave que balizam essa pesquisa. O intento ndo €
tdo somente o de tecer comparac6es vas, mas demonstrar como a perspectiva de Flusser pode
ser um bom caminho para entender o fendmeno em estudo e apresentar os pontos de
sustentacdo da analise que se ira fazer.

Procede-se aqui, portanto, a uma apresentacdo dos conceitos e teorias-guia da analise



que sera realizada em seguida. A anélise tem como objeto empirico o aplicativo/jogo/rede
social mével Foursquare, que pretendemos apresentar como exemplo das articulagdes que
faremos no primeiro capitulo. Sob a forma de um estudo de caso, pretende-se iluminar
evidéncias que nos ajudem a refletir sobre a questdo-problema.

A fim de deixar a leitura mais facil e bem orientada, serdo apresentados, inicialmente,
trés conceitos-chave que compdem esta pesquisa: Comunicagdo, Espago e Jogo. Trataremos
deles a seguir, com uma énfase maior no primeiro — cuja discussao envolve os outros dois —, e
utilizando os construtos de Flusser como um fio usado para juntar os retalhos da colcha. E
importante ressaltar que a exploracdo desses conceitos ndo pretende ser abrangente, mas
suficiente para atender as perguntas elaboradas pela pesquisa. Por Gltimo, pretendemos ainda
apresentar neste texto as bases metodoldgicas que irdo compor o segundo capitulo da

dissertacdo e orientar a confeccéo do terceiro capitulo, dedicado as analises.
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Capitulo 1 — Conceitos

1 - Comunicacéo

Nascido na Tchecoslovaquia e naturalizado brasileiro, o fildsofo Vilém Flusser redigiu
obras em pelo menos quatro idiomas com a intencdo de ndo ter suas ideias constrangidas pelas
limitacOes de expressdo em cada lingua. Tem entre suas obras diversos livros sobre os mais
variados assuntos, além de artigos e ensaios publicados em periddicos diversos e originais
datilografados armazenados no Arquivo Flusser, na Alemanha, muitos deles sem data. Mesmo
que tenha escrito sobre temas diversos, o filosofo tem ganhado cada vez mais notoriedade no
campo da Comunicacéo e em varias areas da Arte e produziu bastante nos anos de 1980, no
final de sua vida, antes de ser vitima de um acidente de carro em 1991.

Em boa parte de suas producdes, € possivel notar uma tensdo entre o otimismo perante
as evoluces técnicas que trouxeram ao mundo a fotografia, a televisao e os computadores e
uma posicdo critica diante dos avancos da cibernética e das novas engenharias (a genética, por
exemplo). Num nivel mais complexo, Flusser dividia-se entre a fenomenologia (sobretudo
derivada de Husserl e Heidegger) e o pensamento cibernético; entre um humanismo de
temperos fortes e uma completa relativizagdo do humano sob a 6tica do calculo; conseguia
ver utopias e futuros distopicos que tinham como base o surgimento de um novo tipo de
homem criado pela ambiéncia das imagens técnicas. A natureza ambivalente de sua producéo
parece extremamente rica por ser reveladora de possibilidades — e isso suscita diversas
interpretacdes sobre um mesmo tema dentro do universo flusseriano, tal como se pode
constatar pela bibliografia que utilizamos aqui.

O conjunto de sua obra, pelo modo como “expressou a vivéncia € compreensao da
comunicagdo, do espaco e do tempo”, nos concede “instrumentos para compreendermos, na
contemporaneidade, tanto os processos de vinculacao face a face como os mediados por
equipamentos” (MENEZES, 2009, p. 180). O fil6sofo sugeriu até mesmo a criacdo de uma
ciéncia chamada Comunicologia, que seria capaz de aglutinar todas as outras ciéncias
humanas (FELINTO e SANTAELLA, 2012). Hanke (2004) afirma que Flusser “percebeu a
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importancia fundamental da comunicagéo para 0 homem e a sociedade, tanto na forma do

didlogo interpessoal como na forma midiatica” (2004, p. 70). Assim, a perspectiva do filosofo
parece apontar um bom caminho para a observacdo de fendmenos e objetos do campo da
comunicacdo, frente as suas fronteiras indefinidas e o estagio fragmentado em que ele se
encontra.

A dificuldade para se estabelecer no meio académico um Gnico conceito que explique
0 que venha a ser Comunicagao, ou situar com precisao os limites do campo parece bastante
clara para diversos autores da area (HOHLFELDT et al, 2007; TEMER, 2005; 2009;
BRAGA, 2008; NORDENSTRENG, 2007). Para Nordenstreng (2007), a emergéncia de novas
midias (jornais, radio, televisdo, cinema, etc.) associada ao consequente desenvolvimento de
diferentes vertentes da comunicacao ao longo dos anos (jornalismo, economia midiatica,
comunicacgao visual, etc.) fizeram crescer “galhos mais ou menos independentes do campo™
(NORDENSTRENG, 2007, p. 221, traducéo nossa'). Como resultado, a0 mesmo tempo em
que comecam a deixar sua raizes de bases sociologicas, os estudos em comunicacdo estdo se
tornando cada vez mais dependentes de aspectos empiricos e préaticos da realidade
(NORDENSTRENG, 2007).

Para Nordenstreng (2007), isso significa um maior nimero de pesquisas de natureza
administrativa, em oposicdo a estudos com perspectiva critica. Além disso, 0 mesmo autor
aponta que nao parece haver qualquer critério ou padrdo — nem internacional, nem limitado a
paises — para a criacdo ou nomeacao das varias subdivisdes nos media studies. A consequéncia
seria a fragmentacdo massiva do campo e uma enorme fragilidade na busca da formacao de
um disciplina consolidada (NORDENSTRENG, 2007), evidenciando a necessidade de mais
pesquisas que tenham o campo como objeto.

Martino (2007), que também advoga por mais estudos nesse sentido, ndo vé problemas
na fragmentacdo do campo; um aspecto que lhe parece presente em qualquer outra area do
conhecimento. O autor braileiro esclarece que o problema mais recorrente na literatura
relativa a epistemologia da Comunicacdo — que identifica em parte das analises de Christian
Berger e Robert T. Craig — é citar os problemas de fragmentacéo e ramificacdes sem critério,
que sdo relativos ao campo, numa problematizacdo que o trata como uma disciplina
(MARTINO, 2007).

1 Todos as citagbes em lingua estrangeira foram traduzidas — de maneira livre — para facilitar e dar fluéncia a
leitura.
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E chegada a hora de entendermos que se falamos em campo, ndo temos nada
gue possamos fazer para superar os problemas de fragmentacao, falta de
dialogo tedrico, déficit tedrico, e tantos outros problemas [...] pois um
campo é exatamente isso: uma forma frouxa de saberes que se relacionam
em torno de questdes vagas ou de objetos empiricamente definidos. Por
outro lado, tudo ou quase tudo esta por ser feito, se é o caso de falarmos de
uma disciplina. Porque ao contrério daquele, uma disciplina exige um grau
de integracdo, de sistematizagdo e de rigor entre os conhecimentos ai
gerados. Eles possuem um centro de gravidade que a nogao de campo
desconhece. Seus giram em torno de um nicleo, expressado pela idéia de um
objeto de estudo (MARTINO, 2007, p. 9-10).

Assim, a sistematizacdo de uma disciplina ainda ndao parece ser um dado palpéavel nos
estudos sobre Comunicacgdo. Braga (2008), em sua analise sobre a emergéncia do estudo de
caso como um modelo metodoldgico bastante presente nas pesquisas em comunicacao, torna
evidente o argumento de Nordenstreng (2007) quanto a crescente fundamentagéo
empirica/préatica nos estudos sobre comunicagdo. Esse metodo estaria associado, ainda, a uma
forma de enxergar a Comunicac¢do como uma disciplina indiciaria (BRAGA, 2008) — e ndo
classifica-la como tal, uma vez que a fluidez com que diversas ciéncias humanas transitam por
modelos epistemoldgicos permite a Comunicacdo 0 mesmo movimento, apesar de essa ultima
nao dispor de grandes regras “basicas proprias ao campo, com formalizacOes teoricas
transversais a generalidade do objeto, nem suficientemente consensuais, que permitam fazer
redugdes preliminares” (BRAGA, 2008, p. 76).

Em meio ao vasto conjunto de teorias e conceitos ligados a difusa area de
Comunicacéo, parecem haver pelo menos duas espécies de estudos que tém a comunicagéo
como objeto: aqueles baseados no sentido lato de comunicacéo, pautados pela transmissao de
sentido ou na comunica¢do humana face a face; e um segundo grupo — presente em maior
namero no que se costuma chamar de “Teorias da Comunicac¢do” — focado na anélise de
aspectos relacionados a comunicacdo mediada, sobretudo pelos meios de comunicacéo de
massa. Cada grupo encerra em si mesmo multiplas teorias e correntes de estudo, que por sua
vez se ramificam em outras tantas concepgoes e enfoques de pesquisa. Dado esse panorama,
procede-se aqui a uma exploragdo de alguns eixos da pesquisa em “Comunicagdo” que nos
parece necessario apontar.

Conforme Wolf (1985), a primeira tese doutoral sobre jornalismo foi defendida em

1690. Os estudos de e sobre comunicacao?, no entanto, s comecariam a ser produzidos na

2 Nos referimos aqui aos estudos da Escola de Chicago e todos os grupos de pesquisas de ordem socioldgica,
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primeira metade do século XX, embora a discussdo sobre a ideia de Comunicagdo pontue

muitos outros periodos da Historia. Conforme Hohlfeldt (2007), Platdo j& delineara, na
Antiguidade, a necessidade da dialética para a construcéo de um saber, ao passo que
Aristételes definiria o pilar de sustentacdo de boa parte das teorias da comunicacgao que
surgiriam no século passado: o modelo emissor — mensagem — receptor.

E importante ressaltar que ndo se pretende realizar aqui um apanhado histérico sobre a
construcdo de estratégias discursivas, nem mesmo nos engajarmos num estudo profundo sobre
a linguagem ou produzir uma dissertacdo pautada pela semiotica ou semiologia. Nos
referimos a retorica e a dialética em Aristételes, por exemplo, de modo a apresentar parte das
primeiras reflexdes sobre a comunicagdo humana — cuja tradi¢do de estudo nas chamadas
“Teorias da Comunicagdo” encontrou como foco outros aspectos que ndo o dialogo face a
face.

Em sua analise sobre a contribui¢do helena para a ideia de comunicacao, Hohlfeldt
(2007) avalia que a comunicacéo para Platdo mais parecia um projeto impossivel, enquanto
Aristoteles a assimilou ao processo de obtengéo de saberes. Para Hohlfeldt (2007), a
interpretacdo do mito da caverna de Platdo conduz a conclusé@o de que a comunicacgéo era
impossivel para o fildsofo. No mito narrado por Platdo, os habitantes da caverna — imersos,
por assim dizer, na penumbra da ignorancia — s6 conseguiam ver na parede as sombras
projetadas pelo Sol de objetos/pessoas reais que passavam pela entrada do local. Um
individuo que se aventura fora da caverna e é iluminado pelo saber sé encontra hostilidade e o
descaso dos companheiros ao tentar comunicar suas descobertas. Assim, “se os homens se
negam ao conhecimento, mesmo quando alguém se disponha a transmiti-lo, como conceber a
possibilidade da comunicagao?” (HOHLFELDT et al, 2007, p. 72).

Gongcalves e Saint Clair (2008), por outro lado, enxergam no choque de visGes de

mundo narrado pelo mito uma oportunidade para a construcdo de um dialogo. Assim,

Se pensarmos na configuragdo platénica da filosofia, configuragdo inaugural,
fica claro que a aposta filosofica é a da instauracdo de uma comunicagao
outra contra a violéncia comunicativa do choque das opinifes, da doxa. A
forma diélogo ¢ indicativa mesma dessa amarracdo entre o filosofar e o
comunicar. Uma questdo de regimes de comunicacéo, deste modo

filosofica e antropoldgica que se costuma compilar em livros dedicados as chamadas “Teorias da
Comunicag¢do” — como em Hohlfeldt et al (2007) e Temer (2005; 2009) — dentre os quais podemos citar a
Escola de Frankfurt, os Estudos Culturais, a Teoria Matematica da Informacéo, e os estudos contemporaneos
franceses e latinoamericanos que versam sobre a Comunicacao.
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(GONCALVES e SAINT CLAIR, 2008, p. 1).

Aristételes, por sua vez, parece ser o primeiro a dar a ideia de comunicac¢do a nogdo de
processo. Para o discipulo de Platdo, “questdes mais ou menos ligadas ao conhecimento
comum” sdo colocadas em transito por meio da dialética e sua “outra face”, a retdrica
(ARISTOTELES, 2005, p. 89). O filosofo considera as duas “faculdades de fornecer
argumentos” (ARISTOTELES, s/d, p. 36) como instrumentos para a circulagio dos discursos
e define a retdrica como um meio para descobrir como exercer a persuasdo. Para Aristoteles, a
retorica é composta de trés elementos fundamentais: o que fala, aquilo de que fala e aquele a
quem fala (ARISTOTELES, 2005; s/d). Como aponta Hohlfeldt (2007), é nessa definicio que
fica mais claro a origem da ideia de comunicagdo como um processo, um sistema cuja
composicao envolve, necessariamente, a presenca de dois participantes e o transito de sentido
por meio de um argumento.

Assim, a discussdo do que se entende por comunicagdo nos textos do filésofo parece
estar atrelada a ideia de persuasdo, embora a funcdo da retdrica ndo esteja associada
diretamente a persuadir, “mas discernir os meios de persuasdao mais pertinentes a cada caso”
(ARISTOTELES, 2005, p. 94). Aristoteles (2005; s/d) distingue trés tipos de discursos
oratorios utilizados na arte da retorica: o género deliberativo, o género judiciario e o género
demonstrativo. O primeiro refere-se a conselhos que guiam decis@es sobre o futuro; o
segundo, pressupondo a figura de um juiz, abarca argumentos de acusacéo e defesa emitidos
com a intencdo de criar no(s) ouvinte(s) posicoes sobre 0 passado; ao passo que no terceiro,
aquele que fala procura refletir sobre o presente fazendo uso de elogios e censuras, ainda que
recorra ao passado ou presuma o futuro para construir seus argumentos.

Utilizando focos completamente distintos, varias das chamadas Teorias da
Comunicacdo também se debrucariam sobre 0s mecanismos de persuasdo e os efeitos e/ou a
influéncia causados pela emissdo de mensagens nos receptores das mesmas. E importante
destacar que embora a esséncia do modelo de Aristoteles perdure em teorias que tomam a
comunicagdo como objeto até os nossos dias, o filosofo ndo usa o termo "comunicacao™ e
nem faz mencdo ao papel da mediac@o — de uma pessoa ou suporte técnico — na transmissédo
de sentido. Esse aspecto da comunicagdo sé se tornaria mais evidente a medida que as
tecnologias de mediacao dos sentidos — a visdao com os livros e o0s jornais, a audi¢cdo com o
radio e o telégrafo, visdo e audi¢do com a televisdo, e visdo, audicdo e tato com 0s

videogames — fossem surgindo e se tornando populares. O inicio desse processo, com o



17
aumento da circulagdo de livros e jornais, fez surgir, no final do século XIX, “varios estudos

para entender a realidade influenciada pelos meios de comunicagdo” (TEMER, 2005, p. 6)°.
Vilém Flusser, por sua vez, desenvolveu uma nogao de comunicacdo situada em uma
dimensdo existencial — entendida como um artificio criado para que nos esque¢amos da
soliddo e da morte — atravessada por outra formal — relativa a tentativa humana de produzir e
armazenar informagdes dotadas de significado. Dessa forma, a comunicacdo ndo pode ser
estudada tdo somente dentro do dominio das leis naturais, mas como um assunto das
humanidades; para Flusser, os sons da fala ou os cddigos da escrita ndo sdo atos naturais, mas
produtos eminentemente humanos. Diferente do resto dos animais, 0s seres humanos séo
conscientes de que a morte é inevitavel e a solidao € algo a ser evitado; assim, 0 homem seria
um animal “nao-natural”. O pensamento segue a linha do postulado de Aristoteles que define

0 homem como um “animal social”:

Apenas nesse sentido pode-se chamar o homem de um animal social, de um
“zoon politikon”. Ele é um idiota (na origem da palavra, uma pessoa privada,
Privatperson) caso ndo tenha aprendido a se servir dos intrumentos de
comunica¢do, como, por exemplo, a lingua. [...] Certamente existem
também relacOes “naturais” entre os homens, como a relacdo entre a mae e o
lactante ou entdo uma relacdo sexual, e pode-se afirmar que estas seriam as
formas de comunicacdo mais originais e fundamentais. Mas elas ndo
caracterizam a comunicacdao humana, e sdo amplamente influenciadas pelos
artificios [...] (FLUSSER, 2007, p. 89-90).

Para Flusser, o canto dos passaros, por exemplo, difere do didlogo humano porque esse
altimo pertence ao que ele chama de “segunda natureza” — um dominio criado e sustentado
por “simbolos organizados em c6digos” (FLUSSER, 2007, p. 89). O convivio com e pelas
coisas artificiais — o significado do anuir com a cabeca, a sinalizacdo de transito, os moveis, as
ruas, as cidades fabricadas pelos humanos — serve para nos fazer esquecer a vida sem sentido,
solitaria e finda na morte que encontramos na primeira natureza. E € justamente por isso,
segundo Flusser, que frequentemente ndo nos atentamos para o carater artificial da segunda
natureza. Da mesma forma, 0 instrumento que utizamos para molda-la e recobrir a primeira
natureza como uma camada — a comunicacao — também tem seu carater artificial camuflado, e

passamos a trata-la como se fosse um dado da natureza.

3 Ainda sobre Aristoteles, é necessario ressaltar que apesar de nos dedicarmos aqui a uma breve exploracdo do
gérmen da ideia de comunicacao encontrado em sua Retorica, o fildsofo construiu boa parte de sua produgéo
ao longo dos anos articulando os universos da Retorica, da Politica e da Poética — trés dimensdes interligadas
que davam suporte aos conceitos tecidos por Aristoteles. --
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E a comunicagio quem tece os véus da ciéncia, da filosofia e da religifo para que

deixemos de enxergar as intempéries do mundo da primeira natureza e possamos ver sentido
no mundo codificado da segunda e, assim, evitar a evidéncia da soliddo e da morte — de nds
mesmos e daqueles que amamos* (FLUSSER, 2007). Assim, estendendo o raciocinio de
Aristételes, Flusser alega que o homem comunica-se com seus iguais “ndo pelo fato de ser um
animal social, mas sim porque ¢ um animal solitario, incapaz de viver na soliddo”

(FLUSSER, 2007, p. 91). O ato de comunicar-se, portanto, ndo é apenas uma poténcia que se
escolhe executar; mas uma necessidade que serve a tarefa de dar sentido a vida.

Sob outro angulo, Flusser define a comunicagdo como um processo artificial centrado,
sobretudo, no ato de “armazenar, processar e transmitir informagao adquirida” (FELINTO e
SANTAELLA, 2012, p. 58). E necessario salientar, no entanto, que a informacéo a que se
refere Flusser esta necessariamente inserida em sistemas simbdlicos. Essa configuragéo so é
posivel devido a existéncia de codigos — ou sistemas de simbolos — cujo objetivo é posibilitar
a comunicagéo entre os homens (FLUSSER, 2002; 2007). Eles conferem a comunicagéo a
capacidade de substituir a vivéncia daquilo a que se refere; ou, dito de outra forma, a

capacidade de mediar:

Os homens tém de se entender mutuamente por meio dos cddigos, pois
perderam o contato direto com o significado dos simbolos. O homem é um
animal "alienado" (verfremdet), e vé-se obrigado a criar simbolos e a ordena-
los em cddigos, caso queira transpor o0 abismo que ha entre ele e 0 "mundo”.
Ele precisa "mediar" (vermitteln), precisa dar um sentido ao "mundo”
(FLUSSER, 2007, p. 130).

Como aponta Hohlfeldt (2007), o aspecto da mediacdo na comunicacao ja estava
presente no modelo de Harold D. Lasswell, que adicionou aos trés elementos fundamentais de
Aristoteles (emissor/mensagem/receptor) outros dois: em que canal a mensagem circula e com
quais efeitos. Hohlfeldt (2007) nota como o modelo de Aristételes — diferente daquele
elaborado por Lasswell, por exemplo — “pressupde o processo verdadeiramente
comunicativo” (HOHLFELDT et al, 2007, p. 79), uma vez que o filésofo da Antiguidade

baseia sua proposi¢do de comunicacdo na ideia de dialogo,

4 Flusser destaca em algumas passagens de seus textos (Cf. FLUSSER, 1999; 2002; 2007) que a associa¢do da
ideia de morte com termos negativos ou com a ideia de um “fim” € propria ao imaginario do Ocidente; no
Oriente, “as pessoas ndo querem viver (pois a vida € considerada um sofrimento), no entanto é necessario
reencarnar” (FLUSSER, 2007, p. 206).
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isto €, a pessoa que fala, ao dirigir-se ao seu antagonista, espera dele uma
resposta ou alcanga convencé-lo ou dissuadi-lo de ou sobre algo. Assim, a
pessoa a quem se fala transforma-se, num segundo momento, numa outra
pessoa que fala, e fala aquela primeira, por sua vez, transformada em ouvinte
(HOHLFELDT et al, 2007, p. 79).

J& no modelo de Lasswell, o transito das mensagens parece seguir sempre um caminho
linear, que termina com a recep¢do da mensagem pelo ouvinte e o consequente
desencadeamento dos efeitos gerado por esse fluxo. Nesse sentido, em oposi¢ao aos contrutos
de Flusser e do fil6sofo da Antiguidade, o esquema de Lasswell parece mais a ilustracéo de
um processo informativo do que propriamente um sistema relativo a comunicagdo. Somente
alguns anos depois, com a revisédo do modelo por Raymond Nixon, seriam acrescentados 0s
objetivos do emissor e as condi¢des de emissao e, mais tarde, William Schramm adicionaria a
retroalimentacgéo ou feedback ao processo (HOHLFELDT et al, 2007), pressupondo um
esquema circular para o fluxo da comunicacéo.

Para Flusser, o transito, armazenagem e processamento de mensagens imbuidas de
siginificado — o ato de comunicar-se — manifesta-se de duas formas: pelo dialogo e pelo

discurso.

[...] para produzir informag¢ao, os homens trocam diferentes informagoes
disponiveis na esperanga de sintetizar uma nova informagao. Essa é a forma
de comunicacao dialdgica. Para preservar, manter a informacédo, 0s homens
compartilham informacges existentes na esperanca de que elas, assim
compartilhadas, possam resistir melhor ao efeito entropico da natureza. Essa
é a forma de comunicacao discursiva. (FLUSSER, 2007, p. 96-97).

A divisdo s6 se sustenta com dois pressupostos; o de que nenhuma das formas pode
existir sem a outra; e a compreensdo de que a diferenca entre as duas ¢ “uma questdo de
'distancia' da observacao” (FLUSSER, 2007, p. 97). Dito de outra forma, Flusser infere que
todo dialogo pode ser tomado como uma série de discursos voltados para a troca de
informacGes, ao passo que um discurso pode pressupor uma resposta ou ser considerado parte
de um dialogo. De forma analoga, um didlogo so6 é possivel depois que os envolvidos tenham
recebido informacdes de algum tipo de discurso; o emissor de um discurso, por sua vez,
precisa de informacg6es colhidas em um dialogo para que possa proferi-lo. Uma producao
tipicamente informativa, como um livro, ilustra bem essa configuracdo quando evidenciamos
que além de compor um discurso, um livro também pode ser tomado como parte de um

didlogo, ao aumentarmos nossa distancia de observacao e enxergarmos, por exemplo, onde ele
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se situa na discussdo que outros autores fazem sobre o0 assunto de que trata.

No entanto, Flusser nos lembra que embora discurso e didlogo estejam implicados um
no outro, a participacdo em um dialogo é totalmente diversa de nossa interagdo com um
discurso (FLUSSER, 2007). O filésofo intui que o problema relativo a comunica¢do de que
falamos frequentemente em nossos dias — o de que “é cada vez mais dificil se comunicar” —
ndo se refere a falta de comunicacgdo, que nunca “foi tdo boa e funcionou de forma tao
extensiva e tdo intensiva como hoje” (FLUSSER, 2007, p. 98). Na verdade, a questdo parece
estar ligada ao predominio da forma discursiva — ou de alguns poucos discursos — em
detrimento das condi¢des de se produzir didlogos efetivos, ou seja, de trocar informagdes com
0 objetivo de adquirir novas informagdes (FLUSSER, 2007).

As duas formas de comunicacao diferenciam-se ainda pela funcéo que cada uma delas
desempenha em relacéo a informacéo. Num discurso, a informacéo esta contida na memoria
do emissor e é transmitida para a memdria do receptor; assim, a informacéo precede o
discurso, e este serve como instrumento de transmisséo da cultura entre os que participam
dela (FLUSSER, 2002). Num dialogo, por sua vez, os dois elementos tém parte de uma
informacao que é sintetizada em uma informacéo global no decorrer do processo; portanto,
novas informagdes surgem dos didlogos, que tém o papel de elaborar informacdes para a
cultura (FLUSSER, 2002). Dessa maneira, 0 processo que da forma a comunicacao
(armazenar, processar e transmitir) opera por dois tipos de dinamica: "a elaboracédo da
informacao pelo dialogo e sua transmisséo pelo discurso” (FLUSSER, 2002, p. 18).

Flusser diferencia dois tipos de didlogo e quatro espécies de discurso:

[...] os didlogos sdo circulares (exemplos: mesas redondas, parlamentos), ou
redes (exemplos: sistema telefénico, opinido publica). Os discursos sdo
teatrais (exemplos: aulas, concertos), piramidais (exemplos: exércitos,
igrejas), arvores (exemplos: ciéncia, artes) e anfiteatrais (exemplos: radio,
imprensa). A historia ocidental pode ser vista enquanto jogo comunicativo
que vai aplicando tais métodos de comunicacdo como estratégias. O
Propo6sito dessas estratégias todas € o de produzir e acumular informacdes
novas (FLUSSER, 1983, p. 58-59)

Enguanto as formas de didlogo parecem acompanhar o homem desde que ele passou a
organizar-se em grupos, as formas de dialogo acompanharam os anos de ascensdo e queda de
diferentes tipos de civilizacdo ao longo dos séculos, sem que uma das formas tenha

sobreposto outra. O discurso teatral é usado desde tempos ancestrais para 0 compartilhamento
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da tradicdo; os membros mais velhos de uma comunidade passam aos mais nNOvVos mitos,

lendas e convencdes; é uma forma de discurso aberta ao diadlogo. Foi a partir da
sedentarizacdo do homem, no entanto, que a existéncia de um tipo de discurso que ndo
aceitasse intervencdes pareceu necessaria frente a construcéo das cidades e as disputas pelo
seu controle. O discurso piramidal colocava a figura de um representante numa posi¢do acima
dos ouvintes, como uma espécie de mediador entre o publico e uma deidade emissora de
mensagens. Essa modalidade de discurso dominaria as formas de elocucdo até o final do que
conhecemos como ldade Média.

Durante 0 Renascimento os representantes deram lugar a circulos dialégicos como
forma de suprir a falta de dialogos na estrutura anterior e, assim, evitar a estagnacédo do tecido
social com a falta de informagdes novas; surgia o discurso em arvore (FLUSSER, 1983). O
humanismo, o iluminismo e uma serie de outros movimentos geraram grande quantidade de
informacGes novas sob a forma de ciéncia e arte, mas como consequéncia, criaram codigos
especializados para cada area de informacdes. Nascia entdo a necessidade de tornar essas
informac0es decifraveis pela maior parte do publico, que ndo conseguia decodificar o que era
produzido pelos grupos especializados. A solucdo apareceu sob a forma dos mass media, que
decodificavam informacdes complexas transformando-as em dados que as massas julgavam
inteligiveis. Na atualidade, os discursos anfiteatrais dominam o espaco publico, ndo deixando
qualquer espaco para que circulem os dialogos (FLUSSER, 1983).

O uso das duas formas de se comunicar deve estar sempre em equilibrio para que as
duas praticas — dialogos e discursos — possam se alimentar uma da outra. Com efeito, “a
soliddo na massa € consequéncia da dificuldade crescente para entrarmos em comunicacao
dialdgica uns com os outros” (FLUSSER, 1983, p. 59), num mundo onde predomina a
comunicacdo discursiva. No entanto, a predominancia de dialogos sobre o discurso também
leva a sensacdo de soliddo, uma vez que sdo os discursos que projetam o homem na historia
(FLUSSER, 2002; 2007). Assim, a comunica¢do sé pode alcancar seu propdsito — dar
significado a vida e superar a soliddo e a morte — quando ha uma situacdo de equilibrio entre

as praticas dialogicas e discursivas.

In-formac&o e o processo comunicativo

A nogado de “informagdo” de Flusser também ¢é bastante diversa daquela elaborada, por
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exemplo, pela teoria Matematica da Comunicacgéo, descrita por Weaver e Shannon. O fil6sofo

define “informar” como o ato de dar forma a matéria, in-formando-a. A explicacdo parte da
oposicao entre os termos hylé (“matéria”) e morphé (“forma”), de origem grega.
Originalmente, hylé servia para referir-se a “madeira” entre os gregos; ndo propriamente a
madeira em si, mas aquela estocada nos depoésitos dos carpinteiros — o vocébulo seria
adaptado pelos romanos para materia no latim. A palavra servia, portanto, para designar
objetos amorfos, que ainda ndo haviam adquirido forma — e dai a oposicao criada com
morphé, para distinguir esses dois tipos de objetos. Essa argumentacdo torna-se ainda mais
significativa quando localizamos as matérias no “mundo da natureza” ou “mundo material”.
Depois de in-formadas, elas passam a fazer parte do “mundo formal” ou codificado — 0
mundo da “segunda natureza” —, adquirindo forma e, consequentemente, sentido e
significados passiveis de interpretacdo pelos nossos sistemas simbolicos.

Ao se estudar a tradicdo das teorias da comunicacao, e possivel perceber de forma
evidente analises que destacam aspectos ndo da comunicacdo em sua esséncia, mas de sua
relagdo ou influéncia de seus meios sobre a propagacao e/ou manutencdo da ordem social, do
sistema econdmico, de ideologias diversas ou mesmo do poder politico e financeiro. No
entanto, a mesma época em que Lasswell concebeu o modelo-base para a estruturacéo de
varias dessas teorias, um terceiro eixo da pesquisa norte-americana apontada por Araujo (In
HOHLFELDT et al, 2007) — a chamada Teoria Matematica da Comunicagéo — foi concebida
no final dos anos 1940. Frequentemente é referida como um conjunto de ideias que trata ndo
da comunicacdo, mas da informacéo, embora Weaver considere que a palavra comunicacao
seja usada "num sentido muito amplo, de forma a incluir todos os procedimentos pelos quais
uma mente pode influenciar outra” (WEAVER In COHN, 1987, p. 25):

O problema fundamental da comunicacdo é o de reproduzir num ponto exata
ou aproximadamente a mensagem selecionada em outro ponto.
Frequentemente as mensagens tém significado, aos quais se referem ou séo
correlacionadas de acordo com algum sistema com certas entidades fisicas
ou conceituais. Esse aspectos seméanticos da comunicagao sao irrelevantes
para o problema da engenharia. O aspecto significante é o de que a
mensagem na verdade é uma selecionada de um conjunto de mensagens
possiveis. O sistema deve ser projetado para operar em cada sele¢éo
possivel, ndo apenas aquela que de fato sera escolhida, uma vez que isso é
desconhecido no momento do planejamento (SHANNON, 1948, p. 379,
grifos do autor e traducéo nossa).

Ateoria em questdo tem muitos pontos de contato com os escritos de Flusser; ndo s6
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pela terminologia utilizada, que remonta a cibernética de primeira ordem e as ciéncias

naturais (ou "exatas™), mas tambeém pela opcao (feita de maneiras diferentes em cada caso) de
tomar a comunicacdo em seu sentido lato. Contudo, € preciso destacar que a visdo de Flusser
ndo se conforma nos limites dessa teoria. A constatacdo é possivel quando se percebe que o
modelo de Weaver e Shannon despreza o que o fildsofo institui como principio da
comunicagdo humana: as mensagens que circulam na comunicagdo humana devem carregar e
transmitir sentido; elas estdo, necessariamente, inseridas em sistemas simbolicos (Cf.
FLUSSER, 2002; 2007; FELINTO E SANTAELLA, 2012).

Desenvolvida a luz dos avancos em tecnologias da comunicacdo, frente a hegemonia
do radio e o alvorecer de uma Era de audiéncia televisiva massiva, Temer (2005) e Aradjo (In
HOHLFELDT et al, 2007) apontam que a Teoria Matematica da Comunicagdo tem o mérito
de pressupor a comunicagdo como um processo. Ela teria sido a primeira a sistematizar um
esquema visual do processo comunicativo que, ao lado do modelo de Lasswell, serviria de
base para varios dos estudos que se debrucaram sobre a Comunicacdo. O modelo de
transmisséo linear da informac&o usa os trés elementos da compreenséo aristotélica do
fendmeno comunicacional replicados em Lasswel — denominados fonte de informacao,
mensagem/sinal e destino — somados ao transmissor, o receptor e o canal por onde circula a
mensagem, além de uma fonte de ruido que age sobre a recepcao da mesma.

Shannon (1948) afirma que uma mensagem inicia seu caminho num sistema
comunicativo ao ser emitida por uma fonte de informacéo. Para ser enviada pelo canal sob a
forma de um sinal, a mensagem é codificada pelo transmissor. Numa conversa por telefone,
por exemplo, essa operacgdo consiste em transformar a variacao da pressdo do som em uma
corrente elétrica proporcional (SHANNON, 1948). A mensagem segue seu caminho sob a
forma de sinal, e retorna a sua forma original por meio de uma operacéo inversa a do
transmissor, realizada pelo receptor. Por fim, a mensagem chega ao seu destino, a “pessoa (ou
a coisa) a quem a mensagem foi remetida” (SHANNON, 1948, p. 380, grifo e tradugdo
nossos). Portanto, os papéis de “emissor” e “receptor” aqui — ou “aquele que fala” e “aquele a
quem se fala”, nos termos de Aristoteles — podem ser assumidos por “coisas”, em contraste
com os demais eixos de pesquisa que ndo parecem fazer mencdo direta a comunicacgéo entre
seres ndo-vivos (ou sequer ndo-humanos).

Nesse ponto, a perspectiva de Flusser apresentada até aqui permite-nos concluir que a

comunicacdo, sendo um artificio e, portanto, uma criacdo humana, ndo pode ocorrer sequer
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entre os animais, por exemplo. Outro aspecto que toca os construtos de Flusser é a traducao

de informagdes emitidas num sistema de codigos para outro diferente dele. Na descricéo de
Shannon (1948), fica claro como o autor trata o impulso elétrico como a menor unidade de
informacao que pode ser convertida e transmitida pelos aparelhos — e essa operacao, que
encontra uma equivalente em nossos dias na arquitetura binaria dos zeros e hums dos bits de
um computador, é justamente a comunicagdo. J& no universo de Flusser, somente 0 processo
de codificacdo/decodificagdo em sistemas simbolicos lineares, bidimensionais,
tridimensionais ou computacionais é que faz parte do processo comunicacional. Assim, por
exemplo, "nossos alfabetos sdo codigos que tém como proposito tornar visivel o falar: as
letras sao desenhos cujos tons (sons) recodificam a linguagem falada até o visual”
(FLUSSER, 2005, p. 96, traducdo nossa).

Diferente do corpo das demais teorias da comunicacéo, Weaver e Shannon situaram o
foco das analises da Teoria Matematica da Comunicacgao nos problemas técnicos,
pormenorizando — mas sem desconsiderar por completo — os problemas seméanticos e de
eficacia. Os problemas semanticos referem-se a interpretagéo do significado das mensagens
pelo receptor, no esforgo de fazé-las inteligiveis. Ja os problemas de influéncia ou eficacia sdo
0s que se relacionam com os efeitos provocados pela mensagem posta em transito; tratam da
acdo da mensagem sobre a conduta humana. Sobre esses Gltimos, Shannon e Weaver admitem
apenas duas possibilidades: ou de fato a comunicacao exerce algum tipo de influéncia sobre a
conduta humana ou ndo ha qualquer efeito perceptivel e comprovavel sobre o comportamento
do receptor depois de transmitida a mensagem (WEAVER In COHN, 1987). Essa resposta, no
entanto, ndo devia compor o foco das pesquisas em comunicacdo, de acordo com Shannon.

A discusséo sobre a influéncia da comunicacao na conduta humana — que desenharia o
centro das discussdes para diversas teorias da comunicacgao, tais como a Teoria Hipodérmica
ou mesmo o que Temer (2005) chama de Paradigma Funcionalista Positivista — é dada como
finda nesse ponto. A pergunta sobre os efeitos que a transmissdo de uma mensagem pode
trazer ndo € levada adiante, uma vez que, para o0s tedricos dessa corrente, as interrogagdes
dignas de exploragdo estdo nos problemas técnicos. Para Weaver, “As questdes a serem
estudadas num sistema de comunicacdo dizem respeito a quantidade de informacédo, a
capacidade do canal de comunicacéo, ao processo de codificacdo utilizavel para transformar
uma mensagem em um sinal, e aos efeitos do ruido” (WEAVER In COHN, 1987, p. 28).

Preocupa-se, aqui, “ndo com o significado de mensagens individuais, mas com toda a
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natureza estatistica da quantidade de informagao” (WEAVER In COHN, 1987, p. 30). Assim,

“o problema fundamental da comunicagdo estd em reproduzir em um ponto de forma exata ou
aproximada uma mensagem localizada em outro ponto” (SHANNON, 1948, p. 379, traducao
nossa). Parte do que dificulta o sucesso dessa operacao € a entropia; ou o grau de causalidade
em uma dada situacdo. Segundo Shannon (1948) e Weaver (In COHN, 1987), € essa lei
natural, postulada pela termodinamica, que garante a existéncia de incertezas e torna o
processo comunicativo vulneravel a falhas.

E necessério destacar que a nogio de “informacio” nesses construtos ¢ bastante
especifica, e ndo se refere aquela utilizada, por exemplo, pela Escola de Frankfurt. Aqui,
informacgao “é uma medida de sua liberdade de escolha quando seleciona uma mensagem”
(WEAVER In COHN, 1987, p. 28), 0 que equivale a afirmar, na interpretacdo dos autores, que
quanto maior a quantidade de informacéo, menor as chances de que a mensagem selecionada
para ser trasformada em sinal seja aquela que se pretendia emitir e maior a incerteza de que
ela seja reproduzida de forma fiel para o receptor. As mensagens ou sinais que nao se quer
transmitir sdo os ruidos, que aumentam a quantidade de informacédo em um mesmo canal e
diminuem as chances de sucesso na comunicacao. Uma fonte de informacao produz uma
mensagem ao escolher determinados elementos simbolicos e combina-los; é o que ocorre, por
exemplo, quando combinamos palavras para formar frases — com ou sem sentido. Shannon
(1948) demonstra, inclusive, que a combinacéo aleatoria de letras e palavras tende a formar
palavras e frases significativas.

Weaver (In COHN, 1987) admite que a teoria pode causar estranheza por desprezar 0
sentido das mensagens na avaliacdo do processo comunicativo, mas esclarece que 0 modelo
aceita adices de aspectos semanticos ou relativos a influéncia ou eficacia. A figura de um
“receptor semantico”, por exemplo, pode ser inserida entre o “aparelho receptor ( que
transforma sinais em mensagens) e a destinagdo”, submetendo a mensagem a “uma segunda
codifica¢do” e analisando aspectos ligados ao sentido da mensagem transmitida. Mesmo
assim, os autores admitem que a teoria constitui a base das formulacGes da criptografia — que
é uma forma de codificacdo — e se relaciona “intimamente com o problema do esquema logico
de computadores” (WEAVER In COHN, 1987, p. 34).

Essa aproximacdo, bem como o uso de conceitos e formulas proprias as ciéncias
naturais — tais como a ideia de entropia ou as féormulas matematicas de Shannon para definir o

processo comunicativo — geraram diversas criticas a esse modelo, cujas proposicdes eram
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tidas como adequadas a estudos sobre informagéo e falsamente desprovidas de ideologia

(TEMER, 2005). De forma semellhante, uma outra perspectiva dos estudos em comunicagao
seria tomada como determinada pela tecnologia e profundamente associada a questdes de
ordem técnica, além de defender o meio e ndo a mensagem como o foco de suas pesquisas: as
producdes da chamada "Escola Canadense™.

Para Flusser, ndo é o fendmeno em si que define a que linha de pesquisa as
postulagdes sobre ele pertencem — na verdade, o posicionamento do pesquisador (a énfase em
explica-lo ou interpreta-lo) é que evidencia ou obscurece a observacao de determinadas
caracteristicas, conformando este ou aquele fendmeno. Néo se trata, portanto, da “mesma
coisa” vista de formas diferentes. ““A comunica¢ao, no caso da informatica, ¢ um fendémeno
diverso desse de que trata este trabalho. Na informatica, a comunicagdo € um processo
“natural”, e por isso deve ser explicada objetivamente” (FLUSSER, 2007, p. 96). Aqui, a
Comunicacéo € tomada como um objeto antinatural e fabricado pelo homem para driblar leis
da natureza. O melhor exemplo disso parece ser o de que negamos o principio da
desorganizacéo e causalidade naturais — a entropia — adquirindo, armazenando e transmitindo
informac0es, ao inves de fazé-las dissipar depois de atendidos os instintos (Cf. FLUSSER,
2002, 2007).

Ainda sobre a no¢éo de Flusser quanto ao que vem a ser “informagao”, podemos
concluir que o conceito de comunicacao do filésofo evita a criacdo de uma dicotomia,
frequentemente encontrada em pesquisas da area, que opde ou até mesmo faz confundir
“comunicacgdo” ¢ “informa¢ao”. Uma vez que comunicar fica definido como armazenar,
processar e transmitir informacéo, essa Ultima converte-se em matéria-prima da primeira; um
elemento que compde parte de um processo mais complexo. Apesar de utilizar caminhos
diversos dos de Flusser para chegar a uma conclusao similar, Wolton (2010) defende que ora
temos assumido 0s verbos como equivalentes, ora acreditamos nos comunicar quando
estamos apenas informando: “comunicar é cada vez menos transmitir, raramente compartilhar,
sendo cada vez mais negociar e, finalmente, conviver” (WOLTON, 2010, p. 62).

A linha de pensamento de Wolton pode parecer distante da de Flusser quando o
primeiro trata a transmissao de informacdes como apenas uma etapa da comunicacao, mas na
verdade, atrelar o ato de comunicar-se a tolerancia e a convivéncia torna o pensamento do
autor francés mais proximo do de Flusser, uma vez que associa a comunicacao a uma forma

de estar-no-mundo — uma compreensdo do processo comunicacional de dimenséo existencial,
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portanto. Contudo, € necessario fazer a ressalva de que Wolton escreve com o0s olhos voltados

para 0s mais recentes fendmenos comunicacionais e a luz da torrente de dados que ocupa
nossa atencdo numa escala jamais vista, enquanto Flusser ndo viveu sequer para assistir a
expansdo do uso da internet pelo planeta, quanto mais ao uso massivo da telefonia celular em

nossos dias.

Sobre Cultura e Comunicacao

James Carey (2009) nota como o escritor John Dewey fora capaz de intuir em suas
obras, antes da metade do século passado, duas visdes contrastantes de comunicacgao que
compdem a histdria do pensamento ocidental: uma visdo da comunicagdo como transmisséo e
como ritual. A primeira perspectiva, mais comumente lembrada na tradicdo dos estudos sobre
comunicagéo, "é geralmente definida por termos como ‘enviar’, ‘transmitir’, ou ‘dar informagao
a outros'. E formada por uma metafora da geografia ou transporte” (CAREY, 2009, p. 12,
traducdo nossa). J& a concepcao que se refere a comunicagdo como um ritual "esta ligada a
termos como ‘compartilhamento’, ‘participacao’, ‘associagédo’, 'agremiacao’ e a 'posse de uma fé
comum™ (CAREY, 2009, p. 15, tradu¢do nossa), e portanto, remonta a raiz da palavra dos
sentidos replicados em "comunidade” e outras palavram que remetem a ideia de "comum".

Sobre a primeira visdo, Carey (2009) localiza sua naturalizacdo no fato de se perceber
0 transporte de produtos e pessoas e 0 movimento no transporte de informagdo como
processos essecialmente iguais. Assim, ao situar a transmissao de sinais ou mensagens no
centro das discuss6es em torno do objeto “comunicacdo™, essa concepcao subsidia a
existéncia de interpretacdes como a da Teoria Matematica da Informacao e, até certo ponto,
alguns elementos da perspectiva de Flusser. E bastante claro, por exemplo, o trato da
comunicagdo como "transmissao” no que ja chamamos de dimenséao "formal™ da comunicacao
em Flusser; em outro eixo, a concep¢ado existencial da comunicacdo para o filosofo tcheco tem
varios de seus aspectos representados de forma evidente no que Carey denomina ser uma
visdo da comunicacdo enquanto "ritual”.

Sob essa visdo, a comunicacdo seria "um processo pelo qual mensagens sao
transmitidas e distribuidas no espaco para o controle da distancia e de pessoas” (CAREY,
2009, p. 13, traducao nossa). No século X1X, jornais, livros e todo tipo de publicacao

precisavam ser distribuidos por canais diversos de transporte se quisessem ser lidos. Embora o
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telegrafo tenha rompido com essa l6gica, a associagao do fen6meno “"comunicagdo™ com

termos utilizados na logistica do transporte — enviar, receber, transmitir, etc. — seguem como
naturais. Carey (2009) também destaca as raizes religiosas que deram suporte a essa
associagdo nos Estados Unidos. Imigrantes vindos da Europa, por exemplo, procuravam um
espaco em que pudessem estender o reino de Deus na Terra e, a0 mesmo tempo, viam nos
nascentes meios de imprensa canais para a divulgacdo da mensagem Crista, comprimindo o
tempo e transcendendo o espago.

Carey (2009) também assinala que o desenvolvimento de redes de transporte e
comunicacdo de forma integrada também sempre foi visto por empreendedores e pelo Estado
como essenciais ao encurtamento das distancias, e a criacdo de redes, transformando
"unidades politicas levemente dispersas no espago” em "um Gnico organismo politico”, e
"pequenos enclaves culturais dispersos por um continente™ em "uma grande comunidade™
(CAREY, 2009, p. 6). A concepc¢ao de comunicagdo como transmissdo, portanto, embasou o
surgimento de pesquisas empiricistas e funcionalistas e o florescimento de estudos sobre o
alcance e a eficiéncia das comunicacdes, bem como as diversas pesquisas sobre os efeitos
surtidos pelos meios.

Embora alguns dos termos utilizados por Flusser se inscrevam no conjunto daqueles
que se associam a essa concepcao de comunicagdo — sobretudo os termos relacionados ao
universo da cibernética, como aqueles que constam na defini¢cdo de comunicacdo: "informar,
processar e transmitir informagdes” —, faz-se necessario destacar que as posicdes de Flusser
parecem muito mais bem alinhadas com a visdo da comunicacdo como "ritual”. Nessa ultima,
exploram-se as relac6es de sentido entre as antigas raizes coincidentes de “"comunicacao™ e

"comunidade”, "comum®, "comunhdo”. A relacdo com a concepc¢éo existencial de
comunicacdo de Flusser é patente, ao se evidenciar que o ser humano busca comunicar-se
para fugir da solid&o e dar sentido a vida por meio de uma camada de significados aplicada
sobre a realidade — que € legitimada, construida e representada por elementos da cultura.
Para Carey (2009), a op¢éo de seus conterraneos pelo desprezo dessa via de
compreensdo da comunicacdo revela o qudo fraca é a no¢do de cultura no pensamento social
americano. A associacdo da comunicacéo a ideia de ritual, em oposicao a distribuicdo de
informacBes numa dada extensdo, aponta para a reunido de informac6es comuns num
determinado periodo de tempo. Uma visdo "ritualistica” da comunicacéo € direcionada "nédo

para a extensdo de mensagens no espaco mas para a manutencao da sociedade no tempo; ndo
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a acdo de transmitir informacdo mas a representagdo de crengas comuns"; portanto,

Essa projecdo de ideais comunitarios [...] — danga, jogos, arquitetura,
noticias, trechos de discursos — cria uma ordem artificial [...] que opera para
prover ndo informacéo, mas confirmacédo, ndo para alterar atitudes ou mudar
mentes mas representar uma ordem implicita das coisas, ndo para
desempenhar fungdes mas manifestar um processo fragil e em curso.
(CAREY, 2009, p. 15, traducao nossa).

Nesse sentido, a comunicacao € justamente o que torna possivel a existéncia da
comunidade; é ela quem gera os elos de ligacdo dos lacos sociais. Carey (2009) defende que a
comunicacao, enquanto ritual, ndo é informacdo, mas drama; ela ndo serve apenas® para
descrever o mundo, mas para emoldurar uma arena de forcas e a¢cdes dramaticas onde
reconhecemos e formamos nossos papeéis sociais inscritos num tempo especifico. Sob essa
perspectiva, uma matéria de jornal, para além da descri¢do de um fato, € mais um gesto de
"assisténcia das massas”, na qual "ndo se aprende nada de novo mas uma viséo particular do
mundo é emoldurada e confirmada” (CAREY, 2009, p. 16, traducdo nossa). Portanto, a
comunicacdo € o que faz a vida em associacGes possivel. E a sociedade s € concebivel
porque existem forcas de agregacédo de informacéo compartilhada circulando num sistema
organico (CAREY, 2009).

A ligacdo com o pensamento de Flusser torna-se ainda mais evidente quando Carey
(2009) define comunicacdo como "um processo simbdlico por meio do qual a realidade é
produzida, mantida, reparada, e transformada™ (CAREY, 2009, p. 19, traducdo nossa), uma
explicacdo que ecoa a concepcao da "segunda natureza™ criada pelo processo comunicativo. A
aproximacao com Flusser € ainda mais nitida quando Carey (2009) elege a comunicagéo
como o ritual humano que organiza a entropia do mundo em nossos mapas mentais publicos,
tornando-o apreensivel e dotado de sentido; utilizando esses mapas simbolicos, orientamo-nos
em nosso mundo sustentado por praticas comunicacionais — rituais que compdem as culturas
humanas na forma de "linhas em uma péagina, sons dispersos pelo ar, movimentos em uma
danca" (CAREY, 2009, p. 22, traducdo nossa), por exemplo.

Carey ressalta a importancia de se perceber a natureza dupla da comunicacéo revelada

por essa interpretacdo: ao utilizar-se de simbolos comuns para organizar a entropia do mundo

5 Carey (2009) ressalta que nenhuma destas perspectivas necessariamente nega o que a outra determina. O
autor apenas é enfatico em afirmar que a concepg¢do da comunica¢do como transmissdo ndo consegue
comportar as explicacfes que se inscrevem na perspectiva da comunica¢do como ritual, ja que a segunda esta
essencialmente imbuida da ideia de uma ordem social.
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e torna-lo inteligivel, os "mapas" que resultam desse processo — livros, jornais, programas de

radio e televisdo, ou qualquer outro repositorio de informacgéo publica e compartilhada — s&o
usados para que possamos nos orientar na realidade. Logo, as formas simbdlicas sao,
simultaneamente, representacdes "da" e "para" a realidade; nos termos de Flusser, elas criam e
dédo forma a "segunda natureza" — ou nosso "mundo codificado" — e, a0 mesmo tempo,
oferecem condigdes para que possamos (con)viver dentro dela.

Felinto e Santaella (2012) destacam como a viséo de Flusser para uma ciéncia
dedicada a "investigar todo o campo de comércio simbdlico do homem" (FELINTO e
SANTAELLA, 2012, p. 54), a "Comunicologia”, fundiria o universo da Comunicagdo com o
da Cultura — numa ratificagdo do que Carey chama de uma viséo da comunica¢do como
"ritual”. Nessa ciéncia, cujo foco seria estendido a tudo o que se relaciona com a cultura
humana — e portanto, englobando os ambitos da politica, da economia, da religido, do direito e
de tudo mais o que os humanos produzem (Cf. HANKE, 2004, FELINTO e SANTAELLA,
2012), a investigacdo da "nocdo fenomenal e funcional da transmisséo simbdlica de
mensagens™ constituiria o centro de atencdo das pesquisas.

A deciséo de Flusser de ndo incluir no escopo dessa ciéncia reflexdes ligadas a
metafisica ou a questdes relacionadas ao "espirito™ revela uma aproximacgdo com a teoria geral
da cibernética e pode ser atestada pelo uso de termos que — como ja apontamos — sao proprios
da teoria matematica da comunicacdo. Dessa forma, "evita-se inserir na definicdo [de
comunicacdo] ‘conceitos que ndo correspondem a nenhum fendémeno observavel (como, por
exemplo, ‘espirito’, ‘criatividade’, 'liberdade’ e assim por diante)™ (FELINTO e SANTAELLA,
2012, p. 56). Por outro lado, Flusser parece evocar algo de metafisico em sua interpretacao
existencial da comunicacéo, que alia sua necessidade a nossa consciéncia de finitude terrena —
COmo ja mencionamos, nos comunicamos (processo anti-natural) para esquecer da morte e da
soliddo (processo natural). Logo, o fenbmeno da comunicacgdo constitui uma negacédo da
entropia: "'O homem codifica para criar simbolos, portanto, para trazer ordem ao mundo™
(FLUSSER apud FELINTO e SANTAELLA, 2012, p. 57).

Para Carey (2009), a Escola de Chicago também atribui a comunicacao o papel de
criacdo e sustentacao das formas simbdlicas que moldam a cultura — a semelhanca de Flusser
e do que o préprio Carey intui como mais adequado em oposic¢do a visdo da comunicagdo
como transmissdo. Embora o sofisticado interacionismo simbdlico de Mead tenha se perdido

em reflexdes sobre o behaviorismo e/ou desembocado na tradi¢do de estudos que se seguiu
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com Paul Lazarsfeld, os académicos da Escola de Chicago "caracterizaram a comunicacao

como o processo através do qual uma cultura é criada, mantida no tempo, e sedimentada nas
instituicOes. Portanto, viam a comunicagé@o na forma da arte, arquitetura, costume e ritual e,
acima de tudo, politicas" (CAREY, 2009, p. 111, traducdo nossa). Essa perspectiva conferia-
Ihes uma preocupacdo com o aspecto da vida publica nas cidades, revertida em toda sorte de
politicas publicas que davam um fim préatico para suas postulagdes.

Dentre os académicos de Chicago que ndo seguiram essa linha, Carey (2009) destaca
Harold Adams Innis, economista canadense cujas reflexdes teriam "corrigido™ e aperfeicoado
a visdo da comunicacdo como ritual encontrada nos textos da escola. Subscrevendo a
importancia da construcéo de uma comunidade local® como uma experiéncia de formagéo
democratica assinalada por aquela escola, Innis observou que o movimento de
descentralizacdo/centralizacdo dos fluxos de mensagens era condicionada pela disseminacao
de conhecimento pelo espaco. Pequenas cidades, com o surgimento do telégrafo e suas
primeiras transmissoes, experimentaram um fortalecimento da imprensa local e regional
semelhante ao que se observou com os primeiros jornais nos distritos mais afastados. O
surgimento das comunicacdes elétricas junto a formacao dos primeiros grandes
conglomerados e grupos de monopélio dos transportes e das comunicagfes rapidamente

centralizaram a criacéo e dispersao de mensagens nas regiées metropolitanas.

Os Estados Unidos, entdo, perseguiam em todos os niveis da estrutura social
0 que eu chamo de uma politica desenvolvida de comunicacéo, focada tdo
somente em espalhar mensagens cada vez mais longe no espaco e
diminuindo o custo da transmissdo. Isso é o que Innis quis dizer com
explorar a tendéncia espacial da comunicacdo moderna. A Comunicagao era
vista, em outras palavras, apenas sob as formas de espaco e poder. (CAREY,
2009, p. 119, traducdo nossa).

Assim, ndo ficava aparente o fato de que o viés (bias) da comunicacdo pudesse ser 0
tempo, e ndo apenas o espaco. Innis entendia que "um meio de comunicacao tem uma
influéncia importante na disseminacdo de conhecimento através do espaco e através do
tempo™ (INNIS, 1995, p. 33, traducdo nossa) e "o monopdlio do conhecimento circulando em

torno da imprensa trouxe um fim a obsessdo com o espaco e a negligéncia com problemas

6 Boa parte das produgdes de teoria da comunicagdo norte-americana no alvorecer e durante a primeira metade
do século XX conviveram com fluxos migratorios massivos vindos de diversas partes do globo, ecoavam a
ideia de uma sociedade organica e sugeriam politicas publicas de controle e direcionamento da ansiedade
(CAREY, 2009) voltadas a integracéo do imigrante a essa sociedade. Para uma abordagem rica e interessante
desse processo, Cf. GANS, 1967.
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relativos & continuidade e ao tempo™ (INNIS, 1995, p. 60, traducdo nossa). A descentralizagdo

causada pelo carater regional dos jornais e seu viés (bias) baseado no tempo dariam lugar,
novamente, a énfase na centralizacdo e ao retorno da preocupagdo com a continuidade ap6s o
advento do radio (INNIS, 1995).

Somadas as de McLuhan, as reflexdes de Innis comp&em outra linha da tradi¢éo de
pesquisas em comunicacdo que também se debrugou sobre conceitos que relacionam
Comunicagéo, Cultura e Espaco sob as lentes do desenvolvimento tecnolégico. A semelhanca
de Flusser e Carey, 0s contrutos encontrados nessa corrente também utilizavam como suporte
para suas formulaces uma visdo da comunicacdo enquanto ritual, ao situar suas analises nas
ambiéncias geradas pela criacdo e o0 uso de novas tecnologias de comunicacdo. A relagédo
intima das reflexdes de Flusser com a forma como lidamos com o espago — bem como a
divisdo que o autor realiza entre Pré-historia, historia e P0s-historia — serdo retomadas mais

adiante e tensionadas com as proposicdes da Escola Canadense.

Contribuicoes da “Escola Canadense”

Inaugurada por Harold Adams Innis, a "escola” que ndo chegou a conformar uma
teoria encontrou nos conceitos e concepc¢des de Marshall McLuhan sua maior expressao. Em
Visdo, Som e Furia, McLuhan aponta alguns dos principais conceitos que comporiam o
conjunto de sua obra. Publicado em 1954, o artigo antecipa varios dos argumentos que
sustenta em suas producdes, tais como a predominancia (ou uma relevancia pronunciada) do
meio sobre a mensagem no processo comunicativo; o declinio do nacionalismo e a
“retribalizacao” do mundo, que o transformou numa “Aldeia Global’; e as reflexdes em torno
da cultura livresca e a mecanizagdo crescente dos sentidos e da percepcao humana pelos
meios. Por diversas vezes ao longo do artigo, McLuhan demonstra exemplos de como o
avanco técnico em si — ou seja, 0 meio/tecnologia — e ndo a mensagem que veicula, implica na
criacdo de novos contextos.

Em boa parte de toda a sua producdo, o autor repete, reiteradamente, com vistas a
derrubar o argumento de que a mensagem tem mais relevancia para o processo
comunicacional do que o meio em si, que os efeitos de uma nova tecnologia, toda vez que ela
surge, se fazem ver nas “relagdes entre os sentidos e nas estruturas de percep¢do humana”

(MCLUHAN, 2007, p. 34). Assim, as mudancas sociais sdo causadas pelos novos contextos
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sociais que um novo meio produz. Em uma palestra proferida na Universidade do Sul da

Florida, em Tampa, 1974, McLuhan explicou o que entendia por seu famoso aforismo, “o
meio € a mensagem’: “Significa um ambiente de servicos criado por uma inovagao, € o
ambiente de servicos é o que muda as pessoas. E 0 ambiente que muda as pessoas, e nio a
tecnologia” (MCLUHAN apud STAINES & MCLUHAN, 2005, p. 267).

Parte do esforco de McLuhan em deixar clara essa distin¢do parece vir das
possibilidades positivas que a automacédo dos criticados meios elétricos trariam a humanidade,
evitando o isolamento e o intimismo que caracterizavam o homem da cultura livresca. Esse
ultimo, por ser “pontual e produtivo” e dono de uma “racionalidade limitadora”, além de
submeter-se a “horarios, listas de pesos e medidas, a instru¢do formal e as normas técnicas”
(TEMER, 20009, p. 116), guarda forte relagdo com o processo historico de construgéo da
categoria subjetiva de “individuo” (MANCEBO, 2002) — embora McLuhan ndo o situe
especificamente nestes termos —, em oposi¢do ao espirito de comunidade compartilhado pelo
homem pré-Gutenberg (MCLUHAN, 1977; 2007).

Dada a influécia fundamental do meio sobre a formacdo das mensagens circulantes em
uma sociedade e o seu papel decisivo na articulagdo de novas estruturas de percepgao, “abre-
se a McLuhan o caminho para estudar a Historia moderna — ou a Historia toda — em funcéo
das mudancas basicas nos meios de comunicag¢do” (COHN, 1987, p. 365). Em A Galaxia de
Gutenberg, Mcluhan (1977) expbe como a cultura do livro rompeu com a tradi¢ao oral de
comunicacdo, caracterizada pelo debate publico aberto.

A figura do leitor pablico, que geralmente comunicava
decisdes/projetos/feitos/noticias do Estado instituido (ou que se queria instituir), persistiu
desde as leituras realizadas nas pracas da Roma antiga até as interpretacdes comunicadas
pelos sans-culotes letrados a grupos de analfabetos em tavernas escuras. A cultura do livro
tornaria as informagdes “portateis” e pessoais, € a0 mesmo tempo internalizadas e contidas no
sujeito, em oposicdo a liberdade com que a oralidade fazia-lhes habitar o espaco comum e ser
passiveis de captura pelos ouvidos alheios. Assim, o advento do livro impresso “criou o
estudante solitario. Estabeleceu o predominio da interpretacdo particular sobre o debate
publico. [...] Criou uma cultura altamente abstrata porque ele mesmo era uma forma
mecanizada de cultura (MCLUHAN, 1990, p. 154)”.

A prensa de Guttenberg, cuja primeira impressdo teria sido uma pagina da Biblia, ja

anunciava a derrocada da palavra de Deus como manipulavel apenas pelos sacerdotes, dando
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recursos ao surgimento do livro em alemé&o da igreja que Martinho Lutero fundaria. A

passagem do texto manuscrito para os tipos méveis, engendraria, de uma sé vez, a construcao
de vaérias universidades, com o advento da cultura letrada; o refor¢o do nacionalismo, com a
impressao de titulos em linguas vernaculas; a criacdo de uma atmosfera de intimismo e
internalizagéo das informacgdes; e 0 surgimento da imprensa, que ajudou a dar forma a todos
esses processos (MCLUHAN, 1977).

McLuhan aponta a cultura livresca como a responsavel por ndo nos deixar enxergar as
possibilidades criadas pelos meios que sucederam o livro. E ela quem estaria nos fazendo
julgar a imprensa, o radio e a televisdo por meio dos contetdos que veiculam, e ndo pelo
transito de significados que promovem (MARTINO, 2008) ou as transformagdes que causam
enquanto veiculos que s&o (MCLUHAN, 1990). A cultura do livro teria criado um sentido de
linearidade e visualidade para a razdo que os novos meios’ ndo acomodavam, o que 0s
tornava, segundo McLuhan, alvo das criticas de autores que os liam ndo pelo que eram em si
(meios), mas pelas mensagens que produziam.

Sobre a imprensa, McLuhan (1990) afirma que apesar de os jornais estimularem o
nacionalismo, uma vez que é essa alternativa que rende mais aos editores, o jornal, com
topicos sobre fatos e culturas do mundo inteiro, também € internacional, por sua propria
estrutura. E como se a pagina do periddico fosse um recorte, uma lamina seccional do globo
terrestre, provendo acesso a todo e qualquer espaco do globo. O radio, o cinema e a televisao
aumentaram a sensacdo de presenca instantanea em qualquer lugar e a qualquer momento,
tornando sons e imagens que ocorriam a quildmetros muito mais proximas de quem tinha
acesso a esses meios. A perspectiva se distancia da maior parte das producdes precedentes em
Teoria da Comunicacdo, que nunca depositaram sobre 0 meio o centro de suas anélises (cf.
TEMER, 2009).

Esses novos meios, portanto, rompem com o predominio do sentido da visao
(MCLUHAN, 1990; 2007) trazendo de volta o uso intensivo da oralidade das tribos e a hogéo
de espaco comum e compartilhado, com a diferenca de que esse espaco ndo é mais, tdo

somente, uma praga, mas um planeta que “agora da a impressao de um bairro que a gente

7 McLuhan ndo chega a definir, nas obras consultadas, 0 que exatamente entende por novos meios. O que a
leitura de seus textos transparece é que esse grupo de tecnologias de comunicagao e informacgéo abrange
todos as tecnologias que sucederam os anos de dominio da cultura livresca, a saber: o radio, o telégrafo, o
cinema, a televisao, as historias em quadrinhos (McLuhan chega a mencionar o termo “computador” em
Varias passagens de suas obras, mas ndo viveu para assistir ao espraiamento da internet pelo mundo, nem ao
surgimento do celular).
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pode percorrer numa caminhada” (MCLUHAN, 2007, p. 219). E ¢ precisamente essa a ideia

de “Aldeia Global”. Estariamos, nesse sentido, vivendo a “retribalizagdao” dos sentidos ¢ da

percepcdo humanas.

[...] a aceleragdo da era eletronica € tdo destrutiva para o homem ocidental
letrado e linear quanto o foram as vias de papel romanas para as aldeias
tribais. A aceleracdo de hoje ndo é uma lenta explosédo centrifuga do centro
para as margens, mas uma implosdo imediata e uma interfusdo do espaco e
das fungdes. Nossa civilizacdo especializada e fragmentada baseada na
estrutura centro-margem, subitamente esta experimentando uma reunificacédo
instantanea de todas as suas partes mecanizadas num todo organico. Este é o
mundo novo da aldeia global (MCLUHAN, 2007, p. 111-112).

Instancias simbolicas préprias as tribos, como os mitos, fazem parte da modernidade
observada por McLuhan, que enxergou na eletricidade, “o meio sem mensagem” a metafora
perfeita para o seu postulado maximo; de que ha diferenca entre a “forma (sistema midiatico)
e 0 conteudo (fluxo das mensagens)” (MARTINO, 2008, p. 144), sendo a primeira mais
importante na analise do processo comunicativo. Diferente dos outros meios que, ao
mecanizarem os sentidos e instrumentos de percepcdo humanos (MCLUHAN, 1990; 2007),
fragmentam o homem, a “[...] a velocidade instantanea da eletricidade confere dimensao
mitica a todas as corriqueiras agdes sociais e industriais de hoje. Nos vivemos miticamente,
mas continuamos a pensar fragmentariamente e em planos separados” (MCLUHAN, 2007, p.
40-41).

O resultado, observava McLuhan, era uma tentativa de evitar a (re)tribalizacdo em
curso, que lutava contra a individuagédo da cultura letrada e fragmentada com que a velocidade
¢ a aceleracdo da cletricidade se depararam. Portanto, “o individualismo fragmentado, letrado
e visual ndo tem mais lugar numa sociedade que implode, eletricamente estruturada”
(MCLUHAN, 2007, p. 70). O advento da eletricidade € o prenuncio do fim da Era mecanica,
em que acdo e reacdo ndo podiam ser percebidos quase que simultaneamente, e 0 homem
fragmentado podia “levar a cabo as mais perigosas operagdes sociais com a mais completa
isencao” (MCLUHAN, 2007, p. 18).

Assim como a roupa é uma extensao da pele ou a roda uma extensdo dos pés em
rotacdo, a eletricidade ¢ a extensdo do sistema nervoso humano, cujo “contetdo” circulante €
a informacdo pura (MCLUHAN, 2007). Por essa razdo, convida os homens de seu tempo ao

envolvimento, a expressao integral e simultanea de seus sentidos, em oposicao a
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fragmentacgdo da cultura livresca; responsavel, de um lado, pela possibilidade de um cirurgido

ndo se envolver emocionalmente numa intervencgéo e, a0 mesmo tempo, pela possibilidade de
manter negros e adolescentes, por exemplo, em dominios diferentes daquele ocupado pelos
demais (MCLUHAN, 2007). Assim, se 0s meios da Era mecénica reproduzem a fragmentagéo
que provocam nos individuos no contexto social — estendendo, portanto, o que compde a
natureza do préprio homem ao ambiente — 0s meios eletro-eletronicos induzem a integracéo, o
contato, 0 envolvimento. Nesse sentido, 0s meios elétricos pavimentam o caminho para a
ultima extensdo do humano; a da prépria consciéncia.

Numa clara critica ao modelo atomista de analise de algumas escolas de teoria da
Comunicacao — tais como o paradigma da Teoria Hipodérmica ou da Teoria Matematica da
Comunicacéo, que levavam em conta tdo somente uma suposta recepcéo passiva de
mensagens Vveiculadas pelos meios (TEMER, 2009) — o autor elege como apenas uma questéo
de “bom senso” nao desconsiderar o contexto criado por um canal de comunica¢do, uma vez
que “a mensagem codificada ndo pode ser considerada uma simples capsula ou pilula
produzida de um lado e consumida do outro. A comunicagdo ¢ comunicacao em toda a linha”
(MCLUHAN, 1990, p. 161). Advém dai o apontamento de “pontos de consciéncia coletivos”,
gerados pela televisdo e pelo cinema, por exemplo. O autor classifica personalidades criadas
por esses meios como “tipos de vida coletiva sentidos e percebidos por um meio de massa”
(MCLUHAN, 1990, p. 161).

Dentre as personalidades mencionadas pelo canadense, estdo incluidos Marylin
Monroe e o Pato Donald. Divergindo bastante de sua visdo, a Escola de Frankfurt enxergava
em Hollywood e em todos os animais simpaticos de Walt Disney tdo somente icones da
chamada industria cultural: “Assim como o Pato Donald nos cartoons, assim também os
desgracados na vida real recebem a sua sova para gque 0s espectadores possam se acostumar
com a que eles proprios recebem” (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 114). Mesmo assim,
o discurso de McLuhan quanto aos novos meios ndo é meramente laudatorio. O autor chega a
afirmar que “para uma cultura altamente mecanizada e letrada, o cinema surgiu como um
mundo de ilusdes triunfantes e de sonhos que o dinheiro podia comprar” (MCLUHAN, 2007,
p. 27).

Sua primeira grande obra, The Mechanical Bride — em que se dedicou,
prioritariamente, a uma analise da propaganda de seu tempo — contém um nucleo duro de

pensamento que parece alinhado inclusive com a ideia frankfurtiana de “industria cultural”.
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Ali, o canadense intui que o0 mundo da propaganda intenta entrar na mente pablica com o

objetivo de manipulé-la e controla-la, gerando sujeitos inconscientes sobre os motivos de sua
aparente felicidade. Em Visdo, Som e Furia, o autor demonstra como seu préprio olhar, a
semelhanga dos que teciam criticas a imprensa, ao radio e a televisdo, fora dominado pelos
sentidos e percepcdes desenvolvidos com a cultura livresca. A partir dai, desenvolve
argumentos que guiariam o conjunto de seu trabalho numa direcdo oposta, valorizando a
inovacao técnica e dando aos novos meios que se sucederam ao livro o papel de promotores
de novos contextos sociais (MCLUHAN, 1990).

Boa parte do que discute em seus escritos nem sempre baseia-se em teorias ou textos
académicos. A tese sobre os meios quentes € meios frios, por exemplo, “nao se baseia em
teorias, mas na experiéncia imediata” (MCLUHAN, 2007, p. 10). De acordo com McLuhan
(2007), o que torna um meio “quente” ¢ a intensificacdo de um tnico sentido humano,
fazendo a percepcao operar com alta saturacéo de dados. Uma fotografia, nesse sentido, seria
um meio quente, em oposicao a caricatura que, com menos informacéo visual, € um meio
“frio”.

Outra caracteristica que distingue as duas categorias é 0 quanto 0 meio em questéo
deixa algo a ser preenchido pela audiéncia ou por quem o utiliza. Dessa forma, o radio, na
pretensdo de transmitir informacéo precisa e detalhada, € quente em comparagao com o
telefone, meio “frio”, que fornece uma unica linha de “magra” informacao. Da mesma
maneira, o cinema € um meio quente em oposicao a televisao, meio “frio” com informagdes
que sé ganham significado com a complementacao que a audiéncia pode fornecer. Os usos
que se fazem de um ou de outro, bem como os efeitos que causam, sdo necessariamente
distintos (MCLUHAN, 2007).

McLuhan chega a dizer que o uso de meios quentes, como 0 cinema, seguido de meios
frios, como a televisdo, causa um esfriamento que, “para muita gente, [...] redunda num
perpétuo estado de rigor mortis psiquico, ou de sonambulismo, particularmente notavel em
periodos de novas tecnologias” (MCLUHAN, 2007, p. 40).

Ao final de Visdo, Som e Furia, McLuhan coloca a necessidade de se proteger ndo os
valores da cultura livresca, mas os valores humanos, num patente convite a exploracdo das
possibilidades criadas pelos meios ndo-mecanicos. A observacdo do conjunto de sua obra faz-
nos perceber que, como ele mesmo aponta, ha uma preocupacéo em fazer conhecer melhor a

natureza dos meios (MCLUHAN, 2007) — que passa praticamente como invisivel nas analises
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de escolas precedentes (TEMER, 2009) — para que possamos controla-los melhor e fazé-los

Uteis; o que ndo deixa de ser, em Ultima analise, uma aproximagdo com teorias da
comunicagéo que fazem um uso funcionalista da Comunicagdo, como a Escola de Chicago
(TEMER, 2009).

Tido como o principal expoente da Escola Canadense, Marshall McLuhan deve muito
de seus construtos tedricos ao pioneiro Harold Adams Innis, autor da Teoria da Matéria Prima
(TEMER, 2009; MARTINO, 2008). Innis tragou pelo menos trés dos principios que o colega
e conterraneo transformado em celebridade usou para sustentar seus argumentos. Além de dar
a McLuhan a massa com que moldou o conceito de Aldeia Global, Innis também é o
responsavel pela formula¢do do chamado “determinismo tecnolégico™ que caracteriza o
pensamento de McLuhan, uma vez que via a tecnologia como agente de transformacdo social,

sobretudo quando ligada a comunicacdo (MARTINO, 2008); ou, como coloca McLuhan,

A concepcdo dele era de que qualquer mudanga na manipulacéo da
comunicacao de informacdes esta fadada a causar um grande reajustamento
de todos os padr6es sociais, dos padrdes educacionais, das fontes e das
condicdes de poder politico (MCLUHAN apud STAINES & MCLUHAN,
2005, p. 66).

Na obra que o consagrou como autor, McLuhan faz uma referéncia direta a Innis,
quando transpde o raciocinio sobre a dependéncia de uma economia ligada a determinadas

matérias-primas para o dominio da comunicacéo:

A énfase em certas matérias-primas basicas é responsavel pela extrema
instabilidade da economia, mas também pela maior capacidade de resisténcia
da populagdo. [...] Uma sociedade configurada segundo o apoio que lhe
fornecem alguns poucos bens tende a aceita-los como liames ou elos sociais,
tal como a metropole em relagdo a imprensa. O algoddo e o petréleo, como o
radio e a televisdo, tornam-se “tributos fixos” para a inteira vida psiquica da
comunidade. E este fato que, permeando uma sociedade, Ihe confere aquele
peculiar sabor cultural. Cada produto que molda uma sociedade acaba por
transpirar em todos e por todos os seus sentidos (MCLUHAN, 2007, p. 37).

Além da apropriacdo da Teoria da Matéria Prima (TEMER, 2009), ainda é possivel
perceber, no mesmo trecho, a apropria¢do do pensamento de Innis ao utilizar o principio da
tecnologia como principal forca de transformacédo social para interpretar o curso da Historia.
De forma analoga as produc6es do colega, McLuhan confere ao surgimento da escrita a

possibilidade da comunicagéo deslocar-se e perpetuar-se no tempo e no espago. Da mesma
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forma, as reflexdes sobre o nacionalismo que a prensa de Guttenberg e a imprensa

engendraram em oposi¢&o ao tribalismo também vieram das producdes do colega.

As raizes do pensamento mcluhaniano expostas aqui fazem as palavras do proprio
McLuhan soarem mais lUcidas, quando classifica seu primeiro grande trabalho, A Galaxia de
Guttenberg, como “uma nota de rodapé a obra de Harold Innis” (MCLUHAN apud STAINES
& MCLUHAN, 2005, p. 14).

A influéncia de Innis ¢ tal que Levinson (2000) o chama de “mentor’de McLuhan,
apesar de os dois terem sido colegas de trabalho. Conforme Martino (2008), também parece
vinda de Innis a falta de estabelecimento de limites claros entre objetos que servem de suporte
a comunicacdo humana, como o papel ou a pedra, e meios de comunicacdo dotados de
capacidade de construgdo e mediacao simbdlica, como o radio e a televisdo. Essa
amplificacdo do conceito de meios de comunicagdo pode ser constatada na maior parte da
producdo de McLuhan (conferir MCLUHAN, 1977; 1990; 2007), e é tomada por Martino
(2008) como uma interpretacdo equivocada do trabalho de Innis por McLuhan.

Ainda sobre Innis, parece vinda dele a associagdo entre o advento de novas tecnologias
de comunicacdo e a criagdo de novas ambiéncias. Como ja mencionamos nesse trabalho, o
economista considera que um meio de comunicacdo tem uma influéncia fundamental na
dissemicdo do conhecimento através do espaco ou ao longo dos anos. "Space-binding media
sdo leves e portateis e permitem a extensao no espaco; time-binding media séo pesados e
duraveis ou, como a tradicéo oral, persistentes e dificeis de se destruir” — nessa configuracéo,
portanto, "estruturas da consciéncia paralelizam com estruturas da comunicacdo™ (CAREY,
2009, p. 123). Carey (2009) aponta que Innis nutre certo apreco pela comunicagédo oral ndo s
em funcdo do carater de continuidade e memoria que carrega e gera potencial para a vida
publica — a semelhanca das cidades-estado da Grécia Antiga — mas também porque ela ndo
pode ser facilmente monopolizada.

Outra grande influéncia para a obra de McLuhan é o padre catélico francés Pierre
Teilhard de Chardin. Tom Wolfe afirma que McLuhan nunca assumiu publicamente a heranca
intelectual do religioso, mesmo que o canadense fosse sabidamente catolico (STAINES &
MCLUHAN, 2005). Segundo Wolfe (2005), Teilhard imaginou a tecnologia como capaz de
prover um grande sistema nervoso comum para a humanidade, que ele chamava de
“noosfera”; o avango tecnologico (o tedrico, ainda na década de 50, menciona até mesmo os

computadores), ao estender-se a toda humanidade, criaria as bases para a constituicdo de uma
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unica “grande civilizagdo” — a Aldeia Global de McLuhan. Wolfe (2005) ainda atribui a

Teilhard o argumento mais recorrente nos trabalhos de McLuhan:

Podemos pensar, escreveu Teilhard, que “essas tecnologias sdo totalmente
artificiais e completamente “exteriores aos nossos corpos”, mas na verdade
elas sdo parte da evolugdo “natural, profunda”, do nosso sistema nervoso.
“Podemos pensar que estamos nos divertindo” ao usa-las, ou apenas
desenvolvendo o nosso comércio, ou apenas propagando ideias. Na
realidade, o que estamos fazendo é nada menos do que continuar num plano
superior, por outros meios, a obra da evolugdo bioldgica”. Ou, para dizer de
outro modo, “o meio é a mensagem” (WOLFE in STAINES & MCLUHAN,
2005, p. 18).

Ainda no mesmo excerto, é possivel observar a heranca direta de McLuhan do
pensamento do religioso francés no desenvolvimento de seu postulado sobre 0s meios como
extensdo do homem, ja que os considerava uma evolugéo natural e profunda das partes e
sentidos do corpo humano (MCLUHAN, 2007). Também é possivel notar, nas varias citacdes
que faz do literato Wyndham Lewis, a adoc¢éo de ideias de varios autores ligados a literatura.
Particularmente em Wyndham, McLuhan interessou-se pela proposicao de que o cinema, 0
radio e até as historias em quadrinhos inauguravam uma nova linguagem. Nicola (2007)
atribui ao proprio Lewis, nas paginas de América e 0 homem cosmico, de 1948, o cunho do
termo “Aldeia Global”.

A Escalada da Abstracgdo e as Imagens Técnicas

Tal como McLuhan, Flusser também considera duas variaveis importantes no processo
comunicacional; 0 meio e a mensagem — ou nos termos do autor, “semantica” ¢ “sintaxe”
(FLUSSER, 2002; 2007). Com o intuito de superar uma divisdo simplista das formas de se
comunicar entre dialogo e discurso, Flusser propde que os discursos variam entre si de acordo
com a natureza da mensagem que desejam transmitir e o suporte formal com que o fazem. Um
pai que conta uma histéria ao filho se diferenciaria do ato de assistir a um filme no cinema
ndo so pelo suporte, a estrutura formal por onde navega a mensagem, mas também pelo que
efetivamente compde o contetdo da histéria do pai ou a narrativa filmica.

Apesar de lembrar os construtos de McLuhan ao defender a influéncia fundamental da

forma sobre o conteldo, Flusser infere que a via oposta, onde o conteido determina 0 meio
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em que serd veiculada a mensagem, também ocorre de maneira simultanea. Dessa forma, o

filosofo admite que a forma condiciona o contetido, “embora 'o meio nao tenha que ser
necessariamente a mensagem”’ (FLUSSER, 2007, p. 100). Mesmo assim, os pontos de
contato entre a producéo dos dois autores parece guardar mais similaridades do que
diferencas. A semelhanca mais evidente parece ser a de situar a evolugdo dos meios de
comunicagdo — ou as transformagdes no processo comunicacional ao longo dos anos — como
um motor de mudanca na forma de o homem existir e interagir com o mundo.

Nossa breve exposicao e os excertos reproduzidos deixam claro que a ideia de
comunicagéo de Flusser envolve necessariamente o transito de informagdo entre dois seres
capazes de compreendé-la — e o Unico apto a esse feito seria, na sua interpretacdo, o animal
humano. Esse Ultimo, no entanto, ndo utilizou sempre 0S mesmos suportes materiais para o
exercicio da comunicacdo; 0s meios de que nos utilizamos ao longo da histdria para
armazenar, processar e transmitir informacao variaram enormemente ao longo dos séculos e
mudaram nossa forma de interagir com o mundo e entre nés mesmos. O surgimento de novas
tecnologias ou mudancas pontuais na forma como estruturamos o mundo da segunda natureza
conformou certos periodos de tempo em que podiam se observar o uso predominante de
suportes especificos para a comunicacdo em detrimento de outros. As passagens entre esses

8 que nos fizeram

periodos sdao entendidas por Flusser como as trés grandes “catéastrofes
avangar no que o filésofo chama de “escalada da abstracdao” (BAITELLO, 2006).

Nesse modelo, a comunicacdo se daria em niveis de uso dos sentidos e dos suportes
que os representam ou transportam, delimitando a comunicacéo tridimensional (aquela
realizada com o corpo e seus sentidos), bidimensional (feita atraves de imagens e sinais
gréficos), unidimensional (produzida sobre as linhas; representacfes pictoricas como a
escrita) e nulodimensional (relativa aos nimeros e codigos binarios dos dispositivos). E
importante notar que embora Flusser associe essas dimensdes as transformacdes que
ocorreram na comunicac¢do humana ao longo da Histéria — numa escala que vai dos grunhidos
dos neandertais a fala de um avatar em um jogo de videogame —, ndo se sugere que uma
dimensdo substitua a outra (FLUSSER, 2007; MENEZES, 2009).

As transformacdes listadas por esse processo tém relacdo intima com a forma como

8 Flusser apresentou sua teorizagao sobre as catastrofes humanas pela primeira vez em um dos “Seminarios do
Celeiro” (Internationale Kornhaus Seminare), entre 1984 e 1993, na pequena aldeia de Weiler, nos Alpes
Alemaes (Cf. BAITELLO, 2006). Referéncias & ideia das catéastrofes podem ser encontradas em diversos
ensaios e publicagdes de sua autoria (Cf. FLUSSER, 1985; 2002; 2007).
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interagimos com 0 espaco e 0s objetos que estdo nele. Na primeira catéstrofe, a

“hominizagdo”, o homem cria ferramentas de pedra e, na condi¢cdo de n6made, apreende 0s
significados que cria para o0 mundo pelo caminhar, com o uso dos sentidos expressos e
recebidos pelo corpo (FLUSSER, 2002, 2007; BAITELLO, 2006); impera aqui a
tridimensionalidade da comunicacdo. Embora Flusser faca referéncia a pré-historia e a vida
em cavernas quando se refere a esse periodo, o filésofo ndo chega a destacar um fato
especifico ou um marco bem determinado na Histéria que defina o inicio/o fim de um destes
ciclos, justamente porque as caracteristicas de um podem ser replicadas em outro.

A segunda catastrofe, a “civiliza¢cdo”, ocorre quando os humanos passam a fixar-se na
terra e possuir coisas. Nesse estagio — embora a palavra possa dar um sentido de “evolugdo”,
ndo é exatamente nesses termos que Flusser situa a explicacdo —, criam-se a escrita e as
imagens tradicionais, e 0 homem, sem deslocar-se, passa a significar e apreender o0 mundo
pela mediacio desses suportes (Cf. FLUSSER, 2002; 2007; BAITELLO, 2006). E o periodo
em que predominam a comunicagdo unidimensional e bidimensional, ou seja, aquela realizada
atraves de linhas e superficies; se estabelece a leitura historica e linear do mundo, em paralelo
com a habilidade de decomp6-lo em partes e ordenar sua apreensao (FLUSSER, 2002; 2007).

A terceira catastrofe, sem nome e ainda em curso, ocorre quando as casas tornam-se
inabitaveis, pois por todos os lados entra o vento da informagao, “com suas imagens técnicas,
transmitidas pelas tomadas de eletricidade” (BAITELLO, 2006, p. 3). Predomina aqui a
nulodimensdo, onde as imagens técnicas ganham relevancia, geradas por algoritmos e codigos
binarios da televisdo ou, avancando no tempo, do computador e seus dispositivos derivados.
As coisas perdem valor, e vé-se surgir um novo tipo de coisa: o “inobjeto”, ou as “néo-
coisas”, compostas de informagao pura e desprovida de matéria (FLUSSER, 2006; 2007).
Nessa configuracao, retorna a figura do homem némade — mas que se move agora a partir das
imagens técnicas e simulac@es; é seu espirito, sua consciéncia quem se move, fazendo-o viajar
por todo 0 mundo sem que precise se levantar do sofa, por exemplo.

A passagem da segunda para a terceira catastrofe, particularmente, guarda um
significado mais pronunciado, uma vez que ainda estamos nos acostumando, segundo Flusser
(2006; 2007), com a natureza da nulodimensdo. Essa transi¢do, no entanto, e como ja
afirmamos aqui, ndo implica a substituicdo de uma forma de significar/apreender o mundo por
outra. A fim de compreender melhor essa transicao, é preciso destacar certos aspectos de

nossa apreensao do mundo realizada pela mediacdo dos meios unidimensionais e
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bidimensionais ou, nos termos de Flusser, pelas linhas e superficies, respectivamente.

O homem que lidava com 0 mundo e com outros homens so e diretamente por meio
dos sentidos passou a utilizar um suporte para mediar a relagdo com a realidade e com o outro
quando comegou a colorir as paredes das cavernas. As pinturas rupestres sdo o primeiro passo
do homem no dominio bidimensional, onde se faz uso das imagens para que 0 homem se
afaste do mundo e possa enxergé-lo como uma cena, como na representacdo que faz uma
pintura (FLUSSER, 1990). Portanto, ao representar o mundo, as imagens tornam-o
apreensivel ao mesmo tempo em que nos fazem distantes dele; elas podem nos revelar coisas
sobre ele, mas escondendo sua verdadeira natureza (FLUSSER, 1990; 2007). Esse modo de
significar/interpretar o mundo tornaria-se cada vez mais sofisticado e ganharia novos
contornos sob a forma de superficies diversas — durante o processo, se assiste também ao
nascimento, desenvolvimento e emudecimento gradual da unidimenséo, sustentada pela
criacdo/interpretacdo baseada nas linhas.

Para Flusser (1983; 2006; 2007), a criacdo da escrita, de uma sé vez, rompeu com a
entropia das informacdes caracteristica do mundo da natureza, disciplinou um modo de in-
formar ligado a linearidade e criou para a humanidade o sentido de Historia. A invencdo da
escrita alfabética € vista como um marco a partir do qual “o pensamento ocidental comecou a
ser articulado” (FLUSSER, 2007, p. 102). Os fatos mencionados, fortemente imbricados,
estdo ligados a escrita e leitura da realidade sob a otica das linhas; que representam o mundo
dispondo-o no papel sob a forma de um processo, ordenando pontos que guardam algum
significado e que constroem sentido se lidos em sucessédo (Cf. FLUSSER, 2007). Essa
estrutura encontrou diversas formas de manifestar-se ao longo dos séculos, e a apreenséo
unidimensional do mundo floresceu durante esse processo — mas as linhas ja ndo sao tao
importantes para as massas quanto as superficies, e ja “ndo necessitamos de profetas para
saber que o 'homem unidimensional' esta desaparecendo” (FLUSSER, 2007, p. 103).

Essa perspectiva parece guardar forte similaridade com a de “cultura livresca”,
cunhada por McLuhan. Como ja demonstramos aqui, o autor canadense defendia que o
advento dos tipos moveis e a prensa de Guttenberg criaram um novo universo para as
expressdes humanas; um “novo contexto” que introduziu na vida social um sentido de
linearidade para as coisas e os fatos, a individualizacdo e a mecanizagdo dos sentidos. Esses
ultimos teriam sido responsaveis por extirpar as praticas ditas “tribais” — aquelas sustentadas

num senso de comunidade, de uso pleno dos sentidos (sem conceder privilégio extremo a
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visdo) e de redes com ac¢des desencadeadas de forma descontinua e simultanea —, mas sua

derrocada frente ao advento dos “meios elétricos” permitiria que a humanidade retornasse a
um estado semelhante, conformando a “Aldeia Global” (Cf. MCLUHAN, 1977; 1990; 2007).

Dessa forma, a interpretacdo do pensador canadense tem grandes semelhancas com o
entendimento de Flusser quanto a nossa relacdo com o mundo. Antes, 0os humanos utilizavam-
se do nomadismo e dos sentidos da tridimensionalidade para apreendé-lo e significa-lo; com a
segunda catéstrofe, fixos na terra, passam a utilizar-se dos meios uni e bidimensionais para
fazé-lo; e na mudanca em processo, nos utilizamos de uma nova espécie de nomadismo, com
o dominio e uso intensivo de aparatos capazes de operar (n)a nulodimensdo (Cf. FLUSSER,
2006; 2007; 2008). E possivel delinear, tanto na linha de pensamento de Flusser quanto de
McLuhan, um movimento de retorno a aspectos ancestrais de convivéncia na
contemporaneidade; uma retribalizacdo das formas de interacdo com o mundo e com o outro
que teve inicio h& pelo menos 60 anos®.

Porém, antes mesmo dessa comparacédo, € necessario destacar que tanto Flusser quanto
McLuhan situam as mudancas que ocorrem no dominio da Comunicagdo como o motor
criador de novos contextos. Ambos observam com muita aten¢do o surgimento e o
desenvolvimento de tecnologias criadas para mediar a relagdo do homem com o mundo; e
parece ser justamente esse o papel dos instrumentos de pedra, das linhas, superficies e
imagens técnicas — para usar termos de Flusser — ou, dito de outra forma, essas mudancas
podem ser creditadas ao uso dos sentidos do homem e todas as suas extensdes — para seguir a
direcdo de McLuhan. No entanto, os dois pensadores partem de pontos bastante diferentes:
enquanto McLuhan procura tratar dos meios em geral, Flusser se debruca sobre os codigos de
comunicagéo.

Para Canan (2008), os dois autores inauguram um novo paradigma teorico nos estudos
sobre a mente (ou a consciéncia). Diferente da orientacdo tradicional que opde mente e corpo,
ou da perspectiva que tem como foco os sistemas simbdlicos, sob a forma da narratologia ou
da semiotica, Flusser e McLuhan aproximam-se do modelo mediatico, que procura identificar
na mente humana uma estrutura que reflita o desenvolvimento tecnoldgico ao longo dos

séculos (CANAN, 2008). Sob esse aspecto, Canan (2008) defende que a principal semelhanca

9 Considera-se aqui o tempo decorrido desde a publicacdo por McLuhan de Visao, Som e Firia em 1954, bem
como os diversos textos de Flusser que fazem referéncia a ideia de retorno a formas contemporéneas de
apreensdo do mundo pautadas no nomadismo. As edic¢Oes originais dos textos/palestras do filosofo tcheco
que se referem ao fato datam, em sua maioria, das décadas de 1970 e 80 (Cf. FLUSSER, 1983; 2006; 2007;
2008; BAITELLO, 2006).
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entre as duas linhas de pensamento é justamente a visdo de distinguir trés grandes eras da

humanidade com base em transformagdes na comunicagéo.

Mais pontos de contato entre Flusser e McLuhan incluem a ideia de meios como
extensdes do homem (MCLUHAN, 2007) e a equivaléncia dos aparelhos eletronicos ao
sitema nervoso humano (WEISS, 2008). Sobre o primeiro, Flusser (1983; 2007) afirma que
inventamos "pecas” ou proteses para o corpo humano — tais como as alavancas, 0s carros ou
as telas de computadores — para aperfeicoar nossa experiéncia com o mundo; o filésofo vé o
corpo humano como projeto sempre em modificacdo, um constante devir ao invés de algo
acabado (FELINTO e SANTAELLA, 2012). A"protese" da mente ou da consciéncia humana
estaria representada nos termos de McLuhan (2007) pelos aparelhos eletrénicos; para Flusser,
esses aparelhos operam de forma semelhante ao nosso Sistema Nervoso Central (SNC) e
desempenhariam um papel fundamental na ideia de inteligéncia artificial (onde as maquinas
adquirem faculdades humanas) ou na via oposta, da construgdo de superhumanos ou
ciborgues (0 humano assume caracteristicas maquinicas) (FELINTO e SANTAELLA, 2012).

Outro ponto comum entre os dois autores diz respeito ao mais difundido construto de
McLuhan; o de que o meio € a mensagem. Para Flusser, mensagens sao “imperativos, desejos,
questdes — nos programam para agir e pensar de uma certa maneira”, enquanto os media sdo
os “carros, telefones, imagens, textos — nos programam e determinam o modo como
vivemos”. Portanto, os meios sdo as mensagens, “porque os meios condicionam nossa
existéncia — incluindo nossa consciéncia” (CANAN, 2008, p. 2, tradugdes nossas). E preciso
reiterar, no entanto, que o filésofo tcheco parece entender o conceito de mensagem de forma
mais restrita do que McLuhan.

Para Flusser, a propriedade fisica dos simbolos influencia de modo decisivo na
configuracdo dos codigos — e essa influéncia é ainda maior do que aguela exercida pelo

significado da mensagem:

A estrutura de uma mensagem reflete a caracteristica fisica de seus simbolos
mais do que a estrutura do universo que comunica. Isso explica a famosa
afirmagdo de que “o meio ¢ a mensagem”. Nos podemos distinguir, grosso
modo, entre trés tipos de estruturas. Aquelas que ordenam os simbolos em
sequéncias lineares (estrutura diacrbnica); aquelas que os ordenam em
superficies (sincrénicas planas); e aquelas que os ordenam no espago
(sincronicas tridimensionais). Exemplos do primeiro tipo séo linguas faladas
e alfabetos; do segundo, os ideogramas chineses e a pintura; do terceiro, o
teatro e a arquitetura [traducgdo nossa] (FLUSSER, 2002, p. 15)
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As trés estruturas ainda podem ser encontradas sob a forma de uma mistura, como na

televisdo, onde combinam-se a sincronia plana e tridimensional. Para Flusser, o problema
relativo ao efeito da estrutura na mensagem esta ligado a traducdo entre os meios; pode uma
mensagem veiculada em um livro ser transformada em um filme sem qualquer prejuizo a
mensagem? Flusser defende que conhecemos e experienciamos 0 mundo — e agimos nele —
dentro de certos limites impostos pelos codigos que utilizamos para in-forma-lo. Dai o seu
alerta para que as teorias da comunicagdo atentem para o fato de que nosso "ser-no-mundo”
pode ser mudado "se a estrutura de nossos cddigos for modificada, e isso € importante ndo so
para a compreensdo de nossa situacdo, mas também por qualquer esforco em muda-la
[traducdo nossa]™ (FLUSSER, 2002, p. 16).

Assim, os primeiros mediadores da relagédo dos humanos com o mundo teriam sido os
intrumentos de pedra. E os primeiros meios a mudar essa configuracao teriam sua estrutura de
codigos baseada na nocéo de "superficie”; estas serviam de suporte material aos desenhos nas
cavernas, entalhes e afrescos em pedra e marcagdes diversas em todo tipo de tabua. Contudo,
embora esse tipo de suporte tenha sobrevivido sob a forma de pinturas e outras expressoes
estéticas, a invencao da escrita, seguida séculos depois pelos tipos moveis e a prensa de
Guttenberg, instituiu no pensamento ocidental o dominio da expresséo linear e processual das
"linhas". No entanto, notadamente com o advento do cinema, e mais recentemente, da
televisdo e dos computadores, as superficies voltaram a ocupar um de lugar privilégio como
suporte material de elaboracéo e transmissao da cultura.

Flusser (2002; 2007) advoga que as superficies nunca foram tdo importantes —
entender como as utilizamos para mediar nossa relacdo com o mundo, por essa razao, também
adquire uma relevancia sem precedentes. Sobretudo porque, mesmo que elas sempre tenham
existido e antecedido as linhas, sob a forma de "fotografias, pinturas, tapetes, vitrais e
inscricdes rupestres”, "elas ndo equivaliam em quantidade nem em importancia as superficies
que agora nos circundam" (FLUSSER, 2007, p. 102). Dessa forma, ndo era tdo urgente que se
entendesse "o papel que desempenhavam na vida humana™; e esse papel ainda hoje é
incompreendido (FLUSSER, 2007, p. 102). Apesar de as superficies nunca terem sido tdo
importantes e abundantes no mundo, predominando sobre as linhas, esse tipo de pensamento
ainda ndo é consciente de sua propria estrutura: "N&ao temos uma légica bidimensional
comparavel em rigor e elaboracdo a logica aristotélica linear" (FLUSSER, 2002, p. 22).

Flusser apresenta trés caminhos para tentar progredir na tarefa de compreender como
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se processa nossa leitura das superficies — ou de que forma representamos o mundo pelo

pensamento em superficie. Essas vias de compreensdo ndo sdo mutuamente excludentes, mas
complementares, na medida em que podem ser encadeadas de forma sequencial, num
raciocinio progressivo — algo proprio do pensamento expresso em linhas. De acordo com o
filosofo, pode-se adequar o pensamento em superficie ao pensamento expresso em linhas (1);
ou ainda tentar adequar o primeiro a "coisa" a que se refere (2); a exploracdo dessas duas
perspectivas aponta para um futuro que Flusser denomina como uma "P6s-Histdria" (3)
(FLUSSER, 1983; 2007).

Sobre a primeira via de compreenséo, Flusser defende que o pensamento em linha
pode ser adequado aquele em superficie importando sua forma de criar conceitos para o
mundo, "concebendo-o0". O pensamento em linhas, inscrito na unidimenséo, estrutura-se de
forma linear, descrevendo o mundo numa sequéncia continua de pontos (conceitos); "isso
implica um estar-no-mundo historico para aqueles que escrevem e que Iéem esses escritos”
(FLUSSER, 2007, p. 110). As superficies, por sua vez, ao representarem o mundo por meio de
imagens estaticas, ndo inscrevem o homem na Histdria, num processo. Isso se da, por
exemplo, devido a diferenca com que lemos um texto em um livro ou uma pintura em um
quadro exposto.

No caso do livro, a leitura é realizada sob a forma de um processo: para conseguir
comunicar a sintese das informacdes que estdo no livro, o leitor deve armazenar e processar as
informacGes de forma progressiva e linear, a fim de conseguir transmiti-las de forma
inteligivel sob a forma de um resumo. No caso de uma pintura ou uma fotografia, no entanto,
a imagem estatica € a propria sintese. A leitura que fazemos dela — ou na verdade, do mundo
como ela o representa —, portanto, é orientada para a decomposi¢do do conjunto de
informacGes que a forma. Enquanto o pensamento em linhas percorre caminhos para chegar a
algum lugar, o pensamento em superficie ja esta I, e deve ser decomposto para tracar 0s
caminhos que o formaram (FLUSSER, 2002; 2007):

a leitura de imagens é mais rapida porque o tempo necessario para que suas
mensagens sejam recebidas é mais denso. Ela se abre em menos tempo. Se
denominarmos o tempo envolvido na leitura de linhas escritas de ‘tempo
histoérico', devemos designar o tempo envolvido na leitura de quadros com
um nome diferente. Porque 'historia’ significa tentar chegar a algum lugar,
mas ao observarmos pinturas ndo necessitamos ir a lugar algum. A prova
disso é simples: demora muito mais tempo descrever por escrito o que
alguém viu em uma pintura do que simplesmente vé-la (FLUSSER, 2007, p.
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106).

Esse raciocinio parece se quebrar, no entanto, quando nos voltamos para a leitura de
filmes. Apesar de serem compostos por imagens estéticas ordenadas de forma linear, a leitura
de filmes é realizada através de telas, tal qual nas pinturas. Apesar de a histéria desenvolvida
no filme e a sucessdo de cenas se organizarem de forma linear, podemos ler as cenas de forma
sucinta e instantanea, para depois analisar cada um de seus elementos ou conferir alguma
ordem aos acontecimentos. A nocdo de "histéria" também se perde nestes meios, uma vez que
a gravacao de videos, a projecao de slides e até mesmo a possibilidade de avancar ou
retroceder a reproducdo em um j4 antiquado videocassete'® permitem-nos manipular a histéria
em uma grande escala. Além disso, a tela de cinema é uma projecéo bidimensional; ndo
podemos adentra-la nem mesmo interagir com ela’*; mas ao mesmo tempo, o fato de as
imagens de um filme emitirem sons evocam a terceira dimensdo (Cf. FLUSSER, 2002; 2007).

Por ainda serem muito novas, Flusser toma o cuidado de afirmar que ainda hd muito
por se descobrir sobre as imagens técnicas e a forma como ordenam nossa interacdo com o
mundo e entre nGs mesmos — contudo, é firme em dizer que "ndo aprendemos ainda como ler
filmes e programas de TV. Ainda os lemos como se fossem linhas escritas e falhamos na
qualidade de captar a qualidade de superficie inerente a eles” (FLUSSER, 2007, p. 108). O
universo de imagens técnicas representado pelos programas de TV, pelo cinema e as
tecnologias que dai derivam, portanto, parecem personificar a absor¢do do pensamento em
linhas pelo pensamento em superficie. Ou evidenciar a (recém-adquirida) habilidade das
superficies de reproduzir o pensamento em linhas. Para além disso, a manipulacédo das
imagens técnicas deixa claro o quanto nosso estar-no-mundo ja ndo esta inscrito no dominio
da "historia”, mas sim além dela, uma vez que pode-se ordenar fatos ao sabor de comandos
executados com um bot&o.

Uma segunda perspectiva para compreender o recente predominio das superficies

10 O filésofo utiliza avangos técnicos que hoje parecem triviais e ultrapassados — como o videocassete, 0
retroprojetor de slides — como exemplos para seus argumentos em varias passagens de seus textos (Cf.
FLUSSER, 1983; 2002; 2007; 2008). Contudo, ndo se prende a determinada tecnologia utilizada nesses
aparelhos para ilustrar suas dissertacdes, mas as possibilidades que eles trouxeram & época de seu advento.
Os exemplos séo sinais claros de que as mudancas a que Flusser se referia estdo em curso ja ha vérias
décadas.

11 Flusser ja havia se antecipado ao lancamento de “futuros filmes em trés dimensdes”, afirmando que estes
ainda estariam no dominio da proje¢do bidimensional, ja que “eles ndo vao introduzir a terceira dimensao:
eles vao projeté-la, assim como fazem as pinturas quando se emprega a perspectiva” (FLUSSER, 2007, p.
109).
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sobre as linhas na contemporaneidade — ou adequando o pensamento em superficie & "coisa" —

, Flusser relaciona as imagens a uma melhor representacdo ou mediacao das "coisas". E o que
verifica, em linhas gerais, é que o pensamento em linhas tornou-se cada vez mais abstrato,
afastando-se dos objetos e do papel de mediar a relagdo com eles, ao passo que o pensamento
em superficie torna-se cada vez mais perfeito e proximo dos objetos; e justamente por isso
também perde o seu sentido de representacdo e sua relagcdo concreta com 0s mesmos.

O fil6sofo advoga que cada vez mais transformamos nossa relagdo com as coisas em
vivéncias mediadas e, como consequéncia, perdemos nossa experiéncia imediata com as
coisas. Tomando como exemplo "a informacdo genética, a guerra no Vietna, as particulas alfa
ou os seios da senhorita Bardot™ (FLUSSER, 2007, p. 112), Flusser afirma que apesar de ndo
termos nenhuma experiéncia imediata com essas coisas, sdo elas quem nos influenciam e
determinam no presente. Contudo, como n&o as conhecemos de fato, as imagens que as
representam tornam-se para nos as proprias coisas. Dessa forma, a existéncia real dessas
coisas ja ndo importa, e sim o fato de que determinam e influenciam nossas vidas (FLUSSER,
2002; 2007).

A dicotomia "Fatos X Fic¢do" cerca essa ultima obsevacgédo, na medida em que ja néo
parece possivel ao homem que interage com imagens técnicas verificar a correspondéncia
delas com os fatos ou as coisas que representam, considerando que esse homem tem cada vez
menos experiéncia imediata com as coisas que Vé na tela da TV ou do cinema. A ideia de um
mundo concreto e tridimensional onde habitam os fatos que coexiste com um mundo da
ficcdo expresso em linhas (unidimenséo) e superficies (bidimensao) habita varios dos escritos
de Flusser (Cf. FLUSSER, 2002; 2007; 2008). A ficcao "finge representar os fatos,
substituindo-os e apontando para eles", e esse é o caso do exemplo da "pedra, sua fotografia e
sua explicacdo em linhas" (FLUSSER, 2002, p. 27, traducdo nossa). Isso s6 pode ser feito
através de simbolos, que Flusser conceitua como "coisas que tém sido designadas por
convengdo como representativas de outras coisas. [...] As coisas que esses simbolos
representam sao seus significados™ (FLUSSER, 2002, p. 28, traducdo nossa).

A relacdo entre fatos e fic¢do, portanto, é determinada pela forma como os simbolos
representam seus significados. E essa correspondéncia varia dependendo da estrutura de midia
utilizada. No caso das linhas, codigos objetivos e aprendidos de forma consciente, os fatos
que siginificam sdo concebidos, ponto a ponto, por meio de conceitos. Esse tipo de

correspondéncia com a realidade traduz-se numa compreensao “clara, objetiva e consciente™
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dos fatos, apesar de limitar seu horizonte de representacéo justamente por ater-se a pontos e

ndo ser flexibilizada por percepcoes distintas. Ja nas superficies, cddigos subjetivos cuja
leitura é predeterminada por convenc@es inconscientes, os fatos que significam séo
imaginados, e a mediacdo com o mundo é realizada de forma "ambivalente, subjetiva,
inconsciente”, mas de forma relativamente mais rica do que em midias baseadas em linhas,
dada a natureza das superficies (Cf. FLUSSER, 2007, p. 112-115).

As duas estruturas de midia e suas respectivas maneiras de nos apresentar o mundo
engendram, de acordo com Flusser, a diviséo entre uma cultura de massa — suportada numa
maioria que se deixa inebriar pela ficcdo em superficie — e uma cultura de elite — moldada por
aqueles que participam quase que somente da ficcdo linear. Como afirmamos ha pouco, ambas
as formas de ficgdo evoluiram até alienar o homem de seu senso de realidade. No caso das
linhas, os conceitos que propdem adquiriram tal escala de clareza e objetividade que sua
especificidade ja ndo consegue comportar o todo do siginificado; sua relagdo com a coisa de
que trata torna-se cada vez mais abstrata e, portanto, perde o sentido. Ja as ficcdes em
superficie tém se aperfeicoado na tarefa de representar os fatos de forma tao perfeita —
particularmente por meio das imagens técnicas — que ja é tarefa ardua encontrar as diferencas
entre representante e representado; sua relacdo de mediacdo com os fenémenos e as coisas,
portanto, foi transformada numa de substituicdo, onde ja ndo é possivel dizer se a guerra do
Vietnd é um fato ou "se os seios de Brigitte Bardot séo reais” (FLUSSER, 2007, p. 117).

Mesmo que Flusser ndo se preocupe em detalhar a relacdo que a elite ou a massa
desenvolvem com as ficcBes lineares ou em superficie, € possivel notar certos aspectos em
comum com a Teoria Critica da Comunicacdo ou o que se conhece por “"Escola de Frankfurt".
Diferente do que propde a mensagem essencial encontrada nos textos dessa escola, Flusser
afirma que a alienacdo do senso de realidade é imprimida ndo sé pela "cultura de massa", mas
também pela de elite. De forma semelhante aos construtos de Adorno e 0s outros nomes de
Frankfurt, o fildsofo enxergava essa alienacdo como um dos sintomas de uma "crise™ em
processo — ora tida como passageira por representar um momento de transi¢do, ora como uma
revolucdo na forma como lidamos com o mundo e com o0s nossos iguais (Cf. FLUSSER,
1983; 2002; 2007).

A nocdo de massa e o comportamento dos individuos nas conformacg6es da sociedade
industrial foi estudada por pesquisadores como Scipio Sighele e fez emergir trabalhos como o

célebre “A psicologia das multiddes”, de Gustave LeBon. Frequentemente referido como um
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trabalho pioneiro (TEMER, 2005, p. 8), o livro de LeBon parece ter sido o primeiro a refletir

sobre a perda de identidade na multiddo — ou, como prefere José Ortega (2001), nas
“aglomeragdes”. O filésofo espanhol nota, na década de 20 do século passado, que o nimero
de pessoas no continente europeu praticamente ndo mudou depois da Grande Guerra; contudo,
os teatros, hotéis, trens, cafés e passeios nunca estiveram tao cheios, e “o que antes ndo era
problema, comeca a sé-lo quase de continuo: encontrar lugar” (ORTEGA, 2001, p. 59).

Para Ortega (2001), a mudanca fundamental que explicaria as aglomeracdes foi o
advento da forma social de “massa” — o “‘conjunto de pessoas ndo especialmente qualificadas”
composto pelo “homem-médio”; aquele que “ndo se diferencia de outros homens, mas que
repete em si um tipo genérico” (ORTEGA, 2001, p. 61-62). Diferente de pessoas que se
reinem em minorias por compartilharem uma “coincidéncia em ndo coincidir” com a maioria,
a reunido de homens-médios ndo é necessaria para se diagnosticar um comportamento de
massa, uma vez que “massa ¢ todo aquele que ndo se valoriza a si mesmo — no bem ou no mal
— por razdes especiais, mas gque se sente ‘como todo o0 mundo’, e, entretanto, ndo se angustia,
sente-se a vontade ao sentir-se idéntico aos demais” (ORTEGA, 2001, p. 63).

No ambiente descrito por Ortega (2001), a gestdo dos espacos, a destinacédo de
determinadas informacdes ou simplesmente o controle dos anseios de multiddes passa a ser
visto como algo importante. Assistimos, nos anos 20 do século passado, ao inicio da
hegemonia da mass communication research, que exerceria grande influéncia nos estudos
sobre comunicagdo pelo menos até os anos 60 (ARAUJO In HOHLFELDT et al, 2007). Fora
do territério americano, outras teorias relevantes nasceram sob interpretacdes da obra de Karl
Marx*?. A Teoria Critica, elaborada pela Escola de Frankfurt e com Theodor Adorno, Walter
Benjamim e Max Horkheimer como seus principais expoentes, situava a comunica¢do num
contexto de critica ao capitalismo e a sua (entdo) mais nova ferramenta de alienacgéo: a
Industria Cultural. Essa corrente se baseava, ainda, nos construtos de Freud e Nietzsche e nas
reflexdes sobre cultura da filosofia classica para condenar, por exemplo, a destruicao da
“aura” da obra de arte e sua transformagdo em artigo reproduzivel em larga escala para
consumo por meio de sua reproducdo técnica.

Theodor W. Adorno cunhou o conceito de "Industria Cultural™ em substituicdo ao ja

12 No fundo, fazia parte dos anseios da Escola de Frankfurt adaptar sistematizacdes de Marx,
como o esquema estrutura/superestrutura, para as novas realidades a que assistiam no pés-guerra dos anos 40
(RUDIGER in HOHLFELDT et al, 2007).
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mencionado "cultura de massa". A diferenciacdo servia para separar as producdes populares —

chamadas de "arte inferior" por Adorno — do que € veiculado pelos mass media. Utilizando
contetidos adaptados de producdes artisticas de diferentes "niveis" — vindas tanto das camadas
mais favorecidas quanto desfavorecidas da populacdo — a industria representada por
conglomerados de comunicacgéo fazia estimular e reproduzir padrdes de comportamento que
alimentassem um ciclo de consumismo e transferéncia da "mediac&o do lucro as criaces
espirituais” (ADORNO In COHN, 1987, p. 288). A televiséo seria 0 meio mais eficiente de
acdo da industria cultural, por motivar na sociedade contemporanea, através de suas imagens,
0 desejo de "ndo mais ir além de si propria em suas formas de consciéncia, mas sim de
reforcar tenazmente o status quo e, sempre que ele parega ameagado, reconstrui-lo"
(ADORNO In COHN, 1987, p. 347).

E comum encontrarmos nos textos de Adorno (1985) mencdes a destruicdo da cultura
em sua maxima expressao por producdes da insdustria que atendem aos anseios da "massa” —
frequentemente as obras que o frankfurtiano toma como boas referéncias eram de acesso
exclusivo do que costumamos chamar de “elite” (a musica classica, as Operas, etc.). Flusser
também refere-se a uma "cultura de massa" e uma de “elite™; contudo, sua divisdo ndo opera
juizos de valor sobre uns ou outros. Em nossa Era, toda a sociedade, ou mais especificamente
0 homem enquanto ser-no-mundo, alienou-se dos objetos para passar a conviver com 0s
simbolos que os representam. Como j& mencionamos, trata-se da substituicdo de nossa relacéo
com objetos da realidade por ficcGes — de suporte linear no caso da elite ou imagético, no caso
da massa.

Mesmo que Flusser admita a possibilidade de que a alienacdo do homem seja sintoma
de uma crise passageira (Cf. FLUSSER, 2002; 2007), sua afirmacdo de que a comunicagéo
"substitui a vivéncia daquilo a que se refere” (FLUSSER, 2002, p. 37, traducdo nossa) parece
tornar uma outra condicdo de alienacdo inerente ao homem. Partindo de nosso mundo
codificado (nossa "segunda natureza™), a comunicacdo media nossas relagdes com objetos que
estdo no mundo da natureza original. Os codigos que utilizamos para nos comunicar
funcionariam como uma espécie de ponte que nos permite transpor o abismo entre 0 homem e
o mundo, significando e transmitindo as informac@es que existem nesse Ultimo para contrariar
o0 principio da entropia e fazer aumentar a quantidade de informacdo em nosso universo
codificado (Cf. FELINTO e SANTAELLA, p. 57; WEISS, 2008). Essas ferramentas "surgem

como conectores imperfeitos entre 0 homem e o mundo, uma talvez necessaria ilusdo pela
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qual somos avidos" (WEISS, 2008, p. 6).

Aalienacdo a que Flusser se refere de forma negativa e que transforma a relagéo de
mediacé@o dos meios (lineares e superficiais) com o0s objetos em uma de substitui¢do, portanto,
ndo se refere a esse distanciamento do homem do mundo natural — condig&o para que a
comunicacdo seja o artificio de mediacéo entre essas duas instancias. O que Flusser critica é
justamente o rompimento dessa relagdo; quando os conceitos e as imagens ndo representam
ou deixam de ter uma relagdo com objetos do mundo concreto, "passam a se sustentar por si
mesmas e entdo perdem o seu sentido original™ (FLUSSER, 2007, p. 116), destruindo a ponte
que construiriam na mediacdo com os objetos e os fatos e deixando 0 homem absolutamente a
parte da realidade. A alienagdo ou distanciamento do homem do mundo natural — e ndo do seu
senso de realidade — é condicao para que ele possa formular sistemas simbdlicos de

compreensdo de seus circulos:

O proposito das imagens é dar significado ao mundo, mas elas podem se
tornar opacas para ele, encobri-lo e até mesmo substitui-lo. Podem constituir
um universo imaginario que ndo mais faz mediacdo entre o homem e o
mundo, mas, ao contrario, aprisiona 0 homem. A imaginacao ndo mais
supera a alienagdo, mas torna-se alucinacao, alienagéo dupla (FLUSSER,
2007, p. 143).

Uma eventual confusdo entre as duas situacoes deriva do fato de que o fil6foso usa a
mesma palavra (alienation na traducédo para o inglés) para referir-se as duas coisas. Essa dupla
alienacdo levaria a uma "despolitizacdo generalizada, a uma desativacao e alienacdo da
espécie humana, a vitdria da sociedade de consumo e ao totalitarismo da midia de massa”
(FLUSSER, 2007, p. 124).

Mesmo que as consequéncias medidas e a falta de apreco por uma cultura de massa
criada e guiada pelos mass media sejam pontos semelhantes entre Flusser e a Escola em
questdo, a concepcdo de "alienacdo™” em cada um dos casos € claramente distinta. Enquanto 0s
teoricos de Frankfurt referem-se a alienacdo de cunho ideoldgico e marxista, ligada a perda da
posse dos meios de producao e a utilizacdo, por exemplo, de imagens pela Indastria Cultural
capazes de criar e fazer incutir ideias e comportamentos em uma massa desprovida de
instrumentos de criacdo e reflexdo, a perspectiva de Flusser situa-se num nivel existencial.
Né&o se trata apenas, como em Adorno (1968; 1985), da inconsciéncia de se estar sendo
manipulado e tratado como objeto, e sim de ser colocado a parte da realidade pelos préprios

instrumentos que criamos com a finalidade de conhecé-la. Mas a Escola de Frankfurt também
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toca numa questao que desencadeia um outro cenario, visto por Flusser como mais provavel:

0 advento das imagens técnicas e o inicio de uma "pos-historia”.

Silva (2009) identifica na reflexdo de Flusser sobre as superficies uma espécie de
continuacdo das ideias desenvolvidas por Benjamin em seu célebre ensaio que trata da obra de
arte e sua reprodutibilidade técnica. Como critico do historicismo, Benjamin teria percebido
na metéafora da destruicdo da "aura" da obra de arte o inicio de uma era pos-tradicdo; "para ele
na era da fotografia ndo caberia mais se fazer uma diferenca entre copia e original nem se
falar de autenticidade” (SILVA, 2009, p. 8). Flusser, por sua vez, tinha na fotografia seu
principal modelo de “caixa preta” — um dispositivo que conseguimos operar, mas ndo sabemos
como funciona (FLUSSER, 2000). A camera fotografica seria o primeiro (ou 0 mais
representativo) aparelho capaz de gerar uma dialética entre quem a operava e 0s programas
que era capaz de executar; por ndo conseguir manipular seu funcionamento, o fotografo era
"programado” pela camera — uma interpretacdo que tambeém via diminuida as chances de
producdes auténticas, dada a dominancia dos aparelhos no processo criativo (Cf. FLUSSER,
2000; SILVA, 2009)".

Contudo, o ponto em que as duas perspectivas parecem se cruzar € a exploracao das
consequéncias trazidas pela fotografia. Enquanto Benjamin apenas reconhece que a fotografia
e a reproducdo técnica das imagens representavam uma era pos-tradicdo, Flusser da ao
advento das imagens técnicas a importancia da "invencéo da escrita”, uma vez que "as
imagens técnicas teriam para ele como tarefa reunificar o pensamento e liberta-lo do império
do conceitual” (SILVA, 2009, p. 8). Nesse sentido, Flusser parece subscrever a visao de
McLuhan de que os chamados meios mecanicos — que Flusser associa a producéao das linhas —
suportavam a cultura livresca e geravam uma sociedade fragmentada.

No terceiro caminho vislumbrado por Flusser para o desenvolvimento e a
generalizacdo das superficies, caso 0 pensamento conceitual e o imagético se associem de
alguma forma, a ideia de um retorno a uma forma de significacdo e compreensdo do mundo
vinculada as imagens renasce com o advento das imagens técnicas. As imagens técnicas
podem ser definidas como "virtualidades concretizadas e tornadas visiveis" (FLUSSER, 2008,
p. 24), produtos de uma tendéncia que Flusser ja verificava empiricamente: de fusao de

propriedades das superficies e das linhas. Nessa nova configuracédo, as imagens tornam-se

13 E importante ressaltar, contudo, que o proprio Flusser relativizou essa posi¢do quando considerou que o
fotégrafo também dispde de elementos humanos para manipular a imagem que seré capturada — mudar a
posicdo, variar a perspectiva, etc. (Cf. FLUSSER, 2000; 2008).
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capazes de projetar conceitos;

Primeiramente havera uma imagem de alguma coisa. Depois, uma
explicacdo dessa imagem. E, por fim, havera uma imagem dessa explicagao.
Isso resultara no modelo de alguma coisa (uma coisa que por sua vez tenha
sido originalmente um conceito). Esse modelo podera se aplicar a uma
pedra. [...] Haveria, portanto, novamente um critério de distingdo entre fato e
ficcdo (modelos adequados ou inadequados) (FLUSSER, 2007, p. 117-118).

A sequéncia Imagem — Escrita — Imagem — que na verdade conforma um ciclo —
reflete 0 movimento observado nas "catastrofes" humanas que formam a escalada da
abstracdo. Essa sequéncia "ndo parece ser o resultado de um desenvolvimento linear”, mas
sim melhor representada pela figura de um "eterno retorno", uma espécie de espiral "que vai
da imagem, passando pelo conceito, a imagem" (FLUSSER, 2007, p. 120). Assim, as imagens
teriam sido os primeiros suportes utilizados na busca humana de dar sentido ao mundo. Em
seguida, 0 homem passou a conceber — criar conceitos — sobre as coisas, e a escrita a dispor
seus construtos sobre linhas. Por Gltimo, na fase ainda em curso e que aponta para o futuro, o
homem recorre novamente a sua capacidade imaginativa para tratar de conceitos.

Observa-se na pré-historia que as imagens (estaticas) estdo inseridas no dominio do
magico e do mitico. Com o advento da escrita e o surgimento da nocao de linearidade
progressiva, cria-se a Historia. Por fim, a incorporacdo de conceitos as imagens deu inicio a
uma nova forma de estar-no-mundo que conduz a nocao de Pds-historia. Durante muito
tempo, a consciéncia histérica foi privilégio de uma pequena minoria que tinha acesso as
ficches lineares em oposicao a uma maioria que ainda vivia uma existéncia pré-historica,
ligada as imagens estaticas. No entanto, as altas taxas de analfabetismo e os precos elevados
das producdes escritas que bloqueavam o alcance da massa deram lugar ao surgimento da
imprensa e a sistemas de escolas publicas que transformaram a comunicagdo unidimensional
no pilar de sustentacdo da cultura do Ocidente (FLUSSER, 1983; 2000; 2002; 2007).

A criacdo de um novo tipo de imagem, no entanto, parece ter dado inicio a derrocada
do pensamento conceitual, engendrando "um novo tipo de era magico-mitica, de uma cultura
da imagem pés-histérica” (FLUSSER, 2007, p. 144). O desenvolvimento dos “aparelhos"* —

dispositivos capazes de produzir imagens técnicas — permitiu o surgimento de imagens

14 A concepgdo de “aparelho” que Flusser apresenta no célebre Filosofia da Caixa Preta (2000) e nas
referéncias dispersas no corpo de outras obras (2002; 2008) parece ser compativel com a nogéo corrente em
nossos dias de hardware (Cf. FULLER, 2008; MANOVICH, 2009), dado que o filésofo usa da expressao
para referir-se desde a camera fotografica até aos chips de computador.
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sintetizadas eletricamente, baseadas em linhas de calculos (FLUSSER, 2002; 2005; 2008).

Nesses termos, quando o0 mundo concebido (unidimensional, linear, historico) e 0 mundo
imaginado de outrora (bidimensional, superficial, magico-mitico) ndo conseguem mais mediar
a relacdo humana com o mundo da natureza, a nocdo de "imaginar" é ajustada pelas imagens

técnicas:

imaginar é fazer com que aparelhos munidos de teclas computem os
elementos pontuais do universo para formarem imagens e destarte,
permitirem que vivamos e ajamos concretamente em mundo tornado
impalpavel, inconcebivel e inimaginavel por abstracdo desvairada. [...] Em
suma: a definicdo de “imaginar” foi formulada para articular a revolugdo
epistemoldgica, ético-politica e estética pela qual estamos passando. Para
articular a nova sensacdo vital emergente. (FLUSSER, 2008, p. 45)

Percebendo o advento de uma nova Era encarnada na Pos-historia, Flusser desloca a
definicdo que ele mesmo cunhou para adaptar-se a forma de codificacdo dos meios que
produzem as imagens técnicas (nulodimensionais, algoritmicos, ludicos). “Imaginar"
significa, em sua acepcao original, "a habilidade de reduzir um mundo de circunstancias a
cenas" e também o processo inverso, de “criar 'mapas’ e I&-los — inclusive 0s 'mapas’ que
designam circunstancias desejadas, por exemplo, uma cacada futura (Lascaux) ou projetos de
equipamentos eletrénicos (blueprints)” (FLUSSER, 2002, p. 36, tradugédo nossa).

Fica clara aqui a perspectiva de Flusser de enxergar as imagens técnicas como
projetos, "mapas” que servem como modelos para objetos ou orientam a¢fes concretas — uma
Visdo que se aproxima muito de como Carey (2009) associa 0 pensamento humano a atividade
de mapear a realidade, dotando-a de referéncias e modelos que sirvam como orientacao. Por
altimo, a ligagdo de um modo de vida pautado pelas imagens a uma forma magica e mitica de
se estar-no-mundo (FLUSSER, 2002; 2008) também ecoa a visdo da comunicacao como ritual
(CAREY, 2009).

Pos-histdria e os ""'ndo-objetos™

A predominancia das imagens inscreve tanto na pré quanto na pos-historia a referéncia
de um mundo maégico e mitico. Contudo, no primeiro trata-se de imagens estéaticas e, no outro,
imagens técnicas. As imagens tradicionais buscam representar o mundo, apreendé-lo e torna-

lo inteligivel magicamente; sdo abstracGes de primeira ordem na medida em que abstraem
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duas dimensdes de um objeto concreto. J& na pds-historia as imagens séo representacdes de

textos e seu efeito magico visa manipular as pessoas (FLUSSER, 2007); sdo abstracfes de
terceira ordem porque imaginam textos que concebem imagens que imaginam o mundo (com
0 perdao do pleonasmo). Ambos os tipos de imagem podem constituir uma abstracao de
primeiro grau; contudo, Flusser defende que criar imagens técnicas com essa intencdo
desperdicaria a chance que elas nos oferecem de consumar uma revolucéo, dado que as novas
possibilidades trazidas por elas sdo o que pode nos livrar da alienacéo a que nos referimos
(FLUSSER, 2000; 2002).

Entre as duas Eras, houve o que Flusser denomina como um intervalo chamado
Historia — dominado pela ideia de "algo irreversivel, progressivo e dramatico™ (FLUSSER,
2002, p. 40, tradugéo nossa) — cujo final j& parece visivel no horizonte. Embora a escrita tenha
surgido para explicar as imagens (FLUSSER, 2002; 2007) e venha gradativamente perdendo o
dominio da cultura do Ocidente para as imagens técnicas, o0 pensamento em linhas ndo parece
caminhar para um fim, mas uma reconfiguracdo em dois cenarios possiveis. Numa delas, a
escrita funcionaria como um "gigante transcodificador de texto em imagem", uma "caixa-
preta que tem texto como dados inseridos (input) e imagens como resultado (output)”
(FLUSSER, 2007, p. 146). Assim, noticias, teses, poesias, livros e producdes afins seriam
traduzidos em filmes, programas de TV e fotografias™.

Outro cenério possivel é o de que a escrita passe a exercer a analise estrutural, o papel
de critica das tecno-imagens ao invés de servical na elaboracdo de programas. Isso daria a
escrita a capacidade de realizar "um desmascaramento das ideologias escondidas atras de um
progresso técnico que se torna autbnomo em relacéo as decisdes humanas” (FLUSSER, 2007,
p. 150). A perspectiva advém da ja citada concepc¢do de "aparelho”, que gera imagens técnicas
ordenadas por programas — processo gque uma vez posto em operacao funciona, até certo
ponto, de forma indepedente das acdes ou dos designios humanos (Cf. FLUSSER, 2000).

Embora o proprio Flusser aponte 0s meios cujos codigos motivam uma consciéncia
pos-historica — a saber, a fotografia, os programas de TV, os filmes e os programas de
computador —, o filosofo admite que ainda ndo conseguimos entender as consequéncias
geradas pelo seu uso (FLUSSER, 1983; 2002; 2007). O que Ihe parece bastante evidente com

0 advento das imagens técnicas (sobretudo aquelas fabricadas por meios eletrénicos), no

15 Essa interpretacdo parece-nos bastante pertinente numa Era dominada por cddigos alfanuméricos (HTML,
JavaScript, etc.) que geram imagens técnicas nas superficies das telas dos diversos dispositivos de nosso
tempo (computadores, tablets, celulares, videogames).
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entanto, sdo trés consequéncias imediatas: elas acompanham ou permitem o surgimento de

uma nova forma de se estar-no-mundo; uma nova categoria de objetos (ou "coisas") e na
forma como lidamos com o espaco; e como consequéncia dessas outras duas, um novo tipo de
homem.

Flusser oferece como exemplo dessa nova situa¢do um futuro videocassete (video
theater) onde o espectador pudesse manipular a execucao das imagens avangando,
retrocedendo e ordenando as sequéncias e ainda gravando sua propria imagem para que tudo
fosse exibido em uma TV. Esse programa teria, portanto, o inicio, 0 meio e o fim que o
espectador desejasse (de acordo com as possibilidades que o aparelho oferecesse) e o
consumidor desempenharia o papel que quisesse dentro dele (FLUSSER, 2007). Nessa
configuracéo,

0 espectador é determinado pela historia (ao aparecer ele mesmo na tela). No
entanto, esta além da histéria no sentido de que compdem o processo
historico e na medida em que assume o papel que quiser dentro do processo
histdrico. Isso pode ser afirmado de maneira mais decisiva: embora ele atue
na historia e seja determinado por ela, ja ndo esta mais interessado na
historia como tal, mas na possibilidade de combinar varias historias
(FLUSSER, 2007, p. 123).

Essa possibilidade "significa que para ele a histéria ndo é mais um drama (como o é
para a posicao histérica), mas apenas um jogo" (FLUSSER, 2007, p. 123, grifo nosso). Essa
forma de estar-no-mundo absorve um modelo linear e processual para adotar um outro que é
formalistico; numa posicéo historica, 0s processos eram o Unico método capaz de explicar
COmo as coisas se tornam o que séo; na posicdo formalistica, 0s processos sao Vvistos como
formas, apenas um modo como as coisas aparecem. Dai que "o conflito historico, incluindo
guerras e revolucdes, ndo parece propriamente um conflito do ponto de vista formalistico, mas
conjuntos de movimentos complementares em um jogo" (FLUSSER, 2002, p. 33, traducéo
nossa). Se essa nova perspectiva parece ser desumana € justamente porque de fato ela o é, ja
que refere-se ao universo de um novo tipo de homem que ainda ndo é visto como igual por
nos, sujeitos historicos.

Para Flusser, a sintetizacdo de imagens técnicas em um computador é o melhor
exemplo para compreender de que forma elas sdo confeccionadas (FLUSSER, 2002). O
computador é definido pelo fildsofo como uma calculadora provida de memoria e capaz de

processar codigos com origem alfanumérica para a confeccdo de imagens (FLUSSER, 2000;
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2002). Em outras palavras, 0 computador sintetiza uma imagem que é o conceito de um texto,

e ndo a representacdo ou mediagdo de um objeto concreto no mundo, tal qual as imagens da
pré-historia.

Isso é especialmente importante porque tendemos a ver as imagens técnicas —
erroneamente — como janelas diretas para a realidade, dada a facil (e rapida) associacdo que
nossa mente produz com o seu significado; ndo vemos uma impresséo digital (imagem
técnica) como uma imagem do cddigo digital (texto, conceito) que gerou a cdpia, mas como
uma representacao do préprio dedo (FLUSSER, 2000). A confusdo parece perceptivel em
nossos dias quando Manovich (2009; 2012) ressalta a urgéncia de se reconhecer o papel
determinante do software (programa de computador) na analise de fenémenos e objetos
culturais que envolvem o uso do computador.

No entanto, a verdadeira intencdo com a producao das imagens técnicas ndo pode ser a
de servir de modelos para objetos e acdes — tal qual as imagens da pré-historia inscritas nas

cavernas — mas a de procurar situacdes inesperadas num dado campo de possibilidades:

A verdadeira intencdo por tras da nova imaginacao é aquilo que a tradicao
chamou de "estética pura™ (I'art pour I'art). [...] o que diferencia a nova
imaginacdo da antiga é que a "estética pura”, que ja estava instalada na
antiga imaginacdo, agora encontra expressao na nova. [...] Somente quando
as imagens sdo produzidas por célculos ao invés de fatos (ndo importa o
guao abstratos sejam os fatos) é que a "estética pura"” (o prazer no jogo com
"formas puras") encontra sua verdadeira expressdo; somente assim é que o
Homo faber pode se desprender do Homo ludens (FLUSSER, 2002, p. 115-
116, traducdo nossa).

Aliar o ser humano (verbo e substantivo) a figura do Homo faber € intuir que a
condicdo humana envolve a fabricacdo de meios que — ecoando uma interpretacao de
McLuhan (1990; 2007) — possam servir como extensdes do homem e mediar sua relacdo com
o mundo (FLUSSER, 2007). Desa forma, nossa experiéncia na significacao e apreensao do
mundo sempre esteve associada a fabricar coisas (ou objetos). Flusser define "fabricar*como
"apoderar-se (entwenden) de algo dado na natureza, converté-lo (umwenden) em algo
manufaturado, dar-lhe uma aplicabilidade (anwenden) e utiliza-lo (verwenden)" (FLUSSER,
2007, p. 36). Assim, delimita quatro periodos na trajetdria do homem sobre a Terra — que
correspondem ao periodo de predominancia de cada uma das quatro dimensdes de abstracdo e

apreensdo do mundo: o das maos (tridimensional), o das ferramentas (bidimensional), o das



60
méaquinas (unidimensional) e o dos aparelhos eletronicos (nulodimensional)™.

No primeiro periodo a metafora das maos significava a codificagdo do mundo pelo
contato direto com a natureza — e por consequéncia, a comunicagdo desenvolvia-se sob as
formas primitivas da danca e a expressdo direta dos sentidos. No segundo periodo, iniciado
com a primeira catastrofe (a hominizagéo), os instrumentos de pedra formam o primeiro
conjunto de objetos de mediacdo do homem com o mundo, € 0 homem passa a utiliza-los para
armazenar, processar e transmitir informacdes que dotam o mundo de sentido e fazem-no
superar a terrivel consciéncia da morte. A sedentarizagdo (a segunda catastrofe para Flusser),
ainda no periodo das ferramentas, fez aperfeicoar e surgir meios que afirmariam o dominio da
comunicacdo que tinha as superficies como suporte — desde as artes rupestres de Lascaux aos
vitrais medievais e as pinturas renascentistas.

O fabricacéo e 0 uso de maquinas tornou-se 0 modo predominante de apreensao do
mundo apos a Revolugéo Industrial. Como simulag¢des dos 6rgaos do corpo humano, antes
mesmo desse episddio surgiam o que Flusser chama de maquinas pré-industriais, tais como a
alavanca. Enquanto as maquinas que antecedem o periodo industrial sdo fabricadas
empiricamente, as que acompanham as mais modernas sdo confeccionadas e utilizadas com
base em uma teoria cientifica (FLUSSER, 2007). Nessa nova ambiéncia, com o barateamento
dos livros, a expansao das escolas primarias e o desenvolvimento da imprensa, todas as
dimensdes foram abstraidas na forma de uma Unica expressa sobre linhas.

Por ultimo, na terceira catastrofe da humanidade (recente e ainda em curso), 0s
aparelhos eletrénicos trouxeram a "abstracdo insuperavel” da nulodimensao, onde todas as
dimensdes sdo abstraidas por suportes de "informacéo pura™ composta de bytes e bits.
Utilizando aparelhos eletrdnicos, portanto, ndo fabricamos coisas ou objetos concretos e
tangiveis, mas "ndo-coisas" ou "inobjetos" imateriais e adimensionais. Estes ultimos rompem
com a légica da técnica tradicional, porque ndo se constituem de matéria a ser in-formada,
uma vez que sao imateriais (FLUSSER, 2002; 2007).

Flusser resgata a origem grega da palavra "técnica" para associar seu significado a arte

e a construcdo de objetos. Em grego, "techné' significa 'arte’ e esta relacionada com tekton

16 Novamente, parece-nos importante salientar que Flusser (2006; 2007; 2008) ndo chega a apontar marcos
especificos para delimitar o inicio/fim de qualquer um dos quatro periodos a que nos referimos aqui. Com a
excecdo da Revolugdo Industrial, que parece envolvida na construcéo do periodo de hegemonia da fabricacéo
utilizando méaquinas (Cf. FLUSSER, p. 36-47), ndo ha marcagdes temporais nesse sentido. Esse modelo
deixa clara a natureza porosa das fronteiras que separam cada periodo; pode-se falar em uma época em que
predomina esta ou aquela modalidade de fabricagdo, mas ndo tomar essa modalidade como a Unica exercida
em determinado intervalo de tempo.
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(‘carpinteiro”). A ideia fundamental é a de que a madeira (em grego, hylé) é um material

amorfo que recebe do artista, o técnico, uma forma, ou melhor, em que o artista provoca o
aparecimento da forma" (FLUSSER, 2007, p. 182). Dai, exercer a técnica (to design) €
projetar formas de objetos quaisquer ou objetos de uso — objetos de que necessitamos para
afastar outros objetos do caminho (FLUSSER, 2007). Antes do advento das imagens técnicas
e dos aparelhos eletronicos, 0s objetos dominavam nossa ambiéncia; "viver" seria, na
interpretacdo de Flusser, manipular ou transpor objetos num caminho que levava a morte.
Estes objetos ora serviam como matéria a ser in-formada, ora representavam problemas ou
obstaculos a serem solucionados ou superados.

A definicdo de Flusser para a técnica estaria inscrita, segundo Heidegger (2008), na
"determinacéo antropoldgica e instrumental da técnica”, que vé a esséncia da mesma ligada a
"producéo e o uso de ferramentas, aparelhos e maquinas, como a ela pertencem estes produtos
e utensilios em si mesmos e as necessidades a que eles servem” (HEIDEGGER, 2008, p. 12).
Nessa concepcao, portanto, a ténica seria a producdo de meios orientada para determinados
fins. Contudo, a esséncia da técnica ndo estaria contida nesse sentido, e sim em "uma forma
de desencobrimento”, em um meio para conhecer a verdade (veritas), "pro-ducdo” como meio

Assim, embora Flusser se aproxime de Heidegger ao ligar a definicdo de técnica a
esfera da arte, ha uma clara oposi¢éo entre as duas linhas de pensamento — mesmo com a
posicao do primeiro de valorizar a liberdade criativa frente aos comportamentos ditados por
programas de aparelhos, semelhante a sugestdo de Heidegger do uso da poesia como forma de
superar o avanco da cibernética e o fim da filosofia. Enquanto Heidegger vé a técnica como
uma forma de, em dltima instancia, chegar a verdade sobre as coisas, Flusser defende que a
técnica e a arte fazem-nos renunciar a ela.

Para Flusser, a separacdo entre técnica e a arte suportada por anos a fio pela cultura
moderna teria comecado a se desgastar em fins do século XIX, quando a palavra "design"
pareceu construir uma ponte entre os dois conceitos’. O design, como elemento da cultura,
cria mecanismos para que possamos "trapacear as leis da natureza" e assim, "liberar-nos de
nossas condicBes naturais por meio da exploracédo estratégica de uma lei natural”, por

exemplo, como no caso de uma alavanca (FLUSSER, 2007, p. 184).

LEENT3

17 Ao longo das obras consultadas de Flusser, o filésofo parece usar “técnica”, “arte” e “design” sem qualquer
rigor ou preocupacdo para detalhar os aspectos que diferenciam esses termos. Essa posicao parece refletir a
ideia de que “as palavras design, maquina, técnica, ars e Kunst estdo fortemente inter-relacionadas; cada um
dos conceitos é impenséavel sem os demais, e todos eles derivam de uma mesma perspectiva existencial
diante do mundo” (FLUSSER, 2007, p. 183).
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[...] todo envolvimento com a cultura é um espécie de auto-engano. Pode-se
afirmar que, quando se conseguiu superar a separagao entre arte e técnica,
abriu-se um horizonte dentro do qual podemos criar designs cada vez mais
perfeitos, liberar-nos cada vez mais de nossa condigdo e viver de modo cada
vez mais artificial (mais bonito). Mas 0 preco que pagamos por isso é a
rentncia a verdade e a autenticidade. O que a alavanca faz, de fato, é tirar
de drbita tudo o que é verdadeiro e auténtico e substitui-lo mecanicamente
por artefatos desenhados com perfei¢do (FLUSSER, 2007, p. 186, grifo
Nosso).

Ja em Heidgger a técnica é justamente e por oposicdo a Flusser o que revela a verdade
ao homem. Ela seria uma das formas de se "des-encobrir”, de "descobrir” a verdade, tanto em
sua acepcdo de origem grega quanto no sentido moderno que assumiu. O que diferencia seu
sentido mais recente "é uma exploracao que impde a natureza a pretenséo de fornecer energia,
capaz de, como tal, ser beneficiada e armazenada™ (HEIDEGGER, 2008, p. 19). Atecnica
moderna ainda seria diferente da anterior, ligada a esfera da arte, por ordenar o
"desencobrimento” da realidade pela "com-posi¢do” e por so ter se colocado em marcha apos
o desenvolvimento das ciéncias naturais — embora tenha surgido antes delas. Esse ultimo

aspecto é que teria originado a reducdo da esséncia da técnica a noc¢do de instrumentalidade:

a técnica moderna precisa utilizar as ciéncias exatas da natureza porque sua
esséncia repousa na com-posicao. Assim nasce a aparéncia enganosa de que
a técnica moderna se reduz a aplicacdo das ciéncias naturais. Esta aparéncia
apenas se deixa manter enguanto nao se questionar, de modo suficente, nem
a proveniéncia da ciéncia moderna e nem a esséncia da técnica moderna. [...]
Com-posicdo é a forca de reunido daquele "por" que im-pde ao homem des-
cobrir o real, como disponibilidade, segundo 0 modo da disposicao. Assim,
desafiado e provocado, 0 homem se acha imerso na esséncia da com-
posicdo. Nao é ao depois que 0 homem se relaciona com a esséncia da
técnica. (HEIDEGGER, 2008, p. 26-27).

Heidegger aponta pelo menos dois dos motivos para a confusdo quanto a esséncia da
técnica: a difundida nocédo de que ela é determinada apenas pelo homem e o erro de se pensar
que a esséncia da técnica pode ser deduzida pela observacéo do seu exercicio, ao inves de
buscar pelo que a determina. O filésofo aleméao vé na arte e na poesia uma rota de fuga para a
crise e 0 perigo que se estabelece tanto no tecnicismo que contamina o modo de ser e de agir
do homem no ocidente (CRITELLI, 2002) quanto na possibilidade de "vetar ao homem
voltar-se para um desencobrimento mais originario e fazer assim a experiéncia de uma
verdade mais inaugural” (HEIDEGGER, 2008, p. 31).
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Felinto e Santaella (2012) apontam que, para Heidegger, a técnica teria

descaracterizado a auténtica relacdo do homem consigo mesmo e com a natureza — que teria
passado a simples reserva de energia —, onde a ciéncia toca "todo o espaco do Ser". A esse
"império do célculo, Heidegger opbe a arte — e mais especialmente a poesia — como aquilo
que pode nos salvar do perigo da inautenticidade” (FELINTO e SANTAELLA, 2012, p. 65).
Portanto, a filosofia de Heidegger néo pode ser tomada como um humanismo, uma vez que
considera a precedéncia de alguns elementos sobre o homem na determinagéo da verdade, por
exemplo (ROJCEWICZ, 2006; FELINTO e SANTAELLA, 2012). Assim, embora Flusser
seja um "leitor atento" do filosofo alemao, "o carater assistematico de sua reflexdo nao
permitia a fidelidade absoluta a nenhum universo intelectual” (FELINTO e SANTAELLA,
2012, p. 65). Eis porque, nos escritos de Flusser, "natureza e cultura devem funcionar como
no¢oes que se iluminam mutuamente e que so adquirem sentido quando aparecem
conjuntamente” (FELINTO e SANTAELLA, 2012, p. 67).

De qualquer forma, para 0 homem que surge no alvorecer da terceira catastrofe da
humanidade — e portanto, de acordo com as observacdes de Flusser —, parece pouco importar a
"esséncia™ das coisas ou, nos termos de Flusser, qualquer detalhe que o leve a ter como centro
de atencdo a "histdria”. A constatacdo deve-se a natureza ladica desse novo homem, dedicado
a brincar com as possibilidades de uma realidade ao invés de conhecé-la; um comportamento
que parece alinhado com a filosofia da caixa preta, onde 0 homem, programado pelo aparelho,
desconhece seu funcionamento e mesmo assim o faz operar explorando as capacidades de seu
programa, experimentando inputs para colher outputs diferentes (Cf. FLUSSER, 1983; 2000;
2008).

Antes, nosso universo era formado por "coisas"” e "objetos"” diversos; até mesmo o
homem poderia assumir tracos de objeto aos olhos da ciéncia, passivel de ser mensurado,
calulado e manipulado. Assim, "o ambiente era a condicdo de nossa existéncia (Dasein)"
(FLUSSER, 2007, p. 52) e viver era seguir uma linha que terminava na morte, preenchida
com a necessidade de se resolver problemas (mover ou superar objetos que bloqueavam nosso
caminho) e lidar com objetos (FLUSSER, 2006; 2007). Recentemente, com a emergéncia dos
"inobjetos™ ou "ndo-coisas", essa situacdo mudou. As "imagens eletrénicas na tela da
televisdo, os dados armazenados no computador, os rolos de filmes e microfilmes, hologramas
e todos esses programas” (FLUSSER, 2006, p. 3) tém uma natureza imaterial e

nulodimensional que os tornam inapreensiveis e apenas decodificaveis.
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Para dar provas de suas afirmacdes sobre esse novo tipo de informacéo imaterial,

Flusser recorre, como € frequente em suas obras, a dados empiricos. Essa nova situagdo seria
tdo evidente que ndo precisariamos de teorias complexas para conseguir explica-la; basta
observarmos nosso entorno (FLUSSER, 2006; 2007; 2008). Assim, Flusser (2006) enumera
ao menos trés evidéncias que comprovam o triunfo dos inobjetos sobre 0s objetos. O primeiro
diz respeito aos suportes materiais que processam as ndo-coisas: embora se possa afirmar que
um programa de computador, por exemplo, é processado por um componente especifico como
um microchip, "quem quiser orientar-se na nova circunstancia que esta surgindo pode
desprezar tal suporte™ (FLUSSER, 2006, p. 3). A afirmacéo reflete-se na importancia
crescente que a prépria informacdo (software) vem ganhando sobre o suporte (hardware),
(FLUSSER, 2006; 2007), tal como podemos atestar em nossos dias (MANOVICH, 2009;
2012).

A segunda evidéncia empirica apontada por Flusser € a observacdo da mesma
tendéncia a que acabamos de nos referir em todas as esferas da cultura: os objetos estariam
perdendo seu valor perante nossa busca cada vez mais perene por informagoes; "N&o
gueremos apenas um movel a mais ou uma roupa, mas gostariamos também de mais uma
viagem de férias, uma escola ainda melhor para os filhos e mais um festival de musica em
nossa regido” (FLUSSER, 2007, p. 55). Paralela e simultaneamente, assistimos a uma
diminuicdo do nimero de trabalhadores envolvidos na producao de objetos, frente ao aumento
vertiginoso da quantidade de pessoas no setor de servigos, comunicacao e tecnologias da
informacao.

Uma terceira evidéncia da prevaléncia dos inobjetos deriva da produgdo massiva de
objetos, que os fazem absolutamente descartaveis; essa condicdo torna dificil ou diminui
drasticamente as chances de que possamos nos apegar a esses objetos, ou que eles tenham
qualquer influéncia sobre nés (Cf. FLUSSER, 2006; 2007). Além disso, segundo Flusser, 0s
avancos técnicos tornariam possivel num futuro préximo reduzir objetos como casas e
imagens a condicdo de descartaveis — alias, o que torna possivel a produgdo massiva de
objetos é justamente o desenvolvimento de programas e inobjetos que realizam uma ou Varias
etapas da producdo (FLUSSER, 2006; 2007). Dessa forma, os grupos que detém informacdes
privilegiadas, como "a construcéo de usinas hidrelétricas e armas atdmicas, de automoveis e
aeronaves, de engenharia genética e sistemas informaticos de gerenciamento” (FLUSSER,

2007, p. 56), podem vendé-las a pre¢os altissimos.
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O homem produzido por estas circunstancias ndo lida diretamente com os objetos; ndo

consegue manipula-los com as méos, porque ha somente inobjetos imateriais em seu entorno
— no lugar de usar as méos, usa apenas as pontas dos dedos. As pontas dos dedos "pressionam
o teclado para operar com simbolos" e, assim, "o novo homem ndo é mais uma pessoa de
acOes concretas, mas sim um performer (Spieler): Homo ludens e ndo mais Homo faber. [...]
N&o se trata mais de agdes, e sim de sensaces. O novo homem nédo quer ter ou fazer, ele quer
vivenciar” (FLUSSER, 2007, p. 58). O novo homem, portanto, joga com simbolos para
explorar possibilidades e experiéncias; em vez de trabalhar, ele toma decisfes possiveis
dentro do universo oferecido pelo programa (Cf. FLUSSER, 2000; 2006; 2007).

E possivel encontrar na contemporaneidade muitos dados que reverberam as
evidéncias apresentadas por Flusser. Dentre elas, podemos destacar o status e as fortunas
acumuladas por empresas cujo modelo de negocio é baseado no software, como o0 Google ou a
Oracle (Cf. MANOVICH, 2009; 2012) ou ainda as consequéncias politicas geradas por fluxos
de dados ou "informacéo crua™ (raw data) em episodios como aqueles protagonizados por
redes como o Wikileaks e 0 Anonymous (Cf. BENKLER, 2011). A nova realidade baseada
nos inobjetos e imagens técnicas ainda colocaria em destaque, como consequéncia do que
enumeramos até aqui, a figura do "programador” (FLUSSER, 2006; 2007).

Programados pelos aparelhos, estariamos subjugados aos programadores; teriamos
entdo uma classe de "jogadores™ (0s homens que programam) e uma classe de "marionetes"
(os que sdo programados). No entanto, ja no advento da maquina fotografica, nota-se uma
paridade entre as duas categorias: "a hegemonia dos literatos foi rompida gracas a invencéo
do prelo: todos tornaram-se literatos. O mesmo é possivel hoje: todos podem tornar-se
programadores” (FLUSSER, 2002, p. 131, traducéo nossa). A constatacdo decorre do fato de

que ambos (programadores e programados) executam as mesmas operagoes:

0 que os programadores fazem quando pressionam as teclas para jogar com
simbolos e produzir informacg6es € 0 mesmo movimento de dedos feito pelos
programados. Eles também tomam decisGes dentro de um programa, que
poderiamos chamar de "metaprograma”. E os jogadores do metaprograma,
por sua vez, pressionam metateclas de um "metametaprograma”. E esse
recurso de meta a meta, de programadores dos programadores dos
programadores, revela-se infinito. [...] a sociedade do futuro, imaterial, ser&
uma sociedade sem classes, uma sociedade de programados programadores
(FLUSSER, 2007, p. 64, grifo nosso).

Assim, todos podem ser fotdgrafos, todos podem ser jogadores e experimentar com



66
simbolos: Flusser afirma que "cameras sdo brinquedos [baratos] estruturalmente complexos,

mas € facil brincar com elas" (FLUSSER, 2010, p. 1, traducéo nossa).

O que expomos até aqui ndo so ratifica a possibilidade de que todos possam lidar (e
lidam) com inobjetos e imagens técnicas, mas também aponta ao menos duas formas de se ver
o futuro que se anuncia. Uma delas é a distopia de um "totalitarismo programador", onde 0s
homens tivessem a ilusdo de que séo absolutamente livres em suas escolhas, sem se darem
conta de que qualquer decisdo que se possa tomar esta restrita a um universo de decisdes
possiveis oferecido pelos programas dos aparelhos. O homem ndo atenta para essa restricao
porque, numa escala cada vez maior, 0s programas "contém uma quantidade astronémica de
de possibilidades de escolha que ultrapassa a capacidade de decisdo do homem. De modo que,
quando estou diante de uma decisdo, pressionando teclas, nunca me deparo com os limites do
programa” (FLUSSER, 2007, p. 65), cujo leque de possibilidades supera as fronteiras da
imaginagdo humana.

Tal perspectiva lembra em muito os temores gerados pelos avangos da cibernética na
década de 1960, bem como os alertas proferidos por estudiosos da area, como Nobert Wiener
(HONG, 2004), que profetizavam os perigos que as mudancas vindouras traziam consigo.
Flusser defende que a reflex@o sobre essas questdes deve ser feita 0 quanto antes, enquanto
ainda ndao nos embriagamos de uma ilus@o de liberdade infinita; se € que ja ndo o fizemos,
num mundo onde a ideia de democracia é louvada sob a forma da limitada expressdo em
softwares de empresas milionarias — como o Twitter e o Facebook — que tém absoluto controle
sobre nossos dados privados (Cf. MOROZOV, 2011) e a internet vé-se envolta num discurso
salvacionista frente as mazelas da humanidade (WOLTON, 2004). A democracia seria
definida, na situacdo pos-industrial, como a sociedade operando apenas como feedback para
melhorias de programas automaticos (FLUSSER, 2010).

E possivel notar que na interpretaco pessimista sobre a emergéncia das imagens
técnicas, Flusser aproxima-se novamente de Adorno (1985) e da primeira geracdo da Escola
de Frankfurt ao adotar um tom alarmista quanto ao futuro e repetir férmulas que projetam um
homem iludido habitando um mundo de fic¢do (que se pretende real) criado e sustentado
pelas imagens que o circundam. No entanto, enquanto a Teoria Critica da Comunicacdo ap0ia-
se em categorias criadas por Marx em suas analises — que pressupde a dialética de classes, a
figura do trabalhador e uma interpretacdo da realidade baseada na producéo voltada para a

acumulacéo de capital —, Flusser apregoa uma sociedade sem classes, a substituicdo do
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arquétipo do trabalhador pelo do jogador e a experimentacéo e a projecdo como fins da

producéo.
A sociedade da pds-histéria, formada por "jogadores jogados" (CALDERON, 2012)
que jogam com os aparelhos e tém suas jogadas limitadas por esses mesmos aparelhos, néo

sera interessada em teorias, mas em estratégias. Por isso,

as regras que a ordenam serdo as regras do jogo, e ndo imperativos (leis,
decretos). O jogo dessa sociedade sera o de intercambiar informacdes, e seu
proposito, a producdo de informagdes novas (de imagens jamais vistas). Sera
um "jogo aberto", isto €, um jogo que modifica suas préprias regras em toda
jogada (...) um fazer modificado por regras que sdo modificadas pelo mesmo
fazer (CALDERON, 2012, p. 8, traducio nossa).

Sob um outro angulo, portanto, a interagdo com o universo de inobjetos e imagens
técnicas criado pelos aparelhos eletrénicos pode recuperar a liberdade criativa e o exercicio da
"estética pura” perdida com a "dupla alienacdo™ a que j& nos referimos aqui. Por meio da
manipulacdo de codigos alfanuméricos (input) pode-se gerar imagens técnicas que
representam mundos inteiros alternativos (output), provando que "podemos estar-ai (dasein)
de varias maneiras distintas. [...] mas existem termos mais familiares para isso: cyberespaco
ou espaco virtual, que sdo denominag6es paliativas” (FLUSSER, 2007, p. 78). Jogando com
sistemas de cddigos na nulodimenséo dos aparelhos eletronicos, somos capazes de “criar
percepcOes, sentimentos, desejos e pensamentos distintos, alternativos” (FLUSSER, 2007, p.
78, grifo nosso), alimentando tendéncias que servirdo ao seu propésito de "mostrar um
aspecto de nossa crise e uma das possibilidades de supera-la” (FLUSSER, 2007, p. 119).

Nessa nova circunstancia, voltamos a exercer o nomadismo e apreender 0(s) mundo(s)
pela exploracdo dele; numa nova expressdo do nomadismo, tornamo-nos estrangeiros em
nossas proprias patrias, e os aparelhos tornaram nossas casas inabitaveis (FLUSSER, 1983,
BAITELLO, 2006; 2013). O "espaco” € deslocado de sua acepc¢do fisica como conceito, num
mundo representado ndo por objetos e processos, mas por um contexto de relagcdes — nos nas
teias socias que modelam as comunidades (FLUSSER, 1983). A visao relacional do espacgo
tem implicacGes existenciais para Flusser, "Pois parece que tal ontologia relacional leva a
ética e a comportamentos altruisticos. Se tudo o que sou sdo as relagcdes que me prendem ao
outro, e se estou me tornando consciente disto, parece que me comportarei em funcéo do
outro” (FLUSSER, 1983, p. 153).

Uma cidade, portanto, ndo seria mais determinada pelo conjunto de habitagdes,
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passeios e prédios diversos que a compdem, mas pelas informacgdes que nela circulam e dao

forma a sua esséncia: a rede de relagdes formada entre seus cidaddos (FLUSSER, 1983;
PAULO, 2006). A interpretacdo de Flusser reflete a visdo da comunicag¢do como ritual
louvada por Carey (2009) e, a0 mesmo tempo, nos remete a interpretacdes recentes sobre a
formac&o de redes de relagdes em nossos dias, como a Teoria Ator-Rede (LEMQOS, 2013).
Faz-se necesséria, portanto, a exploracdo dos conceitos “espaco” e "jogo" para aclarar
relacdes dessa natureza e tornar visiveis detalhes de perspectivas que ainda sequer
mencionamos aqui.

A ideia de mapa como representacdo grafica do pensamento humano; mais da
imbricada relagdo entre comunicacéo e espacgo; a criacdo e a convivéncia em ambientes
virtuais; e a experiéncia da cultura e da comunica¢do como jogo constituem alguns dos pontos
que vao dar seguimento as reflexdes expostas aqui. Para isso, exploraremos mais conceitos
dos autores ja citados nessa primeira parte e passaremos a recorrer a tantos outros, tais como
Lemos (2002; 2005; 2008; 2013), Santaella (2008), Huizinga (2007), Manovich (2009; 2012),
Nietsche (2006), Galloway e outros referenciados na bibliografia deste texto.

2 - Espaco

Tomados como variaveis no exercicio das chamadas ciéncias naturais, "espaco” e
"tempo™ ndo precisam de nenhuma definicao especifica para o uso instrumental que se faz
deles, por exemplo, em problemas de Fisica. No entanto, j& hd muito tempo a Filosofia
procura por conceitos logico-epistemologicos que consigam atingir a esséncia do que viria a
ser "espaco” ou "tempo”. Sob a forma do didlogo entre as medidas ideais de Platdo e o
pensamento l6gico-matematico, por exemplo, pensadores de varias eras e linhas de pesquisa
ja se debrucaram sobre o tema. Ao invés de criar uma teoria do espaco para ser incorporada ao
enorme conjunto de caminhos de raciocinio isolados, descontinuos e difusos, Henry Lefebvre
propde uma tentativa de compreender o espaco como uma criacdo eminentemente social e
portanto, humana.

Embora Lefebvre (1991) se incline a Filosofia para compreender a esséncia da ideia de
"espaco”, recorre a termos de uso cotidiano para cunhar o preceito de que "todo espaco é

social™:
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Todos sabem o que se quer dizer quando falamos de um 'quarto’ em um
apartamento, a 'esquina’ da rua, 'mercado’, um shopping ou ‘centro’ cultural,
um 'lugar’ publico e assim por diante. Esses termos do discurso cotidiano
servem para distinguir, mas ndo para isolar, espacos particulares, e em
geral para descrever espacos sociais. Eles correspondem a um uso
especifico daquele espaco, e portanto a uma pratica espacial que eles
expressam e constituem (LEFEBVRE, 1991, p. 16, grifo e tradugdo nossos)

Né&o parece fazer sentido, portanto, proceder a uma sistematizacao de conceitos, tipos
ou categorias de “espacgo” para depois fazer caber a rua, as salas de aula ou qualquer lugar
dentro de classificacdes abstratas. Sob essa perspectiva, o0 espaco é o que fazemos dele; um
"produto social" (LEFEBVRE, 1991) cuja producdo envolve trés conceitos: a "préatica
espacial”, "representacdes do espago” e “espacos representacionais”. Na visdo do estudioso
francés, a triade superaria a desgastada formula de criar interpretacdes baseadas em
dicotomias — tal como a relacdo de oposi¢do/complementaridade entre o mundo das ideias e 0
mundo concreto de Platdo, por exemplo. Ainda assim, Lefebvre utiliza como pressuposto toda
a logica da dialética, além de varias outras acepg¢des cunhadas por Marx e Engels (modos de
producéo, fetichismo) e também Hegel (producéo, produto)18.

A "pratica espacial” refere-se aos usos que uma sociedade faz de seus espacos,
expresso "dentro do espaco percebido, entre a realidade diaria (rotina) e realidade urbana (as
rotas e redes que ligam os lugares separados para o trabalho, vida privada e lazer)"
(LEFEBVRE, 1991, p. 38, grifo e traducdo nossos). Assim, esse "momento” do espaco sO
pode ser avaliado, em seu nivel especifico, de forma empirica (LEFEBVRE, 1991).
"Representacdes do espaco”, por outro lado, correspondem ao grupo de conceitos de e sobre o
espaco, geralmente reunidos sob a forma de sistemas simbdlicos — que segundo Lefebvre
(1991), tém sido dominados tdo somente pelas siginificados que o verbo (a fala e a escrita)
consegue construir. Sdo, portanto, concebidas.

Ja o0s "espacos representacionais” sdo aqueles "diretamente vividos através de suas
imagens e simbolos associados, e portanto o espaco dos habitantes e usuarios, mas também de

alguns artistas [...] que descrevem e ndo aspiram fazer mais do que descrever" (LEFEBVRE,

18 Embora subscreva varios elementos das linhas escritas por Marx, Lefebvre segue por caminhos diferentes
daqueles que os marxistas percorrem ao discutir o conceito de produgdo. Enquanto os ultimos estéo
fortemente apegados ao estudo da produgio tdo somente como a produgéo de “coisas” e enxergam no espago
um receptéculo vazio que abriga essas coisas, Lefebvre ndo s6 postula que o espaco é uma producéo social,
como também rechaca a ideia de que ele possa ser vazio ou servir apenas de depdésito para alguma espécie de
esséncia (Cf. LEFEBVRE, 1990).
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1991, p. 39, grifo e tradugdo nossos). A explicacdo remete fortemente a ideia de "segunda

natureza" de Flusser que, tal qual os "espagos representacionais™ de Lefebvre, "sobrepde
[overlay no original] o espaco fisico, fazendo uso simbélico de seus objetos” (LEFEBVRE,
1991, p. 39, grifo e tradugédo nossos).

A observacdo também revela que os dois autores recorrem ao esquema de codificacdo
e decodificagdo (ou a um mecanismo de funcionamento da linguagem) em seus respectivos
escritos, embora utilizem o construto de forma distinta para se referirem a situagdes parecidas.
Enquanto Flusser associa a no¢do de cddigo diretamente a Comunicacao, Lefebvre parece
usar o termo em um nivel diferente quando o associa a nocéo de Espaco Social. Para Flusser,
in-formamos 0 mundo com nossos codigos (sistema de simbolos linguisticos) com o intento
de tornar o mundo inteligivel e, em Gltima instancia, saciar nosso desejo de comunicarmo-nos
uns com os outros. Para Lefebvre, sistemas simbdlicos constroem representacfes do espaco —

concepcoes sobre ele — e o espaco social pode ser, portanto, codificado/decodificado.

Espaco (social) ndo é uma coisa entre outras coisas, nem um produto entre
outros produtos: ao invés disso, agrupa coisas produzidas, e circunda suas
interrelagfes em sua coexisténcia e simultaneidade — sua (relativa) ordem
e/ou sua (relativa) desordem. E o resultado de uma sequéncia e conjunto e
operacdes, e portanto ndo pode ser reduzido a escala de um simples objeto.
A0 mesmo tempo ndo ha nada imaginado, irreal ou ideal sobre ele como em
comparacdo, por exemplo, a ciéncia, representaces, ideias ou sonhos. Como
0 resultado de acBes passadas, 0 Espaco Social é o que permite que novas
acBes ocorram, enquanto sugere outras e ainda proibe outras (LEFEBVRE,
1991, p. 73, traducdo nossa).

No entanto, o proprio Lefebvre (1991) faz uma pergunta que parece importante aqui:
se parece tdo claro que o espaco é um produto social, porque essa conclusdo ainda permanece
oculta ou omissa nos estudos que tocam o tema? A resposta baseia-se numa "dupla ilusdo" que
ndo permite que a construcdo social do espaco seja patente aos estudiosos da area — e que
também parece intimamente relacionada com a ideia de "segunda natureza" de Flusser. De
acordo com Lefebvre, ndo conseguimos ver a natureza social do espaco por sermos domados
ora por uma ilusdo de que ele é transparente (tdo somente aquilo que € dado a visdo e aos
sentidos), ora pela ilusdo de que é opaco (mito da natureza como um mistério a ser
desvendado).

A ilusdo de transparéncia apresenta o espaco como um local "iluminado™ pelo olhar,

onde basta o uso da escrita ou da fala para decodifica-lo: o pressuposto é o de que uma
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realidade codificada torna-se prontamente decifravel gracas a intervencéo primeiro da fala e

depois da escrita. Sob o efeito dessa iluséo, "as pessoas acreditaram por bastante tempo que
uma transformacdo social revolucionaria poderia ser realizada tdo somente por meios de
comunicacdo" (LEFEBVRE, 1991, p. 29, traducdo nossa), ao inves de crer que, num nivel
mais complexo, alteracBes na préatica de producdo social do espago — 0 que inclui, mas nao
equivale a novos cenarios de comunicagdo — mudariam o modo de producg&o vigente.

E necessario destacar que a compreensio de Lefebvre sobre o papel da Comunicagéo
na modelagem do Espaco parece conflitar com o sentido fundamental que Flusser (2007)
entrega ao conceito. No entanto, ndo ha evidéncias suficientes nos textos de Lefevre que
apontem para uma acentuada divergéncia, e sim indicios de linhas de raciocinio que
compartilham a mesma direcdo e sentido; os dois autores compreendem "comunicacdo” de
maneiras diferentes, mas concordam sobre a determinacdo do espaco pela comunicacao —
mesmo que em escalas diferentes. Apesar de Lefebvre (1991) nomear a Comunicagédo — na
figura dos sistemas simbolicos que sustentam a fala, a escrita e as imagens — como
responsavel pela construcao de conceitos sobre o espaco, também reconhece seu papel na
determinacgéo do percebido e o vivido que modelam o espaco.

A ilusdo de opacidade — ou iluséo "realista” — funciona de modo complementar a de
transparéncia, uma vez que uma encobre a outra. Esse tipo de ilusdo deriva do ja referido
embate entre o idealismo e suas abstracdes e os dados concretos da realidade, dando
preferéncia a situar no espaco apenas estes ultimos. O exercicio do observador nesse caso é o
de, por assim dizer, tomar todas as camadas de producdo de sentido com que cobrimos a
natureza pela propria natureza; nos termos de Flusser, tomar a segunda natureza pela primeira.
Aqui, "um tipo de crenca peculiar ao senso comum leva ao erro de se acreditar que ‘coisas’
tém uma existéncia mais concreta do que 'o sujeito’, seus pensamentos e seus desejos"
(LEFEBVRE, 1991, p. 29, traducao nossa).

Dessa forma, se o0 espaco é constituido pelo que é percebido, concebido e vivido em
determinada sociedade, parece haver uma pronunciada sintonia entre a concepcao de "espaco
social" de Lefebvre e a visdo da comunicacdo como "ritual” de Carey. A aproximacéo torna-se
evidente sob a nocdo do "tornar comum" encontrada nos dois construtos. A ideia de que todo
espaco € social pressupde gue ele seja produzido de forma coletiva; o conceito de Lefebvre
também ndo admite que o espaco possa ser visto como um recipiente imovel, constante e

vazio, uma vez gue 0 espago €, a0 mesmo tempo, produto, produtor e o conjunto dos produtos
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das a¢fes humanas sobre a natureza; por essa razao, "[é necessaria] uma abordagem que

analisaria ndo as coisas no espago mas 0 espago em si mesmo, com uma Visao que procure
descobrir as relagdes sociais encravadas nele” (LEFEBVRE, 1991, p. 89, tradugéo nossa).

Fica evidente aqui a natureza polivalente do Espago Social: "sua 'realidade’ a0 mesmo
tempo formal e material. Embora seja um produto para ser usado, para ser consumido, ele
também é um meio de producao; "redes de troca e fluxos de matéria-prima e energia dao
forma ao espaco e séo determinadas por ele” (LEFEBVRE, 1991, p. 85, grifo e traducédo
nossos). De maneira similar, ao descrever a ocupacdo do oeste dos Estados Unidos do século
XI1X, Carey (2009) aponta que redes de transporte e comunicacdo eram estendidas a territérios
inexplorados de maneira conjunta; a criagdo e manutencdo desses tipos de fluxo fazia uso dos
recursos providos pelo lugar e eram, ao mesmo tempo, determinadas pelo que aquele espacgo
tornava possivel fazer. A ideia de "tornar comum" também parece estar em paralelo com a
imagem do Espaco Social de Lefebvre; a comunicagdo enquanto ritual ndo s6 molda as
"préticas espaciais”, mas também as concepcdes que representam o espaco, bem como as
bases sobre as quais projetamos nossas experiéncias com o mundo.

E necessario destacar, no entanto, que a producio de Carey (2009) também parece
conter leves divergéncias quanto a obra de Lefebvre. Enquanto o filésofo francés tem como
centro de suas analises o0 espaco (e baliza boa parte de seus argumentos em torno dessa
centralidade), Carey — ao adotar a visdo da comunicagao como ritual — sobrepde a
importancia da variavel "tempo" sobre o espaco. Conforme ja descrevemos aqui, para Carey
(2009), a comunicacdo deve ser vista ndo apenas como a dispersdo de informacéo pelo espago
(comunicacdo como transmisséo), mas sim como a preservacao de uma comunidade ao longo
do tempo (comunicacdo como ritual)19. I1sso ndo quer dizer, como atestado pelo primeiro
topico deste texto, que Carey negligencie a conexdo intima entre Comunicacao e Espaco, pelo
contrario: sua analise do avanco da rede telegrafica sobre os Estados Unidos é exemplo disso.

Ao permitir a transmissdo de mensagens de maneira instantanea, o telégrafo
relativizou as distancias e dominou o espaco: uma mesma frase poderia ser enviada a uma
cidade vizinha ou a um vilarejo localizado a milhares de quilébmetros do sinal de origem com

a mesma facilidade. McLuhan elegeu a tecnologia como aquela que "terminou com a

19 A moda de Lefebvre (1991), que tem em Marx e Engels seus principais substratos teéricos, Carey (2009) déa
forma a muitas de suas interpretacdes com base em reflexfes de Harold Innis. A tensdo entre espaco e tempo
na andlise de aspectos ligados a Cultura e & Comunicacao, por exemplo, pode ser constatada nos escritos de
Innis.
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diplomacia secreta” (MCLUHAN, 1990, p. 154) e 0 marqués de Salisbury declarou em 1889

que ela "reuniu toda a humanidade em um grande nivel, em que se podia ver tudo o que é
feito e ouvir tudo o que é dito e julgar cada politica adotada no exato momento em que 0s
eventos aconteciam” (BRIGGS; BURKE, 2004, p. 140).

O telégrafo coloca todos no mesmo lugar para propoésitos de troca; ele torna
a geografia irrelevante. [...] Mas uma vez que o espaco foi, na frase do
momento, aniquilado, uma vez que todos estavam no mesmo lugar para
propositos de troca, 0 tempo como uma nova regido de experiéncia,
incerteza, especulacdo, e exploragdo foi aberta as forcas do comércio
(CAREY, 2009, p.167-169).

Nesse momento do século XIX, em que a mesma mensagem podia ser decodificada
com segundos de diferenca entre Boston e Washington e cabos submarinos e navios a vapor
rompiam o Atlantico levando informacao, mercadorias e pessoas, a ideia de "distancia™
parecia completamente dominada pela técnica. Nesse novo cenario, levar algo de um ponto a
outro ja ndo era uma questdo de possibilidade, mas de tempo. O controle e planejamento
dessas vias e canais de circulacdo — de informac6es, pessoas, mercadorias, etc. —tornou-se
mais importante (Cf. BRIGGS; BURKE, 2004; VIRILIO, 1996), a medida que as opcdes de
deslocamento aumentavam e davam vazéo a grandes fluxos migratorios (PAULO, 2006).
Aqui, é evidente a associacdo entre redes de transporte e comunicagdo que conduziu a
Academia ao que Carey (2009) chama de "visdo da comunica¢do como transmissao™ — e que

ainda pode ser constatada em linhas de obras contemporaneas:

Apesar das investigacdes comprobatorias sobre os tracados urbanos, a cidade
ndo foi prioritariamente percebida como habitat humano penetrado por uma
via de comunicacao rapida (rio, estrada, litoral, via férrea...). Ao que
parece, esqueceu-se que a rua € tdo somente uma estrada atravessando uma
aglomeracdo urbana, ainda que, a cada dia, entretanto, a legislagdo sobre a
"limitac&o de velocidade™ dos veiculos nas cidades nos evoque essa
continuidade do deslocamento, do movimento, que apenas a velocidade pode
modular (VIRILIO, 1996, p. 21, grifo nosso).

Além da associacdo a que nos referimos, o trecho da obra de Virilio (1996) ainda faz
mencdo a velocidade, eleita pelo francés como senhora de nossa Era e instrumento para levar
a cabo a revolucdo dromocratica. Ela seria responsavel por ditar o ritmo, a frequéncia e a
intensidade dos fluxos humanos — num mundo em que o "tempo” se abre como novo

horizonte de exploracédo e experiéncias. A "continuidade do deslocamento, do movimento"
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reafirma a circulacéo ininterrupta de pessoas e informacdes dentro de um espago social, bem

como a interagdo desse espaco com outros tantos.

Augé (1996) afirma que se o espaco pode ser definido em termos geométricos
elementares — tais como a linha, a intersecdo das linhas e o ponto de intersecdo — estes
corresponderiam respectivamente aos "itinerarios, eixos ou caminhos que conduzem de um
lugar a outro e foram tragados pelos homens” (linhas), aos "cruzamentos e pragas onde 0s
homens se cruzam, se encontram e se relinem" (intersecdes), e finalmente aos "centros mais
ou menos monumentais, sejam eles religiosos ou politicos, construidos por certos homens e
que definem, em troca, um espaco e fronteiras além das quais outros homens se definem como
outros, em relagdo a outros centros e outros espacos” (pontos de intersecdo) (AUGE, 1996, p.
55)20. O espaco social, portanto, enquanto uma "abstracdo concreta” (LEFEBVRE, 1991),
ndo equivale apenas a sua delimitacéo fisica, mas ao concebido/percebido/vivido; ruas, pracas
e monumentos sdo produtos e pilares de encontros, relagdes e memorias humanas.

Com a facil transposicdo do espaco fisico, uma viséo relacional do espaco parece mais
adequada a realidade da modernidade. Sob essa 6tica, uma cidade passa a ser mais do que um
aglomerado de prédios e ruas para corresponder as redes e fluxos de troca que a moldam e
atravessam — se 0 espaco social € uma criacdo do homem, eliminar a teia de relagdes humanas
gue o sustenta equivale a retirar-lhe sua esséncia (FLUSSER, 1983; PAULO, 2006). Uma
cidade seria, portanto, um “campo intersubjetivo de relacbes”, uma rede de relagdes entre
seres humanos, onde "as linhas dessa rede devem ser vistas como canais pelos quais
informacao na forma de representacdes, sentimentos, inten¢es ou conhecimento fluem*
(FLUSSER, 2005, p. 325, traducao nossa)21.

Para Flusser (2005), redes de nds mais densos formam pontos de atragdo para 0s

fluxos humanos, porque concentram mais possibilidades de relacfes — a esses pontos, Flusser

20 E evidente que uma compreensio do espaco realizada por meio da geometria evocaria termos e conceitos de
outra ordem, que nos remeteriam a discussdes nos campos da Ldgica e da Matematica, com mencao a autores
como Wittgenstein (2001; 2003), De Morgan (1841), Frege (1960) ou mesmo Bell (2007). Nossa linha de
argumentacdo aqui, no entanto, apesar de suportar inferéncias desses autores, seria dominada por uma
digresséo da interpretacdo que desenvolvemos aqui sobre o conceito de espaco. Em linhas gerais, nosso
esforco ndo é o de definir o espaco, mas o de compreender (minimamente) sua esséncia social e fornecer
substrato para a analise que apresentaremos no terceiro capitulo deste trabalho. E necessério reconhecer, no
entanto, que um tensionamento interdisciplinar qualificado entre as duas linhas de pesquisas urge de ser feito,
e pode muito bem compor trabalhos e pesquisas futuros do autor desta dissertacdo de mestrado.

21 Flusser chega a afirmar, em tom laudatorio, que uma imagem da humanidade desse tipo € “6bvia”, uma vez
que corresponde a conceitos encontrados em outras areas do conhecimento, “por exemplo, ecologia
(organismos sdo amarrag@es conjuntas de ecossistemas); biologia molecular (fenotipos sédo nos de informagéo
genética); ou fisica atdmica (corpos sdo as amarragdes de quatro forcas de campo)” (FLUSSER, 2005, p. 325,
traducdo nossa).
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(2005) confere 0 nome de "cidades”. Nessa imagem de cidade, fica evidente sua natureza

imaterial, considerando que "ndo ha nem casas nem pragas hem templos que sejam
reconheciveis, mas apenas uma rede de fios, uma confuséo de cabos" (FLUSSER, 2005, p.
326, traducdo nossa) ligando um mesmo individuo a diferentes redes — a familia; o grupo de
funcionarios de uma empresa; o conjunto de clientes da mesma padaria; o pais; 0 mundo; a

humanidade.

Mapas, Local e Global

Se o concebido/percebido/vivido variam em cada pais, cidade ou escola, por exemplo,
entdo ¢ plausivel admitir que existam varios espacos sociais. E por ndo serem "coisas",
espacos sociais ndo tém limites fisicos, como as paredes de uma casa, por exemplo. Ao invés
de tomar divisorias como fronteiras que separam espacos diferentes, Lefebvre (1991) afirma
que a relacdo entre espacos sociais ndo é a de isolamento, mas de uma "continuidade
ambigua”, tal como as ondas no mar. Embora possamos diferenciar uma onda da outra —
menor/maior, mais/menos densa, etc. — todas elas se confundem, se cruzam, se misturam ou
se chocam e, alem disso, s@o essencialmente formadas pela mesma materia.

A discussdo da dindmica dos fluxos e das redes remete-nos a um outro recurso retorico
(e conceitual) que aproxima as falas de James Carey e Lefebvre: a metafora do mapa. Embora
a existéncia das redes humanas que mencionamos pareca tdo clara, a verdade € que nao
conseguimos Vé-las de fato — e mesmo que um espaco social seja um produto criado pela
coletividade, a visdo que um membro dessa coletividade tem desse espaco s pode ser
compartilhada ou comunicada (ou “tornada comum®, nos termos de Carey) por meio de um
mapa. O mapa € a materializacdo visual dos consensos sobre o concebido/percebido/vivido
(Cf. LEFEBVRE, 1991); a metafora para a disposicdo mental que fazemos dos elementos
simbdlicos da realidade (Cf. CAREY, 2009).

Partindo do principio de que a realidade assume existéncia por meio da comunica¢do —
a "construcdo, apreensao e utilizacdo de formas simbdlicas" (CAREY, 2009, p. 20, traducéo
nossa) — e de que a natureza caracteriza-se por ser entropica, desordenada, Carey (2009)
infere que a camada simbdlica com que cobrimos o mundo adiciona referéncias para
orientacdo — exatamente como num mapa. Num raciocinio similar, para Lefebvre (1991), a

representacdo gréafica do mapa € uma tentativa de traduzir um Espaco Social em codigos
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visuais e verbais (se considerarmos nomes, anotacgdes e legendas).

Falando objetivamente, no entanto, o francés vé limitagdes no uso do mapa para
representar espacos. De acordo com Lefebvre (1991), a (de)codificagdo completa de um
espaco por meio de um mapa ndo seria possivel ndo sé porque os codigos e 0s objetos que ele
procura representar estdo sujeitos a mudanca, mas também as lentes por meio das quais eles
s80 vistos e a escala utilizada podem ser alterados a qualquer tempo. Dito de outra forma, um
mapeamento de determinado espago pode (e vai) cruzar-se com o de outros espagos, dado que
"temos uma multiplicidade ilimitada ou incontavel de conjuntos de espacos sociais" que se
atravessam mas, ainda assim, "'nenhum espacgo desaparece no processo de crescimento e
desenvolvimento: o global ndo exclui o local” (LEFEBVRE, 1991, p. 86, tradugdo nossa;
grifos do autor).

Se, para Augé (1996), linhas e interse¢des equivalem a itinerarios e cruzamentos da
cidade, o "local” ou "o lugar" seria o equivalente do ponto. Michel de Certeau (1998) parece
entender o lugar justamente nesses termos, definindo-o em oposicéo a ideia de espaco; as
redes e os fluxos de pessoas e informacéo transformam em espaco o que na planta da cidade
designa a rua como um lugar. Na mesma direcdo, mas em sentido oposto, Auge define "o
lugar” como "a ideia, parcialmente materializada, que tém aqueles que o habitam de sua
relacdo com o territorio, com seus proximos e com os outros" (AUGE, 1996, p. 54); trata-se,
portanto, de um espaco identitario, relacional e historico22.

Remontando ao olhar do etn6logo, Augeé (1996) infere que o lugar "é simultaneamente
principio de sentido para aqueles que o habitam e principio de inteligibilidade para quem o
observa" (AUGE, 1996, p. 51). Portanto, o lugar — ou o concebido/percebido/vivido em
determinada localidade — ¢ uma instancia de reconhecimento de si e daqueles que ndo se
originaram nele. Ainda assim, "essa ocupacao singular e exclusiva [de um espaco] é mais a do
cadaver no timulo do que a do corpo que nasce ou vive" (AUGE, 1996, p. 52), justamente
porque — como ja expomos na se¢do dedicada @ Comunicacdo — o ser humano busca
comunicar-se. Dai as trocas, movimentos, dialogos e discursos que tornam o espaco
eminentemente relacional.

A comunicagdo como o "tornar comum" de Carey (2009) também envolveria o espaco

22 E preciso reforcar que, tendo essa definicdo em foco, nossa atencio neste texto de dissertacio esta
concentrada na dimenséo relacional do espaco/lugar. Questdes mais diretamente associadas a identidade e a
figura do individuo moldada e modeladora do lugar; ou a prevaléncia do espa¢o ha memoria e sua
suspensao/dilatacdo no tempo séo assuntos que serdo abordados com grande interesse em pesquisas futuras,
também balizadas por escritos sobre Comunicacao.
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dividido com os outros; relagdes entre os habitantes dali podem conformar uma identidade

partilhada em torno das préticas no lugar comum. Quanto a natureza histérica do lugar,
frequentemente — excluidos os casos de migracfes e movimentos similares —, o lugar que
habitamos € aquele construido pelos nossos antepassados (AUGE, 1996); o lugar em que se
desenvolvem nossas relagdes hoje é resultado da construgdo anterior de um espacgo cujas
referéncias simbdlicas que nos guiam — como num mapa — séo fixadas pela memoria.

No entanto, a onipresenca da velocidade (VIRILIO, 1996) a dinamica dos fluxos da
contemporaneidade (Cf. PAULO, 2006), e o fato de que ndo mais construimos nosso tempo e
sim o consumimos (LEFEBVRE, 1991), criaram espacos que ndo suportam qualquer vinculo
identitario, ndo servem a interacdo social e ainda ndo alimentam ou sao alimentados pela
memoria; Augé (1996) chama esses locais de "ndo-lugares”. Estacdes de trem, aeroportos,
autoestradas e até supermercados transformam-nos em clientes, passageiros, usuarios que so
sdo identificados, socializados e localizados na saida ou na entrada, de acordo com o autor
francés. No "ndo lugar”, o individuo vé-se sozinho em locais que geralmente servem ao

transito de multiddes.

O Unico rosto que se eshoca, a Unica voz que toma corpo, no dialogo
silencioso que ele prossegue com a paisagem-texto que se dirige a ele como
aos outros, Sao 0s seus — rosto e voz de uma soliddo ainda mais
desconcertante porque evoca milhdes de outras. O passageiro dos ndo
lugares sé reencontra sua identidade no controle da alfandega, no pedagio ou
na caixa registradora. Esperando, obedece ao mesmo c6digo gue 0s outros,
registra as mesmas mensagens, responde as mesmas solicitagdes. O espaco
do nédo lugar ndo cria nem identidade singular nem relagédo, mas sim solidao
e similitude (AUGE, 1996, p. 95)

Também ndo ha espaco para a histdria nesses locais, "eventualmente transformada em
elemento de espetaculo, isto €, na maior parte das vezes, em textos alusivos. A atualidade e a
urgéncia do momento presente reinam neles [...] Eles se vivem no presente” (AUGE, 1996, p.
95). O quadro pode parecer um tanto exagerado, se considerarmos 0s encontros e interacfes
sociais legitimas que vivenciamos ao transitar por "ndo lugares”, no entanto, o préprio Augé
(1996) reconhece que lugares e ndo lugares se interpenetram e se revezam em um mesmo
espaco, como "polaridades fugidias: o primeiro nunca é completamente apagado e o segundo
nunca se realiza completamente" (AUGE, 1996, p. 74).

A existéncia dos ndo lugares é vista por Augé como uma oportunidade de uma

"experiéncia sem verdadeiro precedente historico de individualidade solitéria e de mediacao
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n3o humana (basta um cartaz ou uma tela)"23 (AUGE, 1996, p. 108). Dessa forma, a

experiéncia do ndo lugar é "indissociavel de uma percepcao mais ou menos clara da
acelerac&o da historia e da reducéo do planeta” (AUGE, 1996, p. 109), se considerarmos que
as acOes e 0s usos que fazemos desses espacos sao relativamente as mesmas em Pequim,
Pdznan, ou Antananarivo — ou ainda, se levarmos em conta que os ndo lugares servem
justamente a operagdes de troca e conexdo realizadas, com frequéncia, em escala global.

N&o se pretende aqui aludir a imagem errnea e ja desmistificada por Hall (2001) e
tantos outros de um mundo homogéneo, e sim a figura da Aldeia Global de Mcluhan, cujas
caracteristicas ja expomos com mais detalhes no topico anterior. Para Lefebvre, "os lugares
do espaco social s&éo muito diferentes daqueles do espaco natural no sentido de que ndo sdo
simplesmente justapostos: eles podem ser combinados, intercalados, sobrepostos — podem até
mesmo colidir* (LEFEBVRE, 1991, p. 88, traducdo nossa) — dessa forma, o local ndo
desaparece, uma vez que nunca € absorvido pelo regional, o nacional ou o global; a figura da
Aldeia Global ndo obliterou o espago do lugar, mas apenas potencializou seu alcance por
meio das midias elétricas.

Com a criacdo de ambientes manipulados por programas de computador — associada a
multiplicacdo dos fluxos, da velocidade e do volume de informacdes de outrora —, Varios
autores passaram a empenhar-se no desenho de uma nova configuragéo espacial para 0 nosso
tempo. Conforme o proprio McLuhan (2007), uma vez que conseguimos enxergar nitidamente
0S processos que regem nossa realidade, certamente uma outra configuracao ja se desenha no
quadro da realidade perceptivel. E se o retrato de uma Aldeia Global ja nos parece téo claro,
poderiamos estar, portanto, diante dos “rascunhos” — ja que 0 desconhecimento de um
contexto € o que nos permite afirmar sua existéncia (MCLUHAN, 1996; MCLUHAN, 2007)
— de uma “Aldeia Glocal”.

Nesse sentido, a “aldeia glocal cibernética” seria uma opgao de ilustragdo das
comunidades cibernéticas que se formam nos ambientes da internet (NICOLA, 2007). Para
Trivinho (2007), a "glocaliza¢ao" correponde a “uma condi¢do mediatica de vida nem global,

nem local, mas antes entretecida inextricavelmente por ambas as dimensdes — entdo

23 A forma como os néo lugares operam reforcam o diagnostico de Flusser (2007) quanto & dupla
alienacdo imposta pelas imagens e a ascensdo dos aparelhos em nosso tempo. Nestes espacos, a troca de
informacdes ¢é realizada, numa escala cada vez maior, entre o usuario e algum tipo de autbmato — maquinas para
sacar/receber dinheiro, telas informando horarios de voo e traslado de trens ou 6nibus — ou entre o usuério e
algum tipo de imagem/texto — placas, cartazes e informativos que ilustram, mencionam e, por fim, substituem o
convivio com os locais, objetos e pessoas a que se referem.
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dissolvidas — num processo comunicacional tnico (TRIVINHO, 2007, p. 11)”. Todavia, como

ja mencionamos e conforme Lefebvre (1991) e Augé (1996), a ideia de fronteiras ou limites
bem definidos que separam espacos sociais nunca pareceu fazer sentido — mesmo antes da
minimizacao das distancias, do surgimento dos ndo lugares ou da disperséo da internet pelo
mundo, a imagem de espacos sociais diferentes como ondas que se confundem e se misturam

ja poderia ser admitida.

Ciberespaco, midias locativas e mobilidade

Questionando como a tecnologia computacional € distribuida e a quem ela serve,
Lefebvre observa que "sabemos o bastante sobre essa area para supeitar da existéncia de um
espaco peculiar a ciéncia da informacdo mas ndo o bastante para descrever esse espaco, muito
menos para reclamar uma convivéncia intima com ele” (LEFEBVRE, 1991, p. 86, traducéo
nossa). Se 0 excerto ja nos parece um tanto datado, frente a utilizacdo massiva de ambientes
digitais em todo o globo, ainda ha sentido em considerar que o usuario meédio nao conhece a
fundo a operacgéo dos espacgos formados por bits — conforme ja evidenciamos na apresentagdo
da perspectiva de Flusser (2002; 2007; 2008) sobre 0s programas, as imagens técnicas e a
filosofia da caixa preta.

Criamos, com a manipulacéo de informacao pura, novos espacos interativos e, ao
mesmo tempo, novas formas/cddigos para nos comunicarmos dentro deles (Cf. LEMOS,
2002; 2005; NITSCHE, 2006). Tais espagos estdo “materializados” nos sites e ferramentas
acessiveis pelos navegadores de internet (LEMOS, 2002; 2004), nos ambientes gerados pelos
videogames (NITSCHE, 2006; MURRAY, 1997), nos aplicativos diversos visualizados nas
telas de dispositivos méveis (PELLANDA, 2009; 2011) ou, para resumir nos termos de
Flusser (2002; 2007; 2008), nas imagens técnicas da nulodimenséo.

Em grande parte da literatura sobre o tema, todas essas formas de imagem técnica sao
reunidas sob a no¢éo de ciberespaco. Conforme Ferrara (2010), "Ciberespaco" ndo parece
equivaler exatamente a um conceito, mas uma espécie de referéncia a lista com dezenas de
nomes que foram criados para designar 0s espagos que mencionamos acima. Entre aqueles
mencionados por Ferrara (2010), destacamos “Superestrada da informagao", "a comunidade
virtual", "virtualizacdo como éxodo", "consciéncia simultanea partilhada”, "a dimenséo

perdida” e talvez o mais emblematico para nossa discussao, “espacializagdo da experiéncia”,
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expressdo de Manovich (2006).

As expressoes fazem mencao a todo tipo de produto criado com base em software em
que ha qualquer sensacdo de espacialidade — navegamos por péaginas de internet, estamos no
Facebook e percorremos ambientes ficcionais nos videogames (Cf. FERRARA, 2010).
Pretendemos elaborar melhor essa distin¢do na se¢do dedicada ao conceito de "Jogo"; por
hora, concentraremo-nos nas formas do ciberespaco que ndo abarcam o0s jogos, tais como
paginas da web em geral — sites informativos, de compartilhamento de midia
(texto/foto/video), redes sociais, blogs, e afins —, e tecnologias que recorrem a softwares ou a
internet para funcionarem — aplicativos e utilitarios como editores de texto, 0s apps nos
celulares inteligentes, e programas de desktop com as mais diversas aplicaces.

Por muito tempo, sistemas de compreensdo criados e sustentados por autores como
Levy (1996), Rheingold (1993) e Wertheim (2001) orientaram divisdes duvidosas entre um
mundo supostamente "real” e concreto e um mundo "virtual™” e projetado, numa espécie de
resgate do dualismo platdnico ou ainda, de uma tenséo entre planos materiais e imateriais.
Frequentemente encontramos nessa literatura tentativas de exploracdo das "novas fronteiras
criadas pela internet”, a ideia de que o ciberespaco substitui gradualmente o espaco em que
nos deslocamos com os pes, e a confusdo entre espacos de jogo, narrativa e de disposicao de
dados — feita por meio de imagens estéticas, textos, videos ou algum tipo de visualizacao
interativa.

O advento de ambientes digitais representa tdo somente um novo conjunto em
potencial de espacos sociais que recobrem a cidade/mundo da Aldeia Global; nada mais € do
que "a expansao dessa ordem a parte formada pelo homem, de sua saida da natureza na
construcdo da 'segunda ordem artifical™ (LEMOS, 2004, p. 132, grifo nosso). De acordo com
a escala da abstracdo de Flusser (2002; 2007), cuja estrutura ja tracamos na primeira secao
deste capitulo (dedicada a Comunicacéo), as imagens que colorem as telas dos computadores
— sites informativos, foruns, aplicacdes de redes sociais ou qualquer outra visualiza¢do de
software que o monitor exibir — sdo inobjetos, imagens técnicas de textos formados por linhas
de cddigo. Nesse sentido, interacbes no ciberespaco se realizam na escala maxima da
abstracdo: trata-se de uma comunica¢do nulodimensional, inscrita na segunda natureza criada
pelo homem.

Reforcando nossa defesa, Lemos (2007) aponta que
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VisBes correntes da cibercultura apostam nas tecnologias como dispositivos
que irdo dissolver todos os problemas de fronteira. [...] Essa visdo parte da
incompreenséo dos processos desterritorializantes e de uma visdo meramente
fisica do territdrio, afirmando que o espa¢o geogréafico, as cidades e as
fronteiras desaparecerdo. [...] O ciberespaco é efetivamente
desterritorializante, mas essa dindmica ndo existe sem novas
territorializagdes. (LEMOS, 2007, p. 2-3).

Para Lemos, territdrios informacionais "sdao lugares onde se exercem controles do
fluxo de informac&o na ciberurbe marcada [...] pela imbricagdo dos espagos eletronico e
fisico” (LEMOS, 2008, p. 15). Esse processo de territorializagdo/desterritorializagdo ndo se
trata, no entanto, de “trocar de espago” como sugerem as interpretacdes a que ja aludimos: “O
territério informacional ndo € o ciberespago, mas o espaco movente, hibrido, formado pela
relacdo entre o espaco eletronico e o espaco fisico” (LEMOS, 2008, p. 14).

Nesse sentido, situar um "lugar” — territorio relacional, identitario e historico (AUGE,
1996) — no ciberespaco ndo parece tarefa absurda, uma vez que pode-se encontrar ali uma
extensdo dos vinculos identitarios e redes de relagcbes e memorias que criamos no "mundo
fisico™. Por outro lado, considerando que o espaco criado pelo humano ndo € eminentemente
geograéfico, e sim social — e portanto, concebido/percebido/vivido —, a nocao de ciberespaco
ndo remete tanto a uma localidade, mas a uma sensagdo, uma ambiéncia figurada nos
caminhos infinitos a que se parece ter acesso sentado em frente a um computador; a metafora
da Aldeia Global de McLuhan pode ser perfeitamente compreendida sob essa perspectiva,
mas encontraria problemas para ser explicada se questionassemos como é que alguém pode
percorrer milhas estando parado de frente ao ecrd. O que aconteceria se N0S MOVESSeMOS NO
"mundo fisico™ acessando o ciberespaco simultaneamente?

O aumento vertiginoso do uso do celular nas duas Gltimas décadas e a criagédo de
softwares que utilizam mecanismos de geolocalizacdo acrescentaram ainda mais elementos
para a reflexdo sobre a natureza do(s) espaco(s) que habitamos ou percorremos em nossos
dias. Wilken (2012), Pellanda (2009; 2011) e Lemos (2004; 2009) atestam o crescimento em
ambito mundial e também em territorio nacional das chamadas Midias Locativas, "um
conjunto de tecnologias e processos info-comunicacionais cujo contetdo informacional
vincula-se a um lugar especifico. [...] Trata-se de processos de emissdo e recep¢édo de
informacao a partir de um determinado local” (LEMOS, 2008, p. 1). Aplicativos de
smartphones, realidade aumentada (AR), etiquetas de radiofrequéncia (RFID), aparelhos de

GPS e até mesmo redes sem fio (Wi-fi, 3G, NFC, Bluetooh) séo exemplos desse tipo de midia,
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onde "o fluxo comunicacional da-se localmente, identificando a posi¢do do usuario e

propondo servigos locais” (LEMOS, 2010, p. 7).

Ha classificagdes diversas sobre as quais falaremos mais no capitulo dessa dissertacéo
dedicado as analises, mas cabe apontar que, conforme encontramos em Lemos (2007; 2008;
2010), Tuters (2012), Zeffiro (2012) e Lenz (2006), existem diversas aplicagdes para
dispositivos mdveis que propdem usos da tecnologia como intervengdes artisticas, geotags,
monitoramento e vigilancia, jogos e facilitadores para encontros no “espaco fisico". Dessa
forma, as midias locativas ndo inauguram, mas intensificam as relac6es entre o espaco fisico e
o ciberespaco; o mapeamento que fazemos do espaco fisico para guiarmos acoes, percepcdes
e memorias (Cf. CAREY, 2009) permanece nesses dias e fica mais evidente. Aqui, "lugar e
contexto sdo elementos essenciais, exigindo a copresenca do usuario, dispositivos, lugares,
softwares” (LEMOS, 2010, p. 7).

Pellanda (2011) se refere ao “lugar” e ao “encontro fisico” como “elementos novos na
sociabilizacdo da cibercultura, [...] mais ligados a0 mundo pré-internet e que agora sao
potencializados ¢ amplificados” (PELLANDA, 2011, p. 166). Embora seja possivel enxergar
nessa afirmacéo ecos da equivocada perspectiva de separacao entre mundos reais/virtuais a
que ja nos referimos, parece plausivel admitir que temos passado uma parte maior do nosso
tempo nos "ndo lugares”, que renegam as interacdes sociais e sdo reservados ao transito e ao
abrigo dos fluxos (AUGE, 1996). Santaella (2008a; 2008b; 2008d) endossa a assertiva ao
sugerir que utilizamos o espaco publico cada vez mais apenas para fins de circulacao,

evitando encontros que ndo sejam mediados na nulodimensao.

O impacto desses desenvolvimentos na relacao entre espacos midiaticos e
espacos urbanos tem sido profundo (McQuire, 2006) e nos leva a confirmar
que o desenvolvimento e crescimento de complexidade das tecnologias
comunicacionais ndo esta se dirigindo para a dissolugao das cidades, dos
corpos, do mundo fisico, mas para a intersecgéo do fisico com o virtual. A
integridade do corpo bioldgico, cuja perda iminente foi tdo lastimada, esta na
realidade se transformando rapidamente em um conjunto de extensfes
ligadas a um mundo hibrido, pautado pela interconexao de redes e sistemas
on e off line (Beiguelman, 2006: 153). Assim, n6s continuamos a habitar
esferas fisicas, em urdiduras nas quais varias outras esferas virtuais se
misturam, sem que os ambientes fisicos desaparecam (SANTAELLA,
2008b, p. 131)

Embora a separacdo entre "real” e "virtual" esteja descartada no excerto, mais uma

vez, a ideia de uma "intersecdo™ entre dois espacos implica o reconhecimento de fronteiras
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especificas para cada um deles e, portanto, de ambientes que aparentemente ndo se

comportam como vasos comunicantes, e sim como conjuntos delimitados, cujo Unico ponto
de coincidéncia sdo suas intersecGes. No entanto, como ja apontamos, essa concepg¢do ndo
parece fazer sentido, frente ao fato de que "esferas fisicas" ou "virtuais" sdo parte do mesmo
universo de artificios criados pela técnica humana, diferenciados pelo nivel de abstracdo que
utilizamos para nos comunicarmos em cada caso. Além disso, lugares e no lugares (AUGE,
1996) assim como espacos sociais diferentes (LEFEBVRE, 1991) confundem-se,
interpenetram-se e se revezam na construcdo de ambiéncias (MCLUHAN, 2007) e mapas
mentais (CAREY, 2009) que moldam o espago que nos cerca e nos guiam dentro dele.

Midias locativas tornariam sem sentido esse esforco de distingcdo entre 0s espagos
eletronico e fisico justamente por estarem vinculadas aos dois; numa estrutura de vasos
comunicantes, as midias locativas estariam no bragco que une os dois vasos — que ao contrario
do que apontam visdes correntes, dividem a mesma esséncia ou matéria: relacoes, identidades
e memorias séo partilhadas, mesmo que assumam formas diferentes. Para Lemos, essa
caracteristica é derivada da ideia de territorio informacional, que “cria um lugar, dependente
dos espacos fisico e eletrénico a que ele se vincula” (LEMOS, 2007, p. 14). Portanto, nesse
contexto, o territorio informacional “€ assim como o circo ou o navio (a heterotopia por
exceléncia para Michel Foucault), criando lugares mesmo estando ou passando por diferentes
espagos” (LEMOS, 2007, p. 14). Acessar uma aplicativo mével por meio de uma rede Wi-fi
durante um passeio no parque, portanto, equivale a deslocar o corpo no convés de um cruzeiro
que desliza sobre o oceano.

Para Lemos (2009; 2010), a emergéncia dessa tecnologia marca uma nova fase no uso
da internet. Num primeiro momento, o fluxo de informacdes dava-se predominantemente pelo
upload de dados para o ciberspaco, ao passo que o download dessas informacdes acumuladas
comeca a tornar-se a pratica mais corrente, impulsionada sobretudo pelas midias locativas.
Contudo, ainda que tomado em sentido metaférico ou em referéncia a experiéncia do usuario,
0 uso dos termos é problematico, ja que download e upload ocorrem simultaneamente em
varios operacOes na internet; além disso, como pretendemos demonstrar no terceiro capitulo
dessa dissertacdo, o download ainda é uma operacdo central no uso de midias locativas. O que
podemos admitir é que de fato, enquanto o lugar tinha um papel relativo na configuracao
anterior, o contexto passa a desempenhar funcdo crucial para as aplicacdes e objetos sensiveis
a localizacdo do usuério (Cf. LEMQOS, 2009; 2010).
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Lenz (2006) e Lemos (2008; 2007) compilam programas com diversas fungdes

locativas que pressupde o encontro de seus usuarios em ambiente fisico. Conforme notam
Tuters (2012) e Zeffiro (2012), uma grande parte dos softwares criados na alvorada desses
dispositivos ficava restrita a feiras de conceitos tecnoldgicos e intervencées artisticas levadas
a cabo por pequenos grupos de universitarios. Os desenvolvimentos (ainda mais) recentes, no
entanto, apontam para usos comerciais intensos da tecnologia, como também para a
associagéo entre programas locativos e interacdes face a face. Parte disso deve-se ao
surgimento do que Silva e Frith (2010) chamam de redes sociais mdveis locativas ou LMSN,

do termo em inglés. Essas aplicacdes

representam um tipo especifico de servico baseado em localizagdo (LBS), no
qual, além de fornecer informacéo especifica de um local, permitem que os
usuarios se localizem no espaco fisico por meio de representacGes deles em
um mapa exibido nas telas de seus celulares. LMSNs podem ser
compreendidas em quatro partes: (1) LMSNs sdo redes [...]; (2) LMSNs sdo
formadas quando os n6s de uma rede social (pessoas) sao mdveis porque
estdo equipados com dispositivos moveis de comunicacao [...]; (3) LMSNs
sdo aplicacdes comerciais disponiveis para usuarios de celular; (4) LMSNs
referem-se especificamente a aqueles tipos de aplicagdo que empregam
recursos de localizacdo que permitem visualizar a localizagdo fisica dos nos
da rede social (pessoas) em um mapa na tela do dispositivo mével (SOUZA
e FRITH, 2010, p. 486-48 , grifo e traducdo nossos)

Nesse sentido, ha que se reconhecer que muitos desses softwares sdo orientados para o
encontro fisico de seus usuarios; ou, nos termos de Flusser (2002; 2007; 2008), para a
transicdo de comunicacdo nulodimensional para uma tridimensional. Mesmo assim, como
pretendemos demonstrar na analise que pretende-se empreender no terceiro capitulo dessa
dissertacdo, ndo ha uma "transicdo" absoluta, justamente porque os didlogos/discursos ndo sao
mantidos num Unico nivel de abstracdo durante toda a linha de comunicacdo e, como ja
apontamos, ndo ha relacdo de substituicdo entre as dimensoes.

Atento a crescente miniaturizacao e portabilidade dos dispositivos de comunicacéo,
Flusser (2007) também preconizava em seus textos o retrato de uma Aldeia Global onde todos
estivessem conectados entre si e capazes de armazenar, processar e transmitir informacdes em

qualquer lugar, permitindo a mobilidade de seus usuarios.

Exatamente como 0 homem primitivo, que sem mediagdo alguma apreendia
a natureza com as maos e, gracas a elas, podia fabricar a qualquer momento
e lugar, os futuros funcionarios, equipados com aparelhos pequenos,
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mindsculos ou até mesmo invisiveis, estardo sempre prontos a fabricar algo,
em qualguer momento e lugar. [...] Gragas aos aparelhos, todos estardo
conectados com todos onde e quando quiserem, [...] todos poderéo se
apropriar das coisas existentes, transforma-las e utiliza-las. (FLUSSER,
2007, p. 41).24

O que prevalece, portanto, é a ideia da retomada de um estado anterior da
comunicacdo sob nova forma; as imagens técnicas acessiveis e produziveis em qualquer lugar
nos devolveram a uma era de prevaléncia das imagens, conformando a pds-histéria a que ja
nos referimos aqui (Cf. FLUSER, 1983; 2002; 2007; 2008). Fica evidente no excerto, ainda, a
ideia de que o espaco é uma producdo: o espaco fisico que nos cerca adquriu sentido quando
deixou de pertencer a natureza, coberto com uma camada de cddigos que decodificamos ao
interagir com ele (Cf. FLUSER, 1983; 2002; 2007; 2008).

Para Certeau (1998), "os jogos dos passos moldam espacos. Tecem os lugares.” Assim,
"sob esse ponto de vista, as motricidades dos pedestres formam um desses 'sistemas reais cuja
existéncia faz efetivamente a cidade’, mas 'ndo tém nenhum receptaculo fisico'. Elas nédo se
localizam, mas séo elas que espacializam. (CERTEAU, 1998, p. 176, grifo nosso)". E
conveniente destacar que em nossos dias, tecnologias locativas identificam com relativa
precisdo todo o trajeto percorrido pelo usuério, estimando até mesmo o nimero de passos
dados. O caminhar como forma de mapeamento e apreenséo do espaco, no entanto, ndo é

nada novo:

O andar como forma de criar um territério ja era uma realidade desde o
paleolitico. O walkabout (Careri, 2005) dos aborigines da Australia era uma
forma de mapear territorios a partir de andancas pelo espa¢o. Essas marcas
davam sentido, criavam um “lugar”. A mesma fungdo encontramos na
apropriacao e na escrita do espago urbano presentes na deriva e nas situacdes
da arte de andar [representada pelas midias locativas, por exemplo]
(LEMOS, 2007, p. 14, grifo nosso)

Meyrowitz (2003) afirma que a conformacéo de grupos sociais diferentes ao longo dos
séculos — bandos némades, tribos e vilas, cidades e impérios — criaram um nimero cada vez

maior de "esferas experienciais", separando espacos que delimitam permissdes e papéis

24 E digno de nota destacar nesse excerto uma contradi¢do quanto a interpretacio dibia de Flusser sobre o papel
do corpo. Enquanto em outros textos — conforme atestado por nossa exposi¢ao no capitulo dedicado a
Comunicacdo — o filésofo parece admitir o corpo como a primeira midia do homem, aqui, diz literalmente
que o homem primitivo ao apreender o mundo da natureza com as maos, o fazia “sem mediagdo alguma”. Ha
que se considerar, no entanto, que a expressdo pode ter sido usada tdo somente para reforcar a distancia entre
as duas situacdes descritas no excerto.
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sociais antes indistintos. Enquanto em nossos dias criangas sdo separadas até mesmo por faixa

etaria num ambiente que ja é destinado especificamente a elas — a escola —, criangas e adultos
dividiam o mesmo espago na pré-historia para brincadeiras da infancia e o sexo dos adultos,
por exemplo (MEYROWITZ, 2003). Com a ubiquidade das televisdes, computadores e
celulares, "os mundos de nossas criancas estdo cheios de imagens de violéncia, sexo e morte,
assim como as imagens e sons das banalidades da vida adulta” (MEYROWITZ, 2003, p. 5,
traducdo nossa).

Sob essa 6tica, Meyrowitz sugere que 0s meios eletrdnicos criaram ndo uma "Aldeia"
global, onde todos tém usos do espaco e papéis sociais fixos e distintos — como o "homem da
era mecanica" de McLuhan —; na verdade, evocam a imagem de um "Nomadismo Global". A
superacdo da metafora de McLuhan, portanto, aponta para a existéncia de um novo tipo de
nomadismo onde nos movemos por meio de cliques e passos, lendo e escrevendo o espaco
num estado de conexdo permanente, sempre inseridos em redes que atravessam dimensdes de
abstracdo diferentes. Frente a esse aspecto, "lugares séo redes de atores que conectam sempre
outros lugares e temporalidades. N&o € o global no local, nem o local alem do global, nem
mesmo o 'glocal” (LEMOS, 2013, p. 52) — 0 excerto faz mencao a Teoria Ator-Rede (TAR).

Para além da visdo que ja cunhamos aqui do espaco como uma producdo social, uma
colecdo de redes de relacdes humanas, a TAR — cuja esséncia pode ser encontrada em Latour
(2005) — amplia o status de “conectado” aos objetos, considerando os resultados de nossas

associagdes (temporarias) com eles:

Rede, para a TAR, ndo é infraestrutura, mas o que é produzido na relacao
entre humanos e ndo humanos. Nao estamos falando de redes de
computadores, de redes sociais, de redes de esgoto... Rede é aqui um
conceito dindmico. N&do é o que conecta, mas 0 que é gerado pelas
associagdes. N&o é algo pronto, por onde coisas passam, mas o que é
produzido pela associagdo ou composi¢ao de atores humanos e ndo
humanos. Rede ndo € estrutura, mas o que € tecido em dada associacao.
Quando falamos de rede, estamos falando de mobilidade. Ao olharmos o
mundo, vemos redes se fazendo e se desfazendo a todo momento. O conceito
de rede visa apreender algo pulsante, o que se forma e se deforma aqui e
acold pela dindmica das relagdes (LEMOS, 2013, p. 53).

O que parece bastante claro na maior parte das perspectivas sobre a relacdo entre redes
humanas e 0 espaco e é a ideia de mobilidade; ndo existe rede sem movimento ou fluxo.
Assim, ao analisarmos midias locativas, deveriamos " pensar na proximidade em termos de

forcas de conexdes ao inves de localizacdo, ja que atores separados espacialmente podem
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sempre estar mais fortemente conectados"(TUTERS, 2012, p. 274, traducdo nossa).

Galloway e Mathew (2005) chegam a identificar elementos coincidentes entre esse
tipo de tecnologia e a Arqueologia, uma vez que ambas sdo tidas como préticas socializantes e
espacializantes e colocam pessoas e objetos num mesmo grupo. Tuters (2012) observa que
emerge das discussfes sobre midia locativa "uma no¢do muito mais relacional de proximidade
com os objetos"”, em que "além de nos localizarem fisicamente em relacéo a eles, objetos
tornam-se posicionados em relagdo um ao outro, e crucialmente, séo representados como um
grupo de informacdes, em relacéo aos quais formulamos mapas cognitivos (TUTERS, 2012,
p. 275, grifo e traducéo nossos)

A progressiva miniaturizacdo dos aparelhos e a computacdo ubiqua reservam
consequéncias ainda mais drasticas para nossa experiéncia com o espaco: a chamada
"internet das coisas" ndo sO potencializa nossas extensdes e multiplica as possibilidades de
interacdo, como também aumenta a quantidade de programas dispersos no espago; nos termos
de Flusser, objetos passam a ser responsivos, programaveis e aceitam inputs que vao gerar
algum tipo de resultado — exatamente como os inobjetos. Greenfield (2006) e Mattern e
Floerkemeier (2010) observam como objetos comuns conectados em rede — de escovas de
dente e canecas a geladeiras e quartos inteiros — ndo significam tdo somente "em todo lugar”,
mas também "em tudo”; mais importante, a pervasive computing so alcanca seu propésito se 0
uso desses "objetos inteligentes” parecer extremamente natural e ndo necessitar de
intervencdo humana — ou noutras palavras, do arbitrio do homem25.

Uma visdo ideal de futuro para os responsaveis pela "internet das coisas" reforca o
qudo absurdo é conceber 0 mundo fisico em separado de um outro acessivel apenas pelos
aparelhos. Enquanto "objetos inteligentes™ ndo constituirem a regra, qualquer output sera
realizado por inputs nesse mundo "fisico™: nem mesmo uma unica letra aparecera num
documento em branco aberto no Word enquanto ndo houver alguém para digita-la. Para
Flusser (2002; 2007), enquanto houver liberdade, 0 homem da pds-historia tera controle sobre
0 espaco que molda ao seu redor — ou produz socialmente, nos termos de Lefebvre (1991) —e

jogara com as possibilidades que suas caixas-pretas exibem em inimeras telas.

25 O estudo dessa nova frente de progresso cibernético necessita de pesquisas mais profundas e que fagcam uso
de mais dados empiricos — & medida que objetos que carregam a tecnologia tornam-se mais populares com o
correr dos anos. Reflexfes quanto & autonomia do usuério no processo e o uso e cruzamento de seus dados
por diferentes empresas (Cf. MOROZQV, 2013), o lugar da memdria e das interacBes humanas nesse tempo,
e o retorno do fantasma da substituicdo do humano ou da integracdo homem-méquina sdo algumas das
questdes que necessitam de buscas por respostas. Por essa razdo, o tema pode muito bem vir a compor o
escopo de pesquisas futuras do autor desta dissertacao.
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3 -Jogo

Comunicacéo e Jogo

Para além da compreensao de Flusser que descrevemos na primeira se¢do deste
capitulo, a nocdo de "Jogo" aparece associada a de "Comunicac¢do" de forma corrente ha
varios séculos. Ao tratar da arte do dialogo, por exemplo, Aristoteles (2005; s/d) usa as
palavras “oponente” e “antagonista” para se referir ao ouvinte. Nas retoricas grega e latina, a
"eloguéncia juridica ainda era principalmente uma competicao de habilidade retdrica, na qual
eram permitidos todos os artificios de persuasdo que fossem possiveis de imaginar”
(HUIZINGA, 2007, p. 99). Da mesma forma, rituais competitivos de tribos longinquas da
Groelandia ou de arabes némades tém consequéncias politicas, culturais ou econémicas que
séo subsequentes ou secundarias ao ato ritual, cujo "elemento primordial € a decisdo atraves
da competicao enquanto tal, ou seja, no jogo e atraves dele” (HUIZINGA, 2007, p. 99).

Também de forma recorrente, e sobretudo em areas diretamente ligadas a
Comunicacéo, inovagdes técnicas surgem como brinquedos aparentemente sem nenhuma
funcédo. Levinson (2000) postula que "media tendem a fazer suas grandes entradas na
sociedade em grande escala como brinquedos — como um dispositivo ou engenhoca que as
pessoas apreciam apenas por diversao, e nao pelo trabalho que ele possa realizar"
(LEVINSON, 2004, p. 140, traducao nossa) — observacdo atestada por Briggs e Burke (2004).
Carey (2009) lembra que "em seus primieros dias o telégrafo era usado como um brinquedo —
assim como o computador, tal qual se pode imaginar — para jogar xadrez de longa distancia™
(CAREY, 2009, p. 156, traducdo nossa).

McLuhan (1990) ja descrevia a imprensa hd meio século como "um corte transversal
diario do globo" que equivalia a "diversdo universal de nossa era" (MCLUHAN, 1990, p.
147), enquanto Meyrowitz (2003) atesta a dificuldade em distinguir "noticias" de
"entretenimento” em nossos dias. O mesmo autor destaca que ja tornou-se comum trabalhar
em casa e passar mais tempo se divertindo no trabalho, num tempo em que "trabalhadores

brincam mais no escritério via jogos eletrénicos, e-mail, SMS, surfes na web, e assim por
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diante” (MEYROWITZ, 2003, p. 9, traducdo nossa). A dissolucao dessas fronteiras que

separam momentos sérios daqueles reservados a diversdo também é observada por Levinson
(2000), que a identifica como sintoma do desenvolvimento técnico.

O quadro parece bem alinhado com a descrigdo que fizemos na primeira se¢do desse
capitulo da "P6s-histéria™ de Flusser, onde a figura do "novo homem" é afastada do arquétipo
do "trabalhador" e reposto pela imagem do "jogador". Nessa nova configuracao, interagimos
cada vez menos com coisas, objetos, hardware — que também tém influéncia cada vez menor
sobre nossas vidas — e lidamos cada vez mais com imagens técnicas, inobjetos, softwares ao
brincar com as possibilidades técnicas dos aparelhos (Cf. FLUSSER, 2002; 2005; 2007,
2008). Mas se, como verificamos, o que chamamos de ciberespaco ou mesmo as midias
locativas ndo produzem uma nova categoria de espago, mas tdo somente permitem a
exploracdo daquele que ja existe, como extensdes dele em outras dimensdes de abstracdo, em
que lugar produz-se esse jogo da pds-historia?

Sobre a relagdo do jogo com o espago onde se o pratica, Huizinga considera que “o
mais importante é o lugar onde o jogo € executado” (HUIZINGA, 2007, p. 65, grifo nosso). O

conceito de jogo torna essa associacdo patente, uma vez que ele é:

uma atividade ou ocupacéo voluntéria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida
cotidiana” (HUIZINGA, 2007, p. 32).

Se ndo ha sentido em conceber o ciberespaco ou a "bolha digital” formada pelas
midias locativas (Cf. LEMOS, 2010; 2013) como locais a parte do espago social comum, a
definicdo de Huizinga (2007) deixa claro que a experiéncia do jogo situa-se num espaco
fugidio, diferente do espa¢o com que lidamos em tarefas diarias. Trata-se, realmente, de "uma
evasdo da vida 'real’ para uma esfera temporaria de atividade com orientacdo prépria”, onde o
jogo, por si mesmo, cria uma "ordem e é ordem", instituindo "mundos temporarios dentro de
um mundo habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial” (HUIZINGA, 2007, p. 11-
13). Para Huizinga, as evidéncias da existéncia do jogo superam as da existéncia de Deus, se

levarmos em conta, por exemplo, que até mesmo 0s animais brincam26.

26 Também por constrangimentos de tempo e espago, ndo podemos desenvolver neste trabalho uma reflexao
adequada sobre este topico: embora a comunicacao, tal qual a definimos nesse texto, ndo parega possivel para
seres ndo-humanos, o jogo é um fendmeno observavel nos animais domésticos de nossas casas e até mesmo
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Embora o jogo exista e se processe dentro de um campo delimitado "de maneira

material ou imaginaria, deliberada ou espontanea” (HUIZINGA, 2007, p. 13), a sociabilidade
em ambientes de jogo ndo estaria restrita a0 momento/lugar de jogo. Conforme Huizinga
(2007), "as comunidades de jogadores geralmente tendem a tornar-se permanentes, mesmo
depois de acabado o0 jogo". Isso deve-se a "sensacdo de estar 'separadamente juntos', numa
situacdo excepcional, de partilhar algo importante, afastando-se do resto do mundo e
recusando as normas habituais" (HUIZINGA, 2007, p. 15). Essa caracteristica contrasta com a
instabilidade do ambiente de jogo, que pode ser violado a qualquer tempo com uma trapaca
(que rompe com a ordem e as regras estabelecidas naquele espaco-tempo particular), uma
interferéncia externa, ou mesmo um desencanto, uma desilusao — visto que 0 jogo auténtico
possui como um de seus tracos fundamentais "a consciéncia, mesmo que seja latente, de estar
‘apenas fazendo de conta™ (HUIZINGA, 2007, p. 25).

A natureza "encantada” do jogo, no entanto, ndo o priva de um objetivo: a vitoria. Nao
se trata, no entanto, de um instinto de busca pelo poder ou dominagdo, nem mesmo de obter
um prémio, honra ou reconhecimento — coisas que, cComo eventuais consequéncias da vitoria,
so fazem sentido e afirmam seu valor fora do universo particular criado pelo jogo. Assim,
embora exista um senso de recompensa, 0 resultado do jogo s6 tem qualquer importancia para
gquem estd inscrito na esfera ludica — seja como jogador ou espectador. Nesse sentido, e ainda
dentro das névoas do ambiente de jogo, 0 reconhecimento do vencedor é parte constituinte da
experiéncia; "em todos 0s jogos, € muito importante que o jogador possa gabar-se aos outros
de seus éxitos™; além disso, "o éxito obtido passa prontamente do individuo para o grupo™
(HUIZINGA, 2007, p. 57-58).

Todavia, ndo se refere aqui apenas ao vencedor de uma contenda que humilha os
derrotados em tom jocoso; por mais contraditério que possa parecer, 0 jogo soO existe quando é
levado a sério. 1sso porque quebrar suas regras ou inseri-lo na vida cotidiana, por exemplo,
destroi o "circulo magico" em que ele se realiza: "seja quadrado ou redondo, de qualquer
forma é sempre um circulo magico, um recinto de jogo no interior do qual as habituais

diferencas de categoria entre 0s homens sdo temporariamente abolidas"27 (HUIZINGA, 2007,

naqueles silvestres. Questdes que ainda estdo por responder incluem a solidez das afirmacfes que acabamos
de fazer nesta nota, qual o grau de influéncia da Psicologia ou da Filogenia nessas reflexdes e/ou qual o papel
de nog¢des como “consciéncia” nessa discussao.

27 Com isso ndo se quer dizer que ndo possam haver jogos com experiéncias assimétricas, como o goleiro que
tem permissdes e papéis diferentes do atacante ou do meio de campo, mas obedece as mesmas regras que
regulamentam o jogo chamado “futebol”.



91
p. 88). A guerra, como fun¢do cultural de cunho ludico, também segue os mesmos padrées:

Enquanto funcéo cultural, a luta pressupde sempre a existéncia de regras
limitativas, e exige, pelo menos em certa medida, o reconhecimento de sua
qualidade ludica. So é licito falar da guerra como funcéo cultural na medida
em que ela se desenrola de maneira que seus participantes se considerem uns
aos outros como iguais. Por outras palavras, sua funcdo cultural depende de
sua qualidade ludica. Esta condicdo modifica-se desde que a guerra € travada
fora do ambito dos iguais, contra grupos que ndo sdo reconhecidos como
seres humanos e, portanto, sdo privados dos direitos humanos — barbaros,
diabos, pagdos, hereges e "racas inferiores destituidas de leis" (HUIZINGA,
2007, p. 102).

Embora o excerto conduza-nos a associar a no¢éo de jogo com a ideia de dualismo —
visto que bem/mal, vencedor/perdedor cabem tanto no secular tabuleiro de xadrez quanto no
mais recente conflito no Oriente Médio —, é importante destacar que a competicdo ou a luta
sdo tipos de jogo, e ndo o contrario.

Em seu exame sobre a presenca do jogo nos artificios humanos, Huizinga encontra-o
em cada uma das esferas de expressao da cultura, "a arena, a mesa de jogo, o circulo magico,
o templo, o palco, a tela, o campo de ténis, o tribunal, etc.” (HUIZINGA, 2007, p. 13), tém
todos a estrutura de um territério de jogo. O que ocorre para que essa estrutura ndo nos seja
evidente € que ela vai sendo coberta pelas diversos simbolos, abstracdes e fendmenos da

cultura;

No decurso da evolugdo de uma cultura, quer progredindo quer regredindo, a
relacdo original por noés definida entre o jogo e 0 ndo-jogo ndo permanece
imutavel. Regra geral, o elemento ludico vai gradualmente passando para
segundo plano, sendo sua maior parte absorvida pela esfera do sagrado. O
restante cristaliza-se sob a forma de saber: folclore, poesia, filosofia, e as
diversas formas da vida juridica e politica. Fica assim completamente oculto
por detras dos fendmenos culturais o elemento ludico original (HUIZINGA,
2007, p. 54, grifo nosso).

A cobertura do elemento ludico original tem origem na separacao entre jogo e
seriedade — e, para Huizinga, a figura do enigma é um marco nessa distin¢do. O enigma era,
ao mesmo tempo, "um elemento ritualistico da mais alta importancia, sem deixar de ser
essencialmente um jogo". Com o desenvolvimento da civiliza¢ao, o enigma bifurcou-se em
dois sentidos: "de um lado a filosofia misitica e de outro, o simples divertimento". Dai por

diante, o que ocorreu ndo foi a canibalizacdo de um pelo outro, mas "pelo contrério, [...] a
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civilizacdo vai gradualmente fazendo surgir uma certa divisdo entre dois modos de vida

espiritual, aos quais chamamos "jogo" e "seriedade”, e que originariamente constituia um
meio espiritual continuo, do qual surgiu a propria civilizacdo" (HUIZINGA, 2007, p. 125).

Fica clara aqui a concepcdo de Huizinga do jogo como origem e principio da
civilizacdo. Tal como ja aludimos, o direito parece nutrir-se de principios ludicos para operar,
ao estabelecer leis (regras) invariaveis e aceitas dentro de um espago-tempo especificos,
pretende dar condi¢cBes minimas de jogo acordadas pelos participes. Por essa razdo, quando
algum Estado, "nacéo, partido, classe, igreja ou seja o que for" proclama "os interesses € 0
poder de seu préprio grupo [...] como Unica norma de seu comportamento politico"
(HUIZINGA, 2007, p. 114), desaparece ndo apenas qualquer traco de um espirito ludico, mas
também qualquer esperanca da constituicdo de uma civilizagéo. "A conclusdo de tudo isto é
que sem espirito ludico a civilizagéo e impossivel" (HUIZINGA, 2007, p. 114).

Definir o alcance do conceito de jogo parece tarefa semelhante a delimitar um campo
de influéncia da Cultura sobre as outras atividades humanas — como a Comunicagdo — ou
mesmo acertar a precedéncia de uma sobre a outra. Por outro lado, podemos aferir os limites
do raciocinio de Huizinga levando-o ao extremo: se 0 jogo pudesse ser identificado em todas
as formas de expressdo humana e ele estivesse contido em ou circunscrevesse todas as acdes
dos homens, ndo haveria uma "vida real” — pelo menos ndo da forma que a concebemos até
entdo. Assim, ganham ainda mais relevancia as afirmacdes de Flusser sobre a natureza ladica
do "novo homem" de nosso tempo.

Huizinga vé pouco espaco para o0 jogo no século XIX — isso porque ja no século
anterior, com a revolucéo industrial e a imposicao da l6gica burquesa, “trabalho e producéo,
passam a ser o ideal da época” (HUIZINGA, 2007, p. 212), contaminando a arte, a ciéncia e
as esferas do sagrado, que irradiavam o espirito ludico outrora. No século XX, de onde
escreve, Huizinga (2007) enxerga a formacdo de esferas ltdicas como tarefa dificil: mesmo
nas atividades esportivas, um alto grau de técnica e complexidade cientifica que criou o termo
"amadores" elimina qualquer espaco para a alegria, a espontaneidade e a despreocupacao. Os
meios de comunicagdo, por sua vez, passaram a promover o espirito de competicdo em todas
as esferas do comércio com o auxilio da técnica — empresas se lancam em disputas por
recordes como "o maior prédio ja construido™ ou "a maior altitude ja alcancada”, sem que isso
tenha qualquer relacdo com o desempenho ou a qualidade do produto.

Mesmo assim, esse impeto mostra seus limites de associa¢do com a noc¢éo de jogo
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quando percebe-se que essas atividades ndo tém um fim em si mesmas: grandes companhias,

por exemplo, tentam "incutir em seus operarios o espirito ludico, a fim de acelerar a
producdo” (HUIZINGA, 2007, p. 222, grifo nosso). Huizinga ndo vé espaco para o exercicio
do jogo num mundo que, desde o século XIX, esta orientado para o trabalho e o consumo. Na
Idade Média, torneios, honrarias e ordens de cavaleiros que competiam entre si s6 eram
possiveis porque a arsitocracia feudal que as compunham nédo precisavam trabalhar
(HUIZINGA, 2007). No entanto, Meyrowitz (2003), Levinson (2000) e Flusser (2002; 2007)
atestam a presenca do jogo imbuida nas atividades cotidianas — inclusive no trabalho.

Ao operar uma camera fotografica, 0 homem de nosso tempo — conforme ja
mencionamos na primeira se¢do deste capitulo —, o faz dentro das possibilidades estabelecidas
pelo programa do aparelho (FLUSSER, 2001; 2002; 2007). Dessa forma, segue as regras do
jogo de explorar as possibilidades do aparelho; estas sdo validas apenas para essa experiéncia
em especifico, que ocorre dentro de um espaco-tempo que é, de fato, separado do cotidiano28.
Para completarmos nossa alusdo ao conceito de jogo, deveriamos dizer, ainda, que essa acao
ndo é induzida pelo trabalho, tampouco por qualquer forca externa a ela; que os jogadores a
realizam de forma voluntaria e; que hd um sentimento de tenséo e alegria que percorre todo o
processo. No entanto, se nos detivermos no exemplo da cAmera fotografica, é possivel afirmar
que o aparelho serve ao exercicio profissional — em geral, frio e calculista — de muitos com o
conhecimento técnico para tal.

Sobre essa Ultima ressalva, embora o ramo da fotografia — a semelhanca de outros que
envolvem a operacéo de aparelhos — ja tenha dado espaco ao surgimento da distincao entre
"profissionais” e "amadores", 0 que importa dizer € que a experiéncia € a mesma nos dois
casos. Conforme ja descrevemos na primeira secao deste capitulo, programadores (usuarios
gue dominam e conhecem o0 modo de operacao dos aparelhos) e programados (pessoas que
limitam-se a se decidir entre opcoes pré-estabelecidas) executam as mesmas operacfes ao
manipular aparelhos (Cf. FLUSSER, 2002; 2007). E importante ressaltar, no entanto, que
quando hé alto nivel de tecnicismo e complexidade nessa operagdo, conforme Huizinga
(2007), ela deixa de ser caracterizada como jogo. Frente a alta taxa de profissionalizacdo da

atividade de fotografar e o facil acesso a técnica necessaria para tal, parece oportuno voltar os

28 Essa deducéo parece evidente frente ao fato de que absolutamente nenhuma acéo é executada por qualquer
aparelho (output) se ndo houver alguém para ordena-la (input); esse processo pressupde, portanto, certo nivel
de concentracdo e isolamento para ocorrer, uma vez que pretende-se obter algum resultado. Desconsideramos
aqui, por constrangimentos de tempo e espaco, as situacdes de aparelhos absolutamente autdmatos, guiados
por machine learning.
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olhos para aparelhos com os quais s6 comecamos a explorar possibilidades. E justamente por

essa razdo que cabe aqui um breve exame das experiéncias de jogo prdprias aos nossos dias —

aquelas geradas e vividas com softwares.

Videogames e experiéncias espaciais

"Software" em traduc&o livre corresponde a "programa”. Os primeiros registros do
termo teriam aparecido nos anos 5029, no alvorecer das teorias sobre a cibernética, com a
intencdo de referir-se a data (dados, informacéo), ao planejamento das a¢des, as instruces
I6gicas e matematicas que gerenciam as possibilidades de operacdo dos hardwares
(aparelhos). Para Galloway (2006), operar softwares € uma acéo que serve, em nossos dias,
tanto a diversdo quanto ao trabalho. Para Manovich (2009; 2012) usuarios comuns — ou 0S
"programados” nos termos de Flusser (2002; 2007) — operam softwares por meio de
performances, uma vez que nossa experiéncia "é construida pelo software em tempo real”
(MANOVICH, 2012, p. 3). Com o uso de software, usuarios com conhecimento avancgado
(programadores) conseguem manipular cddigos binarios (input) para que estes produzam
imagens técnicas de mundos inteiros (outputs) — ou numa palavra, ciberespaco(s).

Para Nietsche (2006), "ciberespaco” remete a pelo menos duas nog¢des que designam
coisas diferentes, criando formas de interacdo e comunicacédo diferentes. Existem hoje
multiplas formas de ciberespaco, que incluem tanto os mundos virtuais em 3D dos
videogames quanto as "redes nodais de conexao de internet e estruturas de websites"
(NIETSCHE, 2006, p. 17, traducdo nossa). Assim, enquanto essses Ultimos — cujos aspectos
espaciais ja exploramos no capitulo anterior — resumem-se a disposi¢éo e visualizacdo de
dados/informacGes em formatos diversos (paginas de internet contendo e/ou com espacos para
inputs de usuarios com textos, imagens, sons, videos ou qualquer aplicacdo que os tornem
interativos), a experiéncia dos videogames € vivenciada, em geral, sob a forma de cinco
planos (NIETSCHE, 2006).

Esses planos séo:

29 Conforme Fuller (2006), um texto de John W. Tuker de 1958 teria sido o primeiro a usar o termo. No entanto,
também € possivel encontra-lo num artigo de 1953 de Richard Carhart, A survey of the current status of the
electronic reliability problem, disponivel no link
http://books.google.com.br/books?ei=DhHKUaCUJYayigKr81HoDQ&hI=pt-BR&id=L -
FQAAAAYAAJ&focus=searchwithinvolume&g=software.



http://books.google.com.br/books?ei=DhHKUaCUJYayigKr8IHoDQ&hl=pt-BR&id=L-FQAAAAYAAJ&focus=searchwithinvolume&q=software
http://books.google.com.br/books?ei=DhHKUaCUJYayigKr8IHoDQ&hl=pt-BR&id=L-FQAAAAYAAJ&focus=searchwithinvolume&q=software
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1. rule-based como definido pelas regras matematicas que ajustam, por
exemplo, fisica, sons, inteligéncia artificial, e a arquitetura dos niveis de
jogo; 2. mediated space como definido pela apresentacdo, que é o espaco da
imagem plana [projetada em um monitor] e o uso dessa imagem incluindo a
forma cinematica de apresentacdo; 3. fictional space que corresponde ao da
imaginacao, em outras palavras, o espago “imaginado” pelos jogadores por
meio de sua compreensdo das imagens disponiveis; 4. play space,
significando o espaco do jogo [, o local fisico onde ele se realiza], que inclui
0 jogador e o hardware do videogame; e 5. social space definido pela
interagdo com outros, significando o espaco de jogo de outros jogadores
afetado (por exemplo, num titulo multiplayer) (NIETSCHE, 2006, p. 15-16,
tradugdo nossa).

Nietsche (2006) vé reflexos da perspectiva sobre "espaco” de Lefebvre nesse esquema.
A "pratica espacial” estaria ligada ao espaco rule-based; "representacdes do espago” estariam
proximo ao mediated space; e 0 "espaco representacional” pode ser lido "como uma
combinagéo dos espacos ficcional, social e de jogo (play space)” (NIETSCHE, 2006, p. 16,
traducdo nossa). Na mesma direcédo da interpretacdo do sociologo francés, a divisdo do espaco
de jogo em planos ndo tem o intuito de enfatizar separac¢@es ou fronteiras, mas o de encontrar
conexdes entre 0s planos, uma vez que nem mesmo essa separacdo em camadas é suficiente
para abarcar a experiéncia com videogames (NIETSCHE, 2006).

O primeiro plano, rule-based, é traduzido pela leitura do codigo do software,
executada pelo computador (hardware). Essa operacdo, combinada aos inputs do jogador, gera
respostas audiovisuais na interface em que o jogo é exibido — e em algumas configuracdes,
respostas tateis ou cinéticas. O conjunto dessas respostas formam o mediated space — em
altima instancia, o plano com que o jogador interage diretamente —, que "consiste em todo o
output que o sistema pode fornecer para apresentar o universo rule-based do jogo ao usuario™
(NIETSCHE, 2006, p. 16, traducdo nossa). Assim, tudo o que € visto/ouvido no écrd —ou
sentido nas vibracdes do joystiq — consitui esse plano de mediacao, que camufla a existéncia
do plano rule-based, imperceptivel para o jogador. Ndo se vé linhas de codigo na tela, mas as
imagens e sons produzidos por esse texto.

As acBGes em ambientes digitais sdo sempre procedurais, ou seja, ditadas por uma
sequéncia de instrucdes. 1sso ndo se deve apenas a forma como sdo lidos os codigos binarios
que rodam o jogo (rule-based), mas também a estrutura desses ambientes, baseada em acgéo-
reacao/inputs-outputs, que convidam o jogador ao movimento, a acdo (GALLOWAY, 2006).

Dessa forma, "ambientes procedurais sao atrativos para ndés ndo apenas porque exibem
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comportamentos gerados por regras, mas porque podemos induzir o comportamento. Eles sdo

responsivos ao nosso input" (MURRAY, 1997, p. 74, tradugio nossa). E isso o que se quer
dizer quando afirmamos que "computadores sdo interativos. Queremos dizer que eles criam
um ambiente que é procedural e participativo” (MURRAY, 1997, p. 74, traducdo nossa).

Murray (1997) chama de "agenciamento™ a sensa¢do que o jogador experimenta
quando uma acdo € executada conforme seu comando. "Quando as coisas que fazemos trazem
resultados tangiveis, experienciamos [...] a sensacdo de agenciamento. [...] Nés esperamos
sentir agenciamento no computador quando clicamos duas vezes em um arquivo e 0 vemos
abrir" (MURRAY, 1997, p. 126, traducdo nossa). De forma analoga, sentimos agenciamento
quando o personagem que controlamos na tela realiza alguma acdo, como saltar, ao pressionar
0 bot&o designado para aquela agdo. Ou, num nivel mais fundamental, quando conseguimos
navegar (nos deslocarmos) pelo ambiente digital do jogo, como resposta a movimentagéo de
um direcional analdgico ou o acionamento de qualquer outro periférico.

Sobre esse ultimo exemplo, é importante destacar que, se nos deslocamos no espaco
fisico criando mapas mentais da realidade — conforme ja expomos —, 0 mesmo vale para o
ambiente digital do jogo. "Atela do computador estd mostrando uma historia que também é
um lugar. O bater de uma porta atras de vocé em um calabouco (seja o calabougo descrito por
palavras ou imagens) é um momento de drama experiencial que sé é possivel em um ambiente
digital" (MURRAY, 1997, p. 82, grifo e traducdo nossos). Para Murray (1997), o primeiro
passo para criar um mundo narrativo estimulante € entregar o roteiro ao jogador. Embora o
jogo opere dentro das limitac6es definidas no plano rule-based, as a¢cdes do jogador dentro do
ambiente digital, no mediated space, sdo guiadas pelos cddigos com que lidamos na "vida
real”.

Nesses termos, parecemos voltar a querela sobre a separacao entre um espaco "real™ e
um outro no dominio do "virtual”. No entanto, os ambientes digitais dos jogos, enquanto
jogos que sdo, realmente pretendem imergir o jogador em realidades alternativas — ou mundos
inteiros que podem até ser explorados conforme as regras do mundo "real”, no caso de
simuladores, mas ainda precisam constituir seu proprio universo aos olhos do jogador. Assim,
a imersdo é outro aspecto fundamental na experiéncia de jogar videogames.

Huizinga atesta a improtancia dessa caracterisitica, afirmando que "a esséncia do
espirito ladico é ousar, correr riscos, suportar a incerteza e a tensdo. A tensdo aumenta a

importancia do jogo, e esta intensificacdo permite ao jogador esquecer que esta apenas
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jogando" (HUZINGA, 2007, p. 59). Janet Murray, por sua vez, descreve como 0s jogos

costumam ser criados com a intengdo de manter o climax e evitar o desfecho da experiéncia:
"Estar sempre a procura de informacéo secreta, em busca de uma recompensa recusada, pode
ser emocionalmente estimulante”. Podemos experienciar a resisténcia do mundo do jogo aos
esforgos do jogador "como uma disputa draméatica com o programador ou escritor por uma
recompensa que € propositadamente retida [...], um estimulo sustentado, um flerte prolongado
com o climax sempre um pouco fora de alcance” (MURRAY, 1997, p. 173, traducdo nossa).

Todo esse esforco contra o progresso do jogador, o proprio desafio do jogo como
alteridade, contribui para a manutencdo de uma atmosfera de imerséo, que de fato pretende
formar um "circulo magico" (Cf. HUIZINGA), destacando a experiéncia da realidade
cotidiana, formando um universo particular:

A experiéncia de ser transportado para um lugar simulado de forma
elaborada é prazerosa em si mesma, independente do contetido fantasioso.
Nos referimos a essa experiéncia como imersdo. Imersdo é um termo
metaférico derivado da experiéncia fisica de ser submergido na agua. Nds
procuramos a mesma sensagdo de uma experiéncia psicologicamente
imersiva gue temos num mergulho no oceano ou nadando numa piscina: a
sensacdo de estar cercado por uma realidade completamente diferente, tdo
diferente quanto a agua é do ar, que toma toda nossa atencao, todo nosso
aparato perceptivo (MURRAY, 1997, p. 98, traducdo nossa).

E num estado de imers&o que os jogadores ddo forma ao plano ficcional a que se refere
Nietsche (2006). Frente as projecdes do écra, os jogadores criam imagens de si, dos outros
jogadores e do mundo em que estdo imersos, imaginando suas préprias versdes de tudo o que
é exibido na interface do jogo. Todo esse processo ocorre no suporte fisico do play space, que
circunscreve o lugar particular da experiéncia de jogo. Dentro desse lugar, e conforme a
descricdo de Huizinga (2007), as acOes sdo limitadas por regras especificas. Sobre esse
aspecto, Murray (1997) adverte, no entanto, que em "um meio participativo, imersao implica
aprender a nadar, a fazer as coisas que o novo ambiente torna possivel” (MURRAY, 1997, p.
99, traducao nossa).

Mesmo que o0 jogo forneca um script sobre o que é possivel fazer naquele universo ou
quais tarefas deve-se cumprir para progredir em diferentes niveis, ainda é preciso um
posicionamento ativo do jogador para conhecer esse ambiente. Galloway aponta que "se
fotografias sdo imagens, e filmes sdo imagens se movendo, entdo videogames sdo acdes"

(GALLOWAY, 2006, p. 2, traducdo nossa). Assim, ambientar-se nesse espaco requer
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engajamento; mapear essa realidade alternativa exige que ela seja explorada, que seus limites

sejam testados; que possamos, em suma, brincar com as possibilidades que o software
apresenta. Por essa razdo, "precisamos de tempo para nos acostumarmos a qualquer aumento
de poder representacional. Durante esse periodo uma de nossas principais atividades, como
criadores e audiéncia, envolve testar as fronteiras do mundo liminar” (MURRAY, 1997, p.
103, tradug&o nossa).

A entrada nessa espécie de "mundo encantado™ ocorre por uma porta de acesso, uma
zona de passagem. Murray (1997) postula que para cada tipo de narrativa, ha um objeto
transicional que nos faz atravessar a fronteira para dentro desse mundo encantado. No caso
das narrativas em ambientes digitais, esse objeto é o préprio computador ou o hardware —
console, central de midia, aparelho portétil, etc. — responsavel por gerar imagens desse
ambiente. Objetos transicionais estdo localizados "na fronteira entre a realidade exterior e
nossas proprias mentes” (MURRAY, 1997, p. 99, traducdo nossa). Para Murray, "uma vez que
esse espaco ilusorio é criado, tem tamanha presenca psicologica que pode quase se divorciar
da ideia de uma representacdo " (MURRAY, 1997, p. 104, tradug&o nossa).

Assim, "quanto mais presente 0 mundo encantado, mais precisamos ser assegurados de
que ele so é virtual e mais precisamos ver [...] que ha um caminho de volta para 0 mundo
exterior” (MURRAY, 1997, p. 104, traducdo nossa). No entanto, a autora adverte que manter o
estado de encanto ¢ tarefa dificil: "para sustentar transes imersivos tdo poderosos, entéo,
precisamos fazer uma coisa [...] paradoxal: precisamos manter o mundo virtual 'real’,
mantendo-o ‘fora dali'. Temos que manté-lo balanceado dentro da fronteira encantada sem
deixa-lo entrar em colapso” (MURRAY, 1997, p. 100, traducéo nossa) — ou nos termos de
Huizinga (2007), conservar o tracado que separa o fragil circulo magico da realidade.

Outro obstaculo para atingir o desejado estado de imersao no jogo é manter vinculo
com nossa identidade real, ignorando o papel do avatar ou de um objetivo que nos dé um
papel especifico — como o de uma barra monocromatica que precisa rebater um pixel no
classico Pong. "Quando entramos no mundo encantado como nés mesmos, arriscamos drenar
toda a sua singularidade” (MURRAY, 1997, p. 101, traducdo nossa). Sobre essa troca de
identidades, Huzinga a localiza nas formas mais primordiais do jogo: "0s juizes que vao
ministrar a justica saem da vida '‘comum’' no momento em que vestem a toga e colocam a
peruca". No entanto, "a peruca do juiz € mais do que uma reliquia de um traje oficial

antiquado. Sua funcdo tem um profundo parentesco com a das mascaras de danca dos povos
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primitivos. Transforma quem a usa em um outro 'ser'' (HUZINGA, 2007, p. 88-89, grifo

nosso).

Mesmo que ndo pareca haver qualquer narrativa no universo do jogo, como no
classico Tetris, a estrutura linear do jogo — um bloco com a forma X vai cair; pegue o bloco e
encaixe-0 com 0s outros para formar linhas — ja conforma uma sequéncia de a¢Ges na qual o
jogador é estimulado a tomar parte. Assumir outra identidade no ambiente do jogo ajuda a dar
forma a esse lugar particular e fugidio — que enquanto lugar, é identitério, histérico e
relacional. Todavia, e conforme Huizinga (2007), o que conforma a existéncia do espaco
particular do jogo € o acordo dos jogadores quanto as regras validas naquele tempo-espago — e
€ isso que uma narrativa ajuda a descrever e modelar (Cf. MURRAY, 1997; NIETSCHE,
2006). A presenca de uma narrativa (ou mesmo o contorno de uma) que atravessa os planos do
mediated space e do fictional space, associada as a¢des do jogador nesse ambiente, formam a
historia do jogo que se desenvolve na tela30.

Por ultimo, a dimenséo relacional do lugar criado pelo ambiente do jogo — o social
space de Nietsche (2006) — faz-se presente nos jogos multiplayer, Multi-User Dungeons
(MUDs), Massive Multiplayer Online games (MMOSs) ou simplesmente no ja mencionado
desafio do jogo como alteridade ou, ainda, num didlogo com o programador que criou o
ambiente (Cf. BOGOST, 2006; MURRAY, 1997). E importante lembrar, no entanto, que néo
interagimos uns com 0s outros como nGs mesmos, uma vez dentro do circulo magico. O que
fica visivel num MUD, por exemplo, é "a identidade assumida, o papel que todos devem
escolher para logarem no MUD" (MURRAY, 1997, p. 100, tradugéo nossa). Ao entrar no
ambiente de um MUD ou MMO, os usuarios aceitam todo o conjunto de regras — de forma
explicita, nos “Termos e Condi¢des de Uso” do jogo, e de forma implicita, num universo
regulado pelo plano rule-based — que normatizam o funcionamento do jogo e as interacGes
entre eles.

No entanto, uma complexa economia de sentidos e valores criados pelos jogadores
dentro do espaco de jogo — tal qual os sistemas de honrarias e descrédito da cavalaria da Idade
Média mencionados por Huizinga (2007) — gera habitos e praticas que ndo podem ser

previstos pelos programadores. Conforme a descricdo de Nietsche (2006), explorando brechas

30 A possibilidade de salvar uma partida, assistir a replays e/ou repetir ou melhorar o desempenho num mesmo
nivel/fase e, num outro nivel, a memorizagao pelos jogadores de comandos especificos, das regras em si e
dos multiplos caminhos e trilhas em jogos 3D traz ainda mais complexidade a questdo da memoria no
universo dos videogames. Embora Galloway (2006), Murray (1997) e Bogost (2006) facam referéncias a
questdo, ainda parece haver muito espaco para pesquisa e discussao sobre esse assunto.
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ou defeitos na programacéo, ou simplesmente trapaceando, jogadores conseguem tomar o

controle dos avatares dos outros, exploram os bugs do jogo® ou usam dinheiro real para pagar
pelo progresso e a obtencdo de recursos que, em Ultima instancia, garantirdo sua vitdria.

Em The Legend of Zelda ou Metroid Prime, a obtencéo de itens escondidos ou
guardados por inimigos torna possivel o0 acesso a novas areas do mundo de jogo, quando
usados para cumprir tarefas especificas. Ja no lancamento de Diablo 3, a produtora do jogo de
estratégia introduziu a figura das auction houses, onde os jogadores poderiam negociar toda
espécie de itens que podiam ser encontrados no mundo do jogo — mas sem o esforco de
procurar por eles ou derrotar os inimigos que os guardavam. Frente as criticas dos jogadores,
as auction houses foram fechadas — aqueles que compravam ativamente ndo precisavam
sequer estar no mundo de jogo ou explora-lo de fato para progredir na aventura.

Estar num espaco, conforme nossa enunciacao até aqui, também é compartilhar o lugar
com outros; conviver, relacionar-se, construir redes ou clubes, nos termos de Huizinga (2007)
— mesmo que esse espago seja absolutamente abstrato e construido pela correlacéo de planos
distintos, mas intimamente conectados (NIETSCHE, 2006). Outro dado que ilustrado pelo
exemplo que citamos € o de que intromissdes do “mundo exterior” no circulo magico do jogo
sdo tidas como interferéncias na experiéncia tradicional com videogames — moldada ao longo
de mais de 40 anos (Cf. BOGOST, 2006; NIETSCHE, 2006) . O surgimento de jogos méveis
locativos, no entanto, tem conferido outra imagem ao play space de Nietsche (2006): ao inves
de ser apenas abrigo para todo o suporte fisico da experiéncia de jogo (a sala, escritorio,
quarto ou sofa onde jazem, relativamente imdveis, hardware, software, periféricos e
jogadores), o ambiente de &tomos que circunscreve toda a aparelhagem e os jogadores torna-
se relevante para as acGes desenvolvidas dentro do mundo do jogo. Aqui, o play space deixa
de ser mera coordenada para significar, para ser incorporado a esse universo particular como

contexto®?,

31 Meades (2013) identifica na préatica do glitching — o habito de procurar por defeitos de programacéo (glitchs)
nos jogos — mais um maneira de explorar o ambiente digital. O glitching também incita a documentacgdo dos
erros encontrados e certo nivel de agenciamento e prazer, com a consequente formagao de comunidades
inteiras para o compartilhamento de espacos e possibilidades Unicas. Além disso, a pratica ainda aproxima o0s
jogadores dos programadores e desenvolvedores do software, ao tornar nitido o plano rule-based do ambiente
de jogo (Cf. MEADES, 2013; NIETSCH, 2006).

32 Embora a implementacéo de tecnologias de controle sensiveis ao movimento (como os controles do Wii da
Nintendo ou o Kinect, da Microsoft) e a inclusdo de cameras e realidade aumentada parecam valorizar o lugar
em que o corpo do jogador se desloca, o fato de se jogar o popular Wii Sports numa sala pequena ou numa
praga publica ndo parece fazer qualquer diferenca nas acdes executadas pelo jogador dentro do jogo.
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Jogos moveis locativos e Contemporaneidade

Jogos moveis locativos (ou baseados em geolocalizacao) séo softwares sensiveis ao
contexto — "pervasivos" (pervasives), ubiquos —, executaveis em dispositivos portateis e que
funcionam como um jogo (Cf. LEMOS, 2012; SILVA e HIORTH, 2009). S&o "jogos que
utilizam o espago publico como espaco de jogo (board), usando LBS [location-based
services] e LBT [location-based technologies] para agao e desenvolvimento” (LEMOS, 2012,
p. 101)

Tal como as midias locativas, baseiam-se na troca de dados entre espaco fisico e
ciberespaco para operarem, mas enguanto jogos, dependem do acordo entre jogadores que
cria e sustenta o circilo mégico, isolado/suspenso da realidade cotidiana. No caso de jogos
moveis locativos, o celular é o objeto transicional que funciona como portal para 0 mundo do
jogo (Cf. MURRAY, 1997) — que nesse caso, continua a existir sob a forma dos cinco planos
de Nietsche (2006), com a diferenca de que o play space ¢ mutante e tem papel crucial em
toda a experiéncia de jogo.

Jogos moveis locativos sdo tidos como apenas um dos tipos de pervasive games, ou
como a forma embrionaria destes (Cf. LEMOS, 2012; SILVA e HIORTH, 2009; MONTOLA
et al, 2009). Montola (2009) define um pervasive game como "um jogo que tem uma ou mais
caracteristicas salientes que expandem o contrato do circulo méagico espacial, temporal ou
socialmente” (MONTOLA, 2009, p. 12, traducdo nossa). Assim, como midias locativas, jogos
maveis locativos recobrem o espaco da cidade com uma camada informacional; enquanto
jogos, criam um espaco-tempo particular inscrito em espagos da urbe que sdo publicos; e
quando incorporam narrativas, tensionam realidade e ficgéo.

Diferente dos jogos processados por consoles e computadores, que mantém o jogador
confinado num play space restrito a algum comodo da casa, jogos locativos processados por
dispositivos moveis tém a vizinhanca, uma cidade, ou 0 mundo como seu play space. Além
disso, qualquer acdo em jogos dessa natureza depende dos dados colhidos do ambiente fisico:
esses softwares "produzem espacializacdo pela insercao de capacidades informacionais e
teleméticas em lugares e objetos. [...] 0 contexto, a posi¢do do usuéario e a relacdo entre o
espaco fisico e eletrdnico sdo fundamentais para o jogo" (LEMQOS, 2012, p. 103).

Silva e Hjorth (2009) localizam as origens do ato de se transformar o ambiente urbano

em um playground na figura do flanéur de séculos passados e também no moderno parkour.
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Montola (2009) alinha-se com Salen e Zimmerman (2003) ao defender certa flexibilidade do

espaco-tempo criado pelo circulo magico de Huizinga (2007). Nessa perspectiva, 0 espaco de
jogo poderia estar diluido no cotidiano, atravessado pelas atividades que ndo estdo sob a égide
das regras — uma ideia ilustrada pelo caso dos jogos moveis locativos (Cf. MONTOLA,
2009). E importante notar, no entanto, que o conceito de jogo de Huizinga (2007) nio parece
incompativel com nenhuma espécie de pervasive games.

Tal como ja expomos, se desconsiderarmos a¢fes automaticas, o ato de jogar envolve
acdo (GALLOWAY, 2006), engajamento, e até mesmo imersdo (MURRAY, 1997;
NIETSCHE, 2006), sobretudo em jogos operados por software, onde qualquer output depende
de inputs do jogador. Dessa forma, s6 podemos considerar que o dono de um celular esta
jogando quando de fato realiza agdes pertinentes ao mundo do jogo. Abrir o aplicativo do jogo
e deixa-lo rodando na tela, portanto, ndo pode corresponder a a¢éo de jogar, desempenhada
tdo somente quando ha esforcos realizados em funcéo do jogo. Uma caga ao tesouro no
popular Geocaching ou a captura de um portal no universo do Ingress, por exemplo, ocorrem
dentro do espaco-tempo em que atencdo do jogador esta voltada para a execucdo dessa
atividade, realizada de forma voluntaria e conforme as regras dispostas.

Apesar desse dado, Montola (2009) e Gosney (2005) ressaltam que jogos ubiquos nao
dependem dessa fixacdo de atencéo do jogador: as acdes continuariam ocorrendo sem que 0
jogador esteja com o aplicativo aberto ou execute qualquer input, tal como uma realidade
paralela. E importante notar, no entanto, que tais acdes s6 ocorrem porque s3o executadas por
outros jogadores. Em exemplos elencados por Lenz (2006), Lemos (2009, 2005), Tuters
(2012) e Zeffiro (2012), a funcéo de geolocalizagédo € apenas um dos componentes em
aplicativos de realidade aumentada ou voltados para a solucdo de uma engenhosa narrativa.
Jogos populares baseados em geolocalizacdo frequentemente recorrem a narrativas que
misturam a trama a realidade cotidiana, justamente porque o uso de dados do ambiente que
circunda o celular cria a sensacéo de que a experiéncia € real (Cf. OLIVEIRA, 2011;
GOSNEY, 2005; MONTOLA, 2009). Essas caracteristicas ddo forma aos chamados "jogos de
realidade alternativa™ — alternate reality games (ARGS).

Ha também um forte componente de colaboracéo e coletivismo entre os jogadores que,
divididos em equipes ou ndo, perseguem um obejtivo, lutam entre si ou procuram pelo
proximo passo numa narrativa, com a acdo sendo conduzida por algum tipo de "mestre das

marionetes” (GOSNEY, 2005). Oliveira (2011) nota que essa estrutura tem origem nos
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populares RPGs (role-playing games) de mesa, representantes de um "primeiro estagio" na

evolucdo de jogos em que se interpreta um papel. Gosney (2005) acredita que essa natureza
coletiva dos ARGs poderia ser usada para aplicagdes mais nobres do que "apenas a de um
jogo". A ideia tem multiplos defensores para o caso dos videogames e do conceito de jogo de
forma geral, reunindo adeptos sob a égide do que se costuma chamar de "Gamificacdo".

Como uma das proeminentes defensoras dessa corrente, McGonigal (2011) afirma que
0 engajamento e 0 senso de recompensa experimentado pelos jogadores podem ser usados
para outros fins que ndo os do préprio jogo; que "jogos sérios" podem existir para aplicaces
mais nobres do que a diversdo, ou que realidade e ficgdo se misturam em prol da resolucéo
das grandes mazelas do mundo. A ideia ndo sé vai contra a propria defini¢do de jogo de
Huizinga (2007), como também ignora suas raizes profundas nos objetos da cultura. Ha,
ainda, implicita nas afirmacdes dos defensores da gamificacéo, a ideia de que toda nova
tecnologia que surge deve ter alguma utilidade ou propdsito benigno/maligno (Cf. BOGOST,
2011a; MURRAY, 1997), além da evidente carga publicitaria que a ideia carrega.

Conforme Murray (2013), "o que McGonigal ignora é que a cultura humana j& esta
completamente gamificada. [...] Para o bem ou para o mal, o mundo ja esta profundamente
gamificado” (MURRAY, 2013, traducédo nossa). Para Bogost (2011b), por sua vez, a
gamificacdo consiste numa "bobagem", uma técnica para "capturar as selvagens, cobicadas
feras que sdo os videogames e domestica-las para uso no mundo devastado, cinza e sem
esperanca dos grandes negdcios”. Para usar caracterirticas vindas dos jogos, bastaria adicionar
pontos: e eis a magica da gamificacdo. Estratégias desse tipo ndo sé ignoram a dindmica dos
videogames, tentando inclinar sua operacédo as condigdes de producéo e eficiéncia das
empresas, como também reforcam uma falsa habilidade em lidar com eles, conforme Bogost
(2011b).

O mesmo autor, no entanto, é creditado em um livro com o nome How to do things
with videogames. Na obra, Bogost (2011a) chama a atencdo para a ode aos "games sérios",
que se dedicam ao uso dos jogos para o aprendizado, por exemplo. A defesa desse tipo de
argumento "arrisca se perder no reflexo de acusacdes de que videogames s6 podem encorajar
violéncia e preguica” (BOGOST, 2011b, p. 5, tradu¢do nossa). Dessa forma, "games — assim
como fotografia, texto, ou qualquer meio — ndo deveriam ser confinados a um ou dois tipos de
usos, sérios ou superficiais, [...] Uteis ou indteis. Nem o entretenimento nem a seriedade nem

0s dois juntos deveriam ser uma demonstracdo satisfatdria do que os videogames sao capazes”
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(BOGOST, 2011b, p. 5, tradugéo nossa).

Em outro nivel, Morozov (2013) vé a "tendéncia" (trend) da gamificagdo nos
corredores do Vale do Silicio — e em toda sorte de comeércio — como uma substituicdo da
linguagem, da argumentacéo l6gica, moral e ética por uma estrutura de cumprimento de
tarefas estimulada por recompensas. Nesses moldes, atividades que as pessoas ndo realizariam
por si mesmas, mas que poderiam ser motivadas por discursos morais ou senso
comunitario/civico que as estimulassem — como a causa da reciclagem ou a participacdo nas
eleicbes nos Estados Unidos —, séo realizadas simplesmente visando recompensas (Cf.
MOROZOQV, 2013). Dessa forma, entregamos algumas moedas a uma acdo beneficente ndo
porgue nos sentimos tocados por ela, mas porgue isso nos garante um desconto na loja que
propds a acdo, depois de repetir a doacdo determinado nimero de vezes e juntar 0s pontos
necessarios.

Apesar de sua discordia com a ideia da gamificacdo, Murray (2013) defende que ha
exemplos legitimos de uso de jogos "como objetos mediaticos compartilhados que nos
permitem externalizar nossa compreensdo de alguma coisa na experiéncia humana, como
comedia, tragédia, satira, fabula moral [...]" (MURRAY, 2013, traducdo nossa). O argumento
condiz com o discurso da autora — e de Bogost (2011a) — de procurar pelas possibilidades

abertas pelo advento dos videogames, um meio emergente de possibilidades inexploradas:

Pense em todas as coisas que vocé pode fazer com uma foto. Vocé pode
documentar as atrocidades e celebracGes da guerra [...], capturar 0s
momentos ordinarios da vida familiar [...]. Uma camera automatica hum
cruzamento pode capturar a placa de um veiculo para multas. [...] Fotografia
tem propriedades constantes — ela faz passar a luz por uma abertura para
expor uma emulsdo ou sensor digital. Mas os usos da fotografia variam
enormemente. E essa amplitude e profundidade de usos que tornam a
fotografia um meio [medium] maduro (BOGOST, 2011b, p. 5, traducéo
nossa).

Mais uma vez, o discurso de Flusser — que evoca justamente a exploracéo das
complexas possibilidades envolvidas na manipulacéo de software — parece adequado a
questdo. Todavia, por mais que Flusser (2002; 2007; 2008) identifique no homem de nosso
tempo a figura de um jogador, ndo parece ser 0 caso de se admitir uma "gamifica¢do" do
cotidiano — ao menos, ndo nos termos instrumentais de McGonigal (2011), de uso de
caracteristicas dos games como ferramentas. Para Flusser (2002; 2007; 2008), as

possibilidades geradas pelos aparelhos ultrapassam toda a capacidade da imaginagdo humana.
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"E esta é a esperanca do homem como agente da histéria[:] o0 homem sera possivelmente

superado pelos seus aparelhos, mas a propria histéria ndo passa de um jogo. O homem podera
inventar outros” (FLUSSER, 1967, p. 6).

Num nivel mais profundo, a ideia de gamificacdo evoca a penetragdo da nogdo de jogo
na vida contemporanea e nos devolve a interrogacdes que atravessam essa pesquisa: Qual o
lugar do jogo em nossos dias? Se 0 homem de nosso tempo é um jogador, em que espago se
processa esse jogo? Seja qual for esse espago, essa nova forma de vivé-lo afeta a maneira
como nos comunicamos? H& perguntas com espectro que ultrapassam em muito as pretensdes
desse texto. Por essa razdo, vamos nos dedicar tdo somente aquelas com que podemos
contribuir de alguma forma. De forma a dar suporte a nossa enunciacao, utilizaremos o caso
do Foursquare para refletir sobre nossa questdo-problema, com base no que acabamos de

apresentar neste capitulo.

Capitulo 2 - Metodologia

Apos a apresentacdo dos trés conceitos-chave, pretendemos dedicar este capitulo a
metodologia que iremos utilizar e um outro reservado para as analises propriamente ditas.
Como ja pontuamos, este trabalho constitui-se de uma andlise bibliografica das producdes que
possam fornecer dados para enfrentamento de nossa questdo-problema, utilizando como
suporte empirico o caso da rede social de geolocalizacdo Foursquare — 0 que nos obriga a
incluir referéncias a aplicativos que operam de forma semelhante a essa rede. Para ndo
perdermos de vista aspectos essenciais para a pesquisa e dedicarmos muito espaco ao
tratamento de elementos secundarios, adotaremos a perspectiva dos Software Studies para
formatar parte de nossa metodologia.

Defendida por Manovich (2009; 2012) e Fuller (2006), por exemplo, a corrente

apregoa que o uso de softwares em nossos dias obriga-nos a reconfigurar os conceitos e
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teorias que utilizamos na analise de fenGmenos e objetos culturais. Manovich (2012) aponta

que o modelo de andlise baseado em “documentos”, ou seja, contetdo enviado ao consumidor
por meio de copias fisicas (livros, filmes, gravacoes de dudio) ou transmissdes elétricas
(televisdo), ndo pode ser aplicado a situa¢fes que envolvem usuérios de software. Estes
ultimos, ao jogar num videogame, explorar um site dindmico ou “usar um aplicativo num
telefone movel para localizar lugares especificos ou amigos por perto” (MANOVICH, 2012,
p. 3, traducdo nossa) estdo interagindo com software performances dinamicas.

Nessa configuracgao, “o que estamos experienciando ¢ construido pelo programa em
tempo real. [...] Mesmo em casos simples, como a visualizacdo de um texto em PDF [...],
ainda estamos lidando com software performances, ja que é o programa quem define as
opg¢oes para navegar, editar e compartilhar o documento, ao invés do proprio documento”
(MANOVICH, 2012, p. 3, traducéo nossa). Dessa forma, parece-nos fundamental escolher
métodos e técnicas de pesquisa que levem em conta essa forma de interagir e se comunicar
nesses ambientes, advogada por Manovich (2009;2012) e Flusser (2007; 2008) como sendo
de “um novo tipo”. Se o objeto tecnoldgico evoluiu, os métodos de analise que tentam
compreendé-lo também deviam seguir o mesmo caminho (TUTERS, 2012).

Eis porque ndo se pode recorrer de forma absoluta, sem muitas ressalvas e um enorme
risco de se perder o essencial, a metodologias centradas na analise de conteidos e mensagens
— abordagens tipicas nos estudos em comunicacdo (FLUSSER, 2007; MANOVICH, 2012) e
solidificadas por uma visdo da comunicac¢do como transmissdo (CAREY, 2009). Além disso,
uma observacao das analises de dados que se costuma fazer em estudos de comunicacdo e em
areas ligadas ao estudo do homem e seus artificios demonstra que ha uma clara necessidade
de (mais) dados que sejam (mais) apurados, de forma a torna-los minimamente sensiveis ao
contexto e aos fenémenos que circulam a analise — cujas conclusdes seriam mais relevantes
frente ao universo complexo das humanidades (Cf. SCHOCH, 2013).

O que parece claro sob essa perspectiva, portanto, € a centralidade da experiéncia na
analise de um fendbmeno, além da impossibilidade de compreendé-la minimamente utilizando
métodos que ndo se aplicam (ou ndo deveriam ser aplicados) ao estudo de softwares. Dessa
forma, faremos nossa analise sob o formato de um estudo de caso, mas utilizando dados
providos pelo proprio Foursquare — dispersos nos blogs oficiais da rede, nos relatérios
divulgados esporadicamente pela empresa e em reportagens, entrevistas e textos de terceiros

que mencionem e/ou fagcam uso de informacges oficiais —, bem como a experiéncia do autor
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desta dissertagdo com o software.

Constituem aspectos que serdo analisados:

- Uso do software em hardwares diferentes (computador / dispositivos moveis);

- Funcgbes (Usos/Performances) possiveis: Check-in / Pontos, Rankings, Stats,
Prefeituras / Troca de mensagens e fotos / Dicas com Geofencing / Fungdes ativadas por
aplicativos vinculados

- Variacao dos usos das func6es ao longo dos anos;

Sobre o primeiro e o Gltimo topicos, cabe-nos salientar que ndo se trata de analisar
mudancas na interface, mas no uso distinto que se pode fazer do aplicativo em desktops e em
dispositivos méveis.

Naturalmente, como vamos tratar de experiéncias e com o objetivo de atingir
conclusdes minimamente relevantes, a analise nos obriga a fazer mencédo ao funcionamento de
programas que operam de forma semelhante ou complementar ao Foursquare, tais como o
Instagram, Waze ou o Whatsapp. A exploracéo de caracteristicas especificas desses softwares
sera restrita as necessidades de nossa enunciacao, dada a limitacdo do objeto e do tempo para
produzir essa pesquisa. Ainda em fungdo desses mesmos constrangimentos, a reestruturacao e
separacdo do Foursquare em dois aplicativos diferentes — anunciada no dia 02 de maio de
2014 e implementada no mesmo més — sera tratada aqui apenas de forma superficial, dada a
falta de dados e, sobretudo, de experiéncia com os novos softwares para tecer reflexdes

profundas em relacdo a eles.
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Capitulo 3 - Analises

Contextualizagéo e classificacoes

Wilken (2012), Tuters (2012) e Zeffiro (2012) atestam 0 uso massivo de tecnologias
locativas em nossos dias, com tendéncia a taxas de crescimento ainda maiores nos anos que se
projetam. Os tipos sdo dos mais variados, e 0 Foursquare talvez seja um desses casos
singulares, por reunir caracteristicas de jogo, rede social mdvel e aplicativo capaz de rastrear
posicdes e gerar mapas diversos.

Lemos (2009) classifica os projetos com midias locativas em cinco grupos distintos:
Anotacles urbanas eletronicas; Aplicativos de Mapeamento; Redes socias mdveis; Jogos
computacionais de rua; e Mobilizacdes Inteligentes — as smart mobs de Rheingold. O
conjunto de fungdes desempenhadas pelo Foursquare, no entanto, permite-nos inclui-lo em
cada uma das categorias elencadas por Lemos (2009). Sendo uma rede social mdvel, o
Foursquare permite criar anotacfes urbanas na forma de check-ins e dicas deixados pelos
amigos; criar mapas com a posicdo desses amigos e de lugares de determinada categoria na
cidade; serve a praticas de encontros periddicos com diversos propdsitos e formacéo de
"clas"; e ainda opera como um jogo que convida a exploracdo das cercanias e a competicédo
com 0s amigos.

Criado em 2009 por Dennis Crowley e Naveen Salvadurai, com sede em Sao
Francisco e New York (EUA), o Foursquare conta hoje com cerca de 50 milhGes de usuérios.
A rede social, que também funciona como um jogo, ainda serve como um guia local para todo
tipo de atividade na cidade; para Crowley, "o Foursquare é um pouco de tudo — um aplicativo
para localizar amigos, um guia local da cidade, um jogo movel interativo”33. O mesmo tom
seria repetido em diversas declarac6es de Crowley, que passou a direcionar 0s rumos da rede
sozinho a partir de 2012, quando Salvadurai deixou o "projeto™ — desde o principio e até

recentemente, o app tem passado por mudancas frequentes na interface, API e até mesmo no

33 Declaragdo disponivel em http://blog.foursquare.com/post/617432390/foursquare-is-a-little-bit-of-
everything-a
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proposito (declarado) de seus criadores com o aplicativo, mas sempre mantendo o0 mesmo

grupo de fungdes.
Outra constante durante todo o periodo de operacéo da rede é a manutengdo de um
aplicativo para dispositivos méveis (celulares de toda espécie) paralela a existéncia de um

site-espelho, vinculado ao uso do aplicativo (Ver FIGURA1).
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FIGURA 1 — Imagem do site do Foursquare

Essa dindmica seria alterada, em maio de 2014, com a criagdo do Swarm, um "app
irmdo" do Foursquare que dividiria algumas das fungdes antes inteiramente acumuladas pelo
primeiro. Frente & mudanga, é importante destacar que, se os prints de tela ou as descrigcdes
que fazemos a seguir podem soar datadas, nossa interpretacdo das fungdes do aplicativo ndo

podem ser postas no mesmo cesto, uma vez que essas fungdes foram apenas alocadas para o
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Swarm . Ainda sobre o mesmo fato, deve-se considerar que nossa analise ndo pretende esgotar

tudo sobre o Foursquare (0 que nem seria possivel), mas usa-lo como exemplo vivo do uso de
aplicativos baseados em geolocalizagdo na comunicagao, subsidiando nossas reflexdes em
torno da quest&o-problema.

Em seus primeiros meses, o uso da rede foi visto com desconfianca, dado que muitos
usuarios preocupavam-se sobretudo com questBes de seguranca e privacidade, ao revelarem
sua localizagdo. Alguns observadores chegaram a criar o site pleaserobme.com (em traducéao
livre, "porfavormeroube.com), onde publicavam tweets de usuarios que compartilhnavam seus
check-ins no Twitter. Boa parte do temor direcionado a geolocalizacdo foi rompido com a
implementacdo das mesmas funcgdes por parte de redes maiores, como o Facebook com o
Facebook Places, e a criacdo de outros aplicativos com funcGes adjacentes as locativas —
como o Instagram, construido com base na API do Foursquare.

O perfil de usuario no Foursquare tem secdes com visibilidade editavel, mas na
configuracdo padréo, exibe itens de identificacdo (nome, links para outras redes sociais, etc.)
as medalhas (badges) e prefeituras conquistadas (estatisticas), listas de lugares salvos, e um
historico com os ultimos check-ins realizados, além das dicas e fotos postadas (Ver FIGURA
2).
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Tal como no Facebook, também ha Paginas com atualiza¢@es que podem ser assinadas
pelos usuarios. Entre as fungdes executadas pelo aplicativo, estdo o check-in, a criacéo de
dicas, troca de texto, imagem e localizacdo, ativacdo de aplicativos vinculados e um sistema
de pontuacdes e conquistas que o fazem parecer um jogo.

Nossa intencdo aqui, conforme o que consta no capitulo anterior, ndo é a de catalogar
0s usos que se faz do aplicativo — que, como veremos, sdo diversos e geram performances
variadas —, mas o de explorar suas possibilidades, buscando pontos que iluminem a
observacao de nossa questdo-problema. Sob essa perspectiva, é razoavel dizer que nossa
proposta aproxima-se da visdo de Flusser (2002; 2007; 2008) sobre os softwares em geral,

que deveriam, na interpretacdo do autor, ser usados para a exploragdo de possibilidades e ndo
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para a criacdo de modelos ou simulagdes de experiéncias a que ja temos acesso. Ainda assim,

é necessario dar a nossa interpretacdo alguma sustentacdo em préticas que de fato existem e,

por essa razdo, faremos mencdes a elas quando necessario.

Check-in

O check-in ¢ a principal funcéo do aplicativo — e a principal fonte de dados do
Foursquare: nimeros oficiais contabilizam mais de 6 bilhdes deles34. Em termos praticos, ao
tocar no botdo de check-in (Ver FIGURA 3), o usuario diz aos amigos de sua rede onde esta —
com direito a algum texto (shout)/foto embutidos na marcacéo —, escolhendo dentre as venues
(lugares) disponiveis no sistema.

34 https://pt.foursquare.com/about
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FIGURA 3 - Timeline do Foursquare num dispositivo iOS (iPhone). Em destaque, o botdo de check-in.

S0 é possivel fazer check-in em venues (lugares) registrados pelos usuarios no banco
de dados da rede. Nao ha qualquer restricdo para a criacdo de uma venue — 0 que da vazao ao
registro de "lugares" bastante inusitados —, no entanto, uma vez criada, ndo € possivel editar
informacGes sobre ela. Ainda assim, supeusuarios podem editar essas informacoes, além de
outros privilégios. Quando um usuério faz check-in, essa acéo é imediatamente exibida na
timeline de seus amigos (Ver FIGURA 3).

Por meio do check-in, regula-se o sistema de pontuagdes, prefeituras e badges, o0s

mapas disponiveis no app sdo preenchidos com a posic¢do de cada usuério, aplicativos
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vinculados séo ativados, e 0 app torna-se capaz de fornecer dicas e recomendacdes

personalizadas ao usuério, dependendo de onde ele esta ou de onde costuma fazer check-in.
N&o é possivel fazer check-in por meio do site do aplicativo; no entanto, ha uma versao web
do mesmo bastante simples, onde é possivel realizar check-ins simples (sem fotos), mas que
ndo contabilizam pontos para a obtencdo de prefeituras, por exemplo. Dessa forma, a intencéo
é que o aplicativo de fato seja utilizado em plataformas moveis35.

Pelo computador, com as limitagGes da versdo web, ndo € possivel fazer muito mais do
que observar. Mais do que isso, fazer check-in num lugar sem que se esteja nele vai contra o
principio da experiéncia: com efeito, o check-in no Foursquare — ou uma marcagdo no mapa
de fotos do Instagram, uma dica no Waze ou o registro de uma memoria no Path — s6 pode
funcionar propriamente se realizado in loco. Dicas sobre outras atragdes na regido do hotel em
que acabo de fazer check-in ndo terdo muita utilidade se, na verdade, eu estiver em casa, em
frente ao computador. Em termos menos préticos, a dinamica das midias locativas convoca o
retorno da escrita e leitura do espago pelo nomadismo — com a diferenca de que em nossos
dias temos um grande volume de referéncias publicas compartilhadas para caminhar 36.

Como ja pontuamos, para Lemos (2009; 2010), a emergéncia de midias locativas
marca uma nova fase no uso da internet, em que predominam operag6es de download em
detrimento daquelas de upload, realizadas majoritariamente numa fase anterior de uso da
rede. A afirmacéo é digna de ressalva ndo sé porque boa parte das operacdes envolvem
download e upload simultaneos e/ou interdependentes, mas principalmente em razao de que
qualquer circulacdo de dados frequentemente envolve uploads dos usuarios. Quando um
usuario faz check-in no Foursquare, chama a atencao para um buraco numa via urbana
utilizando o Colab, ou informa sobre as condi¢des de trafego numa avenida usando o Waze,
por exemplo, as informacdes enviadas é que determinam todos 0s outputs que se recebe em
seguida e portanto, sdo elas que de fato ddo forma a experiéncia com o software.

H&, no entanto, algumas regras definidas pelos préprios usuarios — de acordo com

informacGes oficiais37 do Foursquare — para balizar as acdes de criacdo, edicédo e

35 Essa intencgdo esta expressa, por exemplo, numa declaracdo de Naveen Salvadurai, disponivel em
https://getsatisfaction.com/foursquare/topics/why cant i_check in_from_the website

36 Vale aqui um destaque para as diferentes maneiras de se fazer isso, em termos praticos: Com o Waze —

tido como uma espécie de "GPS social" —, a l6gica de deslocamento nas cidades regida pelo automdvel torna-se

patente. A relacdo entre linhas de transporte e sistemas de comunicacéo, discutida por Carey (2009), também

parece tomar novo folego, ainda que por um viés diferente da reflexdo original — 0 que merece estudo e pesquisa

mais apurados.

37 House Rules, disponivel em https://pt.foursquare.com/info/houserules
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compartilhamento de contetdo na rede. Dentre elas, destacam-se a citada recomendacéo de

ndo se fazer check-in num lugar em que ndo se esta, e também a de ndo adicionar lugares que

"na verdade ndo existem". A orientagdo prescreve:

Um lugar no Foursquare deve ser uma localizacdo social onde as pessoas de
fato possam se encontrar. Oh, e lugares como o Snowpocalypse (que sdo
baseados em um evento real, temporario) sao sociais e portanto aceitaveis!
Confuso? Bem, achamos que se as pessoas estdo gostando de fazer check-in
em um lugar e isso ndo estd machucando ninguém, é legitimo. Exemplos do
gue nado se deve adicionar: Estou em um avido, preso no transito, sua mae.

(FOURSQUARE BLOG38, traducédo nossa)

Diferente da intencdo dos videogames de destacar-se da realidade, os lugares (venues)

no Foursquare fazem parte dela (Ver FIGURA 4).

38 House Rules, disponivel em https://pt.foursquare.com/info/houserules
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O hover Curiousity, da agéncia espacial americana NASA, tem uma pagina no
Foursquare39 onde publica periodicamente seus check-ins na superficie do planeta Marte.
Assinar as atualizacGes do Curiousity ndo nos transporta para uma realidade ou mundo
alternativo/imaginado chamado "Marte" —acompanhar os check-ins e as dicas do robd
enquanto explora o planeta vermelho s6 nos da a sensacédo de estar em contato com o espaco
que &, de fato, de outro mundo. O Curiousity, preocupado em desintegrar rochas para analisar
sua composicdo, mapeia o territdrio até entdo inexplorado ao deslocar-se nele e revelar suas
impressdes em seus check-ins.

Locais "reais", no entanto, podem evocar vivéncias de fic¢do. A Ubisoft, produtora dos

39 https://pt.foursguare.com/p/mars-curiosity/36188980
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jogos da série Assassin's Creed, criou uma lista de venues40 com lugares por onde 0s

protagonistas da série ja passaram. Em Assassin's Creed: Revelations o protagonista Ezio
Auditore, controlado pelo jogador, visita a torre de Galata Kulesi — onde sofre uma queda até
suas cavernas subterraneas e recupera uma das Masyaf Keys. Numa viagem para Istambul,
quando o usuério do Foursquare que assinou a lista faz check-in na torre de Galata, o software
exibe esse item como "feito"” e mostra informacdes que ligam o local ao universo do jogo.
Passar por todas as locacdes listadas em que se desenvolve a narrativa de Assassin's Creed,
portanto, é refazer os passos de Ezio; ou mais especificamente, do proprio jogador — e ao
mesmo tempo, estar nos lugares que inspiraram suas representaces no universo do jogo da
Ubisoft.

Nesse sentido, as venues aqui s@o abstragdes de lugares; representacdes
nulodimensionais deles, com as quais podemos cobrir a locacéo original de multiplas camadas
informacionais, em tempo real, experienciando o lugar de forma "aumentada” — consciente de
seu passado, munidos de etiquetas sociais para experimenta-lo e calejados pela vivéncia de
ficches que o atravessam. Se isso ndo parece diferente de visitar o pequeno vilarejo onde
nascemos, recordar sua histéria e ter contato com os dizeres e rumores impregnados no
cotidiano, é preciso fazer uma ressalva: a observacao ndo vale para lugares onde nunca
estivemos. Se chego pela primeira vez a Paris e realizo check-in na torre Eiffel, o software é
capaz de imediatamente fornecer informacGes diversas, personalizadas de acordo com meu
histdrico de check-ins, sobre hotéis, restaurantes e o que mais estiver por perto.

A figura de um mapa aqui, portanto, é fundamental. A diferenca mais elementar entre
um mapa do século XIX e os mapas exibidos no Foursquare, Colab, Waze ou Path parece ser,
além da atualizacéo dos altimos em tempo real, a possibilidade de construcdo coletiva de um
cendrio. Ha pelo menos dois tipos de mapas no Foursquare: um que exibe a localizacao atual
dos amigos; e outro gque exibe venues de uma categoria selecionada pelo usuario (\Ver
FIGURA5; FIGURA 6). Mesmo que o Gltimo tipo de mapa pudesse ser confeccionado por
meios convencionais, com papel e caneta, apenas venues criadas pelos usuarios sdo exibidas
na tela. Nesse sentido, o Foursquare é um mapa social das cercanias, criado e atualizado de

forma colaborativa.

40 Listas sdo agrupamentos de venues que podem ser criadas e editadas pelo usudrio a qualquer momento, seja
como uma lista de tarefas a cumprir ou mesmo como memorial de uma viagem, por exemplo. A Ubisoft
compilou alguns locais de diversas paises na lista “Assassin'n Creed locations”, disponivel em
https://pt.foursquare.com/ubisoft/list/assassins-creed-locations
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FIGURA 6 — Mapa de venues mostrando avalia¢@es e check-ins recentes de amigos

Se, conforme Carey (2009), comunicar-se € construir mapas mentais, aplicando uma
camada informacional sobre a realidade, aplicativos baseados em geolocalizagdo como o
Foursquare ou o Waze parecem estender e sistematizar a metafora. Com a rede de lugares que

frequento dispostas na tela de meu celular, 0 mapeamento da realidade é sistematizado: faco
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upload das referéncias que carrego comigo para a rede e, a0 mesmo tempo, tenho acesso as

referéncias compartilhadas por outros usuarios. O dado reforga outra observagdo de Carrey
quanto a dindmica da comunicacdo: aqui, "o tornar comum" € verificado no compartilhamento
de informacdo geolocalizada — ao invés de ligar a comunicacao a operacao de redes que
transportam pessoas/coisas/informacéo de um ponto a outro no espaco, na dindmica de redes
locativas, o préprio espaco é a informagdo tornada comum.

Com a posicdo de cada amigo revelada no mapa, as pessoas também tornam-se
referéncias — e se meu amigo visita regularmente aquele bar no centro da cidade, sinto-me
estimulado a fazer o mesmo. A acdo também funciona em sentido inverso: o aplicativo
Cloak41 coleta informacGes de outras redes (Foursquare, Facebook, Twitter, etc.) e mostra a
posicao de todos os amigos do usuario num mapa, emitindo um alerta quando "aquela pessoa
em especial”, com quem ndo se quer encontrar, esta proxima. Portanto, a dindmica do check-
in e, numa escala maior, de aplicativos de geolocalizacéo, servem tanto como "atalho™ quanto
como "desvio" para 0 encontro com o outro. No primeiro caso, sua operacdo € um convite a
comunicagdo em diferentes niveis de abstracdo, em que encontros nulodimensionais abrem

portas para encontros tridimensionais (\Ver FIGURA 7 'Amiga, também to aqui™).

E

+ Expandir atividades

Douglas Ribas agora é amigo de Alex

; il Aline Mendes em Ipog - Unidade Goiania Shopping

Mba Midias Digitais - quarto médulo ;)

‘ Daniela C. Amigaaaaa tb to aqui..

FIGURA 7 — Ao saber que seus amigos estao por perto, um usuario pode ir ao encontro deles

Outro aspecto importante a se observar é que as referéncias apontadas no mapa (as

41 Disponivel em https://itunes.apple.com/br/app/cloak-incognito-mode-for-real/id830708468?mt=8
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pessoas) sao maveis e por isso, mesmo que suas posicdes sejam atualizadas em tempo real, SO

mudam se cada usudrio atualizar sua posi¢cdo manualmente — ou habilitar o recurso de que ela
seja atualizada de forma automatica. Sob essa 6tica, 0 "mapa social™ exibido pelo Foursquare
ainda € uma captura espago-temporal; uma foto, ao invés de um filme em movimento. Mamil
et al (2012) apontam que a atualizagdo automatica da posicéo do usuario é limitada pelos
dados que o sistema consegue colher e ndo passa pelo crivo subjetivo dos check-ins manuais.
N&o realizar check-in num lugar privado (como a propria casa) ou fazer check-ins seguidos
em locais que ndo se visitou, por exemplo, sdo decisGes guiadas por questdes que a automagdo
ndo consegue julgar, como a preocupagdo com a privacidade ou a busca de uma medalha
(badge).

A atualizacdo automatica da posicdo do usuario em sistemas de navegacao urbanos
ndo permite que ele realize check-in em lugares que "ndo existem no mundo real" (\er
FIGURAS8; FIGURAY9).

'ﬂ Foursquare X
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FIGURA 8 — Seta vermelha destaca check-in no "lugar" chamado de "Engarrafamento Gostoso da
Djalma Batista"
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FIGURA 9 — Dicas, prefeitura, check-ins, coordenadas e fotos da venue "Engarrafamento Gostoso da

Djalma Batista"

Uma fila ou um engarrafamento certamente ndo tém uma coordenada fixa no tempo-
espaco da cidade — no maximo, corresponde a pontos de enforcamento do transito recorrentes
em determinadas faixas de tempo e concentrados nesta ou naquela via. Mais precisamente, um
engarrafamento ndo é um lugar no sentido estrito do termo — ndo se vincula a ou constrdi
identidades, ndo leva as relacbes humanas além dos (des)acordos de transito e ndo parece
alimentar a memdria. Nos termos de Augé (1996), parece pender a categoria dos ndo-lugares.

No entanto, registros fotograficos de momentos vividos ali, troca de informac6es entre
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0s que frequentam o local, e a vivéncia partilnada de uma experiéncia que nos identifica como

citadinos ou transeuntes com destinos comuns, por exemplo, parecem suficientes para
identificar um lugar. Dessa forma, mesmo que existam certas restricbes de parte da
comunidade formada no Foursquare quanto a criacdo de lugares que "ndo existem", que nao
tém suporte fisico definido, eles estdo indexados na rede — e portanto, eles existem. Nesse
sentido, 0 mapa da cidade fornecido pelo Foursquare ndo € constituido de representacdes de
ruas, edificacOes, ou espacos publicos, mas de experiéncias, zonas de encontro, pontos no
espaco e no tempo que servem como intersec¢des entre redes de atores diversos.

Assim, ao sistematizar e registrar redes de atores que ja existem, cruzando referéncias
de multiplas fontes (pessoas), aplicativos de geolocalizacéo evidenciam a existéncia de
lugares que métricas mais formais ndo seriam capazes de identificar. Mais uma vez, a conexao
entre espacos e 0 armazenamento, processamento e transmisséo de informacao — algo a que
Flusser chama de Comunicacdo — parece patente. A aplicacdo da camada informacional
provida pelo Foursquare a um ponto espacial (o lugar) e temporal (o instante) — o check-in —
gera imagens de meu mapa mental na tela do celular — aumentado pela complementacéo dos
mapas de meus amigos. Em certo sentido, a miriade de etiquetas sociais que o Foursquare
vincula aos lugares (todas as informacdes inscritas nos check-ins, dicas, curtidas, etc.)
constitui a digitalizacdo dessas referéncias — a representacdo mais abstrata de nossos indices
espaciais comuns de significado: nosso mapa nulodimensional das cercanias.

Ao "tornar comum" (comunicar) informacGes ligadas a localizacdo de cada amigo, o
gue temos em maos sdo os registros dos usos que cada um deles faz de determinado espaco.
Nos termos de Lefebvre (1991), ao fazer check-in, tornamos nossas préaticas espaciais muito
mais acessiveis (Cf. CHESHER, 2012) e documentamos o espaco vivido. De forma reciproca,
ao visualizar a timeline com os check-ins dos amigos, aumentamos nosso espaco percebido, e
esse conjunto de acbes contribui para a modificacdo das concepgdes que temos sobre esses
espacos. Essas observacdes tornam evidente a maneira como a construcao do espaco €
realizada por meio do compartilhamento de informag6es — o "tornar comum" de Carey
(2009); ou da cobertura da espaco fisico com uma camada informacional (Ver FLUSSER,
2002; 2007; 2008).

Portanto, conforme Russel (1999), a posse de um aparelho capaz de nos fornecer
informacGes sobre um espaco transforma este mesmo espaco. Numa escala maior, a afirmacéo

lembra o postulado maximo de McLuhan, de que toda nova tecnologia cria, por si s6, novos
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contextos. Nesse sentido, a mecénica do check-in cria novos espagos, e modifica nossas

relacbes com/naqueles que ja existem — e de maneira bastante peculiar quando o aplicativo é

utilizado como um jogo.

Gaming: Pontos, Rankings, Medalhas, Prefeituras

Todo check-in no Foursquare confere pontos ao usuério, que o situam num ranking

exibindo as pontuagdes de seus amigos (Ver FIGURA 10).

10:25 AM il Carrier = 11:32 AM

OK! We've got you @ Gyu-Kaku, You've

been here 1 time.
Leaderboard LAST 7 DAYS
Points #35 2 Tristan Walker 32
Nice check-in! You earned: 36 t‘ Matt Healy 31
(©) Welcome back to New York! You — +1 » B 31
haven't been here in 10 days o B oo
@ Your first Korean Restaurant +1 Most Explored Categories LAST 6 MONTHS
O Wow, last time you saw Ted was at +4 Coffee Shops
The Scratcher 3 months ago! 14 Different Places
Food and Drink Shops
Leaderboard a 10 Different Places
With that last check-in, you're closing in on Sandwich Places
Mari! 8 Different Places
#28 n Mari S 40 — .
, e .
#30 t‘ Matt Healy 38 Matt

FIGURA 10 — Formato da leaderboard do Foursquare em 2011 (a esquerda) e em 2010 (a direita)42

O usuério com maior numero de check-ins em determinado local nos ultimos 60 dias
torna-se o prefeito (mayor) dele. Exceto para alguns locais que concedem descontos ou outros
tipos de brindes aos prefeitos, ndo ha qualquer beneficio derivado da prefeitura de uma venue
— nem dentro do universo do aplicativo, nem "na vida real". E o cumprimento de tarefas
especificas confere ao usuéario as cobicadas badges (Ver FIGURA 11) — fazer check-in 10, 25

ou 50 vezes, ou simplesmente fazé-lo numa venue de determinada categoria (como uma

42 Fonte: Disponivel em http://www.catalystmarketers.com/foursquare-version-3/. Acesso em 22 de junho de
2012.
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pizzaria ou uma biblioteca) ou em determinada data festiva ou feriado (como no Halloween).
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FIGURA 11 — Relagéo de badges (medalhas) retiradas de perfil de usuario

Como em qualquer jogo, ha regras que o0s usuarios devem seguir. Para além dos
tradicionais "Termos de Servigo"43 e as preé-definicdes em nivel de programacéo, a rede ainda
disponibiliza as "Regras da Casa"44 e regras de formatacao e estilo para a criacéo e sugestoes
de edicdo de lugares (venues/places)45. As House Rules mencionam, por exemplo, que ndo é
recomendado fazer muitos check-ins num s6 lugar, ou em lugares que sequer se visitou, com
0 objetivo de conseguir pontos ou medalhas. Os programadores chegaram a criar um "codigo

para 0s trapaceiros"46 que passou a pontuar check-ins apenas quando eles eram realizados in

43 Disponivel em https://pt.foursquare.com/legal/terms, acessado em 7 de junho de 2014

44 Disponivel em https://pt.foursquare.com/info/houserules, acessado em 7 de junho de 2014.

45 Disponpivel em https://support.foursquare.com/hc/en-us/articles/201064960-What-is-the-style-quide-for-
adding-and-editing-places- e também em https://pt.foursquare.com/info/editguidelines, acessado em 7 de
junho de 2014.

46 Disponivel em http://blog.foursquare.com/post/503822143/on-foursguare-cheating-and-claiming-
mayorships-from, acessado em 7 de junho de 2014.
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loco. No entanto, 0s jumpers — como sdo conhecidos 0s usuarios que "saltam™ de uma venue a

outra na busca de badges e pontos — descobriram brechas na programacao e ainda persistem.

Marwick (2009) afirma que o Foursquare é um "prescriptive social software"; um
programa que “encoraja comportamentos sociais particulares e oferece recompensas muito
claras por se comportar do jeito ‘certo™ (MARWICK, 2009). Uma breve observagédo dos
mecanismos de pontuac¢do faz-nos concordar com a mesma autora quanto a valorizagdo da
descoberta de locais novos. Check-ins em locais inéditos atribuem um niimero maior de
pontos — e podem desbloquear badges por si s6. Ha portanto, um forte estimulo a exploracéo
da cidade. Posto dessa forma, o principio lembra a ideia de gamificacdo, que ja descrevemos
no capitulo 1, no sentido de recompensar uma tarefa que se estimula o usuario a cumprir.

Bogost (2010) compara o funcionamento das mecanicas de jogo de aplicativos
baseados em check-ins, como o Foursquare e o extinto Gowalla, a programas de fidelidade,
como as milhas aéreas das companhias de aviagdo e os achievements e trophies das redes
Xbox Live (das plataformas Xbox) e PSN (plataformas Playstation), respectivamente. Para
Bogost (2010), os programas de milhas aéreas, com atribui¢des de pontos e diferentes marcas
de status, ndo representam exatamente um jogo, mas "um sistema de regras complexas
(BOGOST, 2010, p. 01)". Para o autor, mesmo que alguns erros criem oprotunidades
exploraveis, um jogo "ndo é exatamente um processo de enganar o sistema, mas o de explorar
seu espaco de possibilidade e interpolar pericia dentro dele. O fato de que as regras sdo opacas
e mudam frequentemente tornam o processo desafiante e gratificante ao mesmo tempo (
BOGOST, 2010, p. 1, traducdo nossa).

Também é importante notar que 0s pontos obtidos podem ser trocados por coisas
tangiveis, ja que tém valor social (h&d uma progressdo de status no acumulo de milhas), de
servico (na medida em que melhora a experiéncia de v60) e de troca (uma vez que podem ser
usados para adiquirir passagens, por exemplo). O sistema de achievements, por sua vez, que
funciona concedendo premiacdes aos jogadores que cumprem determinadas tarefas; deriva de
um jogo, depende dele para existir, mas ndo interfere em seu universo. O sistema serve, no
entanto, para demonstrar a habilidade e destreza do jogador, e portanto, tem valor social, mas
ndo de troca ou de servigo. Ainda assim, também funciona como um programa de lealdade,
estimulando a compra de mais jogos para a coleta de achievements ou trophies (Cf. BOGOST,
2010).

No caso de aplicativos como o Foursquare, na compreensao de Bogost (2010), a
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dindmica de obtencdo de badges estaria mais orientada para o primeiro caso, ja que

informagdes sobre como obté-las ndo séo oferecidas de maneira prévia. Poderiamos
identificar agenciamento (Cf. MURRAY, 1997) quando o usuério faz check-in no dia do
Halloween com o shout "Happy Halloween" (input) e recebe uma bagde tematizada por isso
(output) (Ver FIGURA 12). No entanto, ndo h4 nenhuma orientacéo sobre como fazer isso por
parte do aplicativo — a ndo ser por meio de dicas encontradas no blog da rede47. Além disso,
como ja dissemos, 0s pontos, badges e prefeituras ndo concedem qualquer valor de servico ou

de troca — 0 que aproximaria o aplicativo do sistema de achievements.

1 hora atras Comentario Curtir - José Maria F

Campo Grande, MS

“ Paula Sandy em Residencial Bandeirantes A
Happy Halloween

f N\ Halloween 2012
(@) You made it to the party only to find your ingenious iPad Mini costume (refrigerator box
' FTW!1) doesn't fit through the door. Now you're stuck outside with the Mars Rover and a
bunch of binders. Next year, it's back to the old standby: Bob Ross

. Ghoul Night
@ Wednesday night Halloween = Thursday morning sugar hangover. But don't let that stop

you. Party hard, and maybe tonight, someone will FINALLY recognize your Susan B
Anthony costume. (People, she’s on the silver dollar!)

1 hora atras Comentario Curtir
ﬁ Anderson Theodoro em Pindamonhangaba H

Pindamonhangaba, SP

ARl ) %

FIGURA 12 — No centro da imagem, a usuaria Paula Sandy recebe duas medalhas por realizar check-

in no dia do Halloween com o texto "Happy Halloween"

No entanto, se isso parece positivo, por distanciar essas acdes de uma sistema com
aparéncia de jogo — como o de milhas aéreas —, Bogost (2010) afirma que o foco do aplicativo
ndo esta no que poderia fazer dele um jogo (como a busca por badges e pontos), mas em suas

fungdes com valor social, como o check-in. O autor defende ainda que, se o Foursquare

47 Ao longo dos meses que atravessei nesta pesquisa, coletei links diversos links do blog oficial do Foursquare:
boa parte deles, sobretudo os que se referem a badges, tiveram seus posts simplesmente apagados, como é
possivel perceber no arquivo do blog: http://blog.foursquare.com/archive (acessado em 7 de junho de 2014).
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funciona um programa de fidelidade, a Unica acdo que pretende replicar é o uso do proprio

programa (Cf. BOGOST, 2010). Sob essa 6tica, do ponto de vista dos programadores, a
exploracéo da cidade ndo seria o objetivo final da implementacdo de um sistema que lembra
um jogo, mas apenas uma consequéncia (ou floreamento) do real objetivo: o estimulo ao uso
continuado do software.

Frente as evidéncias em contrario, somos obrigados a concordar parcialmente com a
concluséo de Bogost (2010). Apesar de o foco do aplicativo realmente estar direcionado a
interacdo com amigos e ao mapeamento social das cercanias, declaracdes oficiais sempre
reforcaram a intencao de perseguir esse foco através de a¢bes que lembram jogos. Descri¢cdes
oficiais do software sempre faziam questdo de mencionar que se tratava de um jogo para
dispositivos moveis (Cf. SHAW, 2011). Posts no blog da rede afirmam que "Encorajar acdes
no mundo real € uma grande parte da missé@o por tras do Foursquare. Nos também estamos
atentos ao fato de que alguns desses comportamentos ndo necessariamente envolvem um
check-in"48 (FOURSQUARE BLOG, 2010, tradugdo nossa).

Além disso, mesmo que a busca por badges, pontos ou prefeituras crie um circulo de
auto-referéncia, isso ndo afasta o Foursquare da categoria de jogo — pelo contrario, aproxima-
0 dela. Como um jogo, e conforme Huizinga (2007), as recompensas "reais" que se pode
obter com os pontos ou prefeituras do aplicativo — um espresso, um desconto etc. — nao fazem
parte da acdo de "jogar o Foursquare™: séo derivadas dela. Assim, a auto-referéncia fecha o
circulo méagico, e os éxitos obtidos dentro dele séo restritos a sua realidade fugidia. A
sensacdo de ndo haver fronteiras entre o mundo dito "real” e os fatos que vemos descritos na
tela do celular em jogos moveis locativos como o Ingress, ou o extinto Shadow Cities, deve-se
justamente a presenca de uma narrativa. Embora ndo pareca existir uma narrativa nesses
termos no Foursquare49, certamente ha um universo particular em que pontos, badges e
prefeituras tém sentido e valor proprios para os jogadores.

No entanto, como é que um jogo — uma atividade executada no abrigo do circulo
maégico, fora da realidade comum — pode ser derivado ou estar inscrito em experiéncias do

cotidiano? Uma observacédo do uso do software através dos cinco planos de Nietsche (2006)

48 Disponivel em http://blog.foursquare.com/post/1173912396/unlock-badges-without-checking-in. Acesso em
06 de junho de 2014.

49 Alguns autores, como Glas (2013) e Ejsing-Duun (2011), tém sugerido que a sequéncia de check-ins que
forma o histérico do usuério poderiam constituir uma “novelizagdo do cotidiano”, uma vez que esses check-
ins estdo carregados com curtidas, comentérios, e referéncias diversas a locagdes e pessoas reais. Mais uma
vez, por constrangimentos de tempo e espago, ndo podemos nos estender sobre essa perspectiva, mas apenas
notar que ela merece desenvolvimentos futuros com mais propriedade.
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torna essa questdo mais facil de se responder. O primeiro plano, rule-based, tal como nos

videogames tradicionais, continua invisivel ao jogador, sob a forma das linhas de codigo que
faz o aplicativo rodar. O mediated space € visivel na tela do dispositivo mével que se esta
utilizando e/ou na tela do computador. O fictional space € resultado da compreensdo do
usuario sobre tudo o que é exibido pelo plano rule-based através do mediated space. Por fim,
0 social space retne todas as interagGes entre os usuarios da rede.

O que diferencia jogos locativos de experiéncias tradicionais com videogames, como
ja assinalamos no primeiro capitulo dessa dissertacdo, € justamente a importancia procunciada
do play space, que passa a ser mais do que um receptaculo fisico que circuncreve 0s outros
planos. No caso do Foursquare — e de softwares moveis locativos que operam de forma
semelhante —, 0 play space é justamente o que Dennis Crowley e sua equipe insistem chamar
de "mundo real". Quando fago check-in (e conquisto badges ou uma prefeitura com o gesto), a
mesa do bar em que estou sentado, o quarto do hotel ou o ponto de 6nibus passam a compor,
momentaneamente, meu play space — tal qual o quarto onde durmo, estudo e me visto que
também utilizo para jogar videogames presos a tomada.

Outra publicacdo no blog da rede enfatiza que o "foursquare tenta recompensar vocé
por fazer coisas no mundo real... Descobrir coisas no mundo real, fazer coisas interessantes,
conhecer novos amigos... Tudo destrava pontos e medalhas”. Em outro fragmento do mesmo
texto 1é-se: "por muito tempo, tentamos fazer os pontos do foursquare traduzirem-se em
alguma coisa significativa... Talvez eles se traduzam em café gratis ou alguma coisa como
cartdes AmEx ou milhas aéreas frequentes"50 (FOURSQUARE BLOG, 2010, traducéo nossa)
Assim, embora as descri¢oes oficiais tentem apelar ao pablico com uma suposta conexado
entre os mundos real e virtual (cuja separacdo ja refutamos no primeiro capitulo), pontos,
badges e prefeituras sé tém sentido e valor no universo particular em que foram obtidos, no
fictional space que forma-se no momento de jogo.

No entanto, como ja vimos, quando ndo ha tracos claros de uma narrativa, outros
elementos déo forca a imersdo no espaco fugidio do jogo. Sendo o Foursquare uma midia
locativa, o celular opera como o objeto transicional (MURRAY, 1997) para o mundo do jogo.
Assim, o aplicativo roda em segundo plano no celular, que me acompanha o dia todo no
trabalho, por exemplo. Quando escolho entrar no mundo do jogo, faco uma pausa no oficio e

abro o aplicativo para me engajar numa das "misses" que estdo a vista — como a de superar

50 Disponivel em http://blog.foursquare.com/post/241808957/using-foursquare-to-drive-charitable-giving
Acesso em 07 de junho de 2014.
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meu amigo que € prefeito do local onde estou ou a de fazer check-in na lavanderia mais

préxima para conseguir uma badge. Portanto, em momento algum essas a¢fes parecem
"misturar-se” ao meu trabalho ou "borrar as fronteiras" entre ele e 0 jogo em processo na tela
do celular, como pretendem algumas analises (Cf. MONTOLA, 2009; EJSING-DUUN, 2011,
SILVA e FRITH, 2010).

Em jogos locativos, o jogador frequentemente é representado por si mesmo. Mesmo
assim, embora possa parecer contraditorio, a identidade "real" do jogador ndo € a que ele
assume no ato do jogo. Um professor de fisica nuclear, pai de 2 filhos, originario da Suécia e
com personalidade colérica certamente ndo tem mais ou menos chances de ganhar badges ou
vencer 0s amigos no Foursquare por ser quem é. No momento/espago em que a atividade
ludica ocorre, essas caracteristicas ndo tém qualquer importancia, e té-las em mente ndo vai
ajudar nosso professor sueco a ser bem sucedido em sua busca por pontos ou badges — pelo
contrario: conforme Murray (1997) e Huizinga (2007), manter a imersdo no circulo magico
exige desprendimento da realidade e de quem somos nela.

Frith (2013) insiste em dizer que o Foursquare diferencia-se de outros jogos méveis
locativos "porque seus elementos de jogo operam como um estimulo para que as pessoas se
engajem em comportamentos ndo relacionados ao jogo, como ir a bares e sitios histéricos [...]
[Dessa forma,] elementos de jogo séo adicionados a um contexto fora do jogo" (FRITH, 2013,
p. 249, traducdo nossa). No entanto, conforme as evidéncias encontradas no proprio trabalho
de Frith (2013), nenhum dos usuérios entrevistados por ele afirma, em momento algum, que
foi levado ao bar para beber com os amigos por conta de uma badge, por exemplo. Um
jogador em busca de uma badge pode se deslocar até um bar para conseguir uma badge, mas
ndo é "encorajado” a beber com os amigos pelo jogo.

Nesse sentido, 0 jogo que existe no Foursquare é quem sustenta as acOes realizadas
dentro de seu dominio. O que deixa claro outro equivoco no trecho de Frith (2013) que
citamos acima: no momento em que se esta em busca de uma badge, por exemplo, o bar em
gue estamos passa a ser 0 play space do jogo — ndo se trata, portanto, de "um contexto fora do
jogo". Assim, frente ao que acabamos de afirmar, é necessario dizer que um usuario do
Foursquare s6 se torna um jogador se decide engajar-se na realizacdo de determinadas tarefas.
O fato deriva ndo s6 da estrutura do software — que pode ser usado apenas com énfase em
suas funcdes sociais, por exemplo —, mas do proprio conceito de jogo, como uma atividade

voluntéaria da qual se decide participar.
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Outra observacao repetida por muitos — e ecoada por Frith (2013) —é a de que o

sistema de prefeituras transforma "lugares reais" em objetos virtuais que séo colecionaveis.
No entanto, assim como no classico jogo de tabuleiro Monopoly (ou "Banco Imobiliario™),
que inclusive chegou a ganhar uma verséo parecida com o Foursquare51, as venues ndo
passam de representacdes desses lugares — e sua "apropriacdo™ no sistema de prefeituras ndo
gera qualquer consequéncia socio-politica, ja que sé tem validade e sentido no universo do
jogo, e enquanto jogo. Além disso, como ja pontuamos, o prefeito de uma venue nao tem
qualquer "poder" sobre a venue ou usufrui de qualquer beneficio derivado da prefeitura no
universo do jogo.

No entanto, jogadores mais dedicados podem solicitar a equipe do Foursquare o status
de "Superusudrios"52. Para ter direito a progressdo, os interessados devem avaliar e sugerir
edicdes de enderecos, categorias, e outras informacgdes de venues com problemas reportados

pelos usuarios comuns (Ver FIGURA 13).

51 Langada em agosto de 2012, a versdo eletrénica do popular jogo de tabuleiro é um aplicativo vinculado ao
Foursquare, que utiliza sua base de check-ins para guiar a¢fes no jogo. Disponivel em
https://itunes.apple.com/app/banco-imobiliario-geolocalizado/id502032158?mt=8. Acesso em 03 de junho de
2014.

52 Qualquer usuério pode pedir a progressao no link https://pt.foursquare.com/edit/join (Acessado em 03 de
junho de 2014).
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FIGURA 13 — Tela do superusuario do foursquare. Em destaque, no canto superior direito, barras de

progressao das tarefas que estdo por fazer

Cumpridas as tarefas de iniciacdo, é possivel editar categorias e enderecos de venues,
juntar locais duplicados e até sugerir que uma venue seja apagada. Apesar de acumularem
todas essas permissdes, superusuarios ndo tém qualquer controle sobre os pontos, prefeituras e
badges dos usuarios comuns, que podem sugerir alteracdes53 que serdo apreciadas pelos
primeiros. O acesso privilegiado também ndo concede qualquer facilidade na obtencédo de
badges, por exemplo — a ndo ser no caso de trapaga.

Glas (2013), Frith (2013; 2014), Fischer (2011), e Cramer et al (2011) identificam em
pesquisas qualitativas préaticas diversas de trapaca, como forma de obter mais pontos, badges
ou prefeituras. Glas (2013), afirma que o trapaceiro em jogos mdveis locativos desafia as
fronteiras entre jogo e a vida cotidiana porque "trapacear adiciona mais compelxidade a ja

borrada distin¢éo entre jogo e ndo-jogo inerente a essas formas de games™ (GLAS, 2013, p.

53 Conforme as orientagfes encontradas em https://support.foursquare.com/hc/en-us/articles/201065060-How-
do-1-edit-a-place- (Acesso em 02 de junho de 2014).
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11, traducdo nossa). Frente ao que j& afirmamos aqui, vé-se que o autor acerta a concluséo,

mas ndo sua explicagdo: Como ja dissemos, qualquer jogo é necessariamente distinto da vida
cotidiana, realizado dentro de um tempo-espaco particular. A trapaga rompe exatamente 0s
limites desse espago, ao guiar acdes que ndo sao orientadas pelas regras que ddo forma ao
universo do jogo.

Sobre essa questdo, é digna de nota a construcao das regras que disciplinam o uso do
Foursquare ser acordada entre programadores e "programados”, nos termos de Flusser. O fato
de a criacdo de todo o contetdo da rede ser baseada nos inputs dos usuarios também
demonstra o alto nivel de interdependéncia entre as duas partes. O trabalho dos superusuarios,
por exemplo, ndo é remunerado — 0s usuarios privilegiados ndo recebem mais do que um
emblema em suas fotos de perfil —, mas o aplicativo depende de suas intervencdes para prover
um ambiente de jogo cujas regras funcionem. Os usuarios, por sua vez, sé podem ser
jogadores num universo coerente em que 0 jogo possa existir: onde, em suma, as regras
sejam respeitadas.

Apesar de a experiéncia de jogo motivar boa parte dos usuérios, que declaram usar o
servico apenas para coletar badges e prefeituras ou superar os amigos (Cf. FISCHER, 2011;
CRAMER et al, 2011; FRITH, 2013; 2014), as mudangas implementadas ao longo dos anos

diminuiram gradativamente sua importancia (Ver FIGURA 14).



134
il ATET 3G 11:25 AM

foursquare

: Jennifer
" @ It's A Grind Pings: On

€) Check-in ) shout

T

Brant W. @ [off the grid] 18 mins ago
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sleep time! :-)
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&

Friends laces To-Do
FIGURA 14 — Interface antiga da tela inicial do aplicativo (2010). No barra inferior, o botdo de acesso

répido as badges foi removido em versdes posteriores.

O mesmo vale para o tensionamento entre real e virtual: o slogan da rede, por
exemplo, passou de "Faca o mundo real mais facil de usar” em 2009 para "Encontre lugares
incriveis enquanto estiver na rua" em 2014. As caracteristicas objetivas que permitem-nos

classificar o Foursquare como um jogo foram gradativamente perdendo espaco: até mesmo a

url do site principal, hoje simplesmente www.foursquare.com, apresentava 0 programa como

um jogo: www.playfoursquare.com.

Recentemente os desenvolvedores da rede ja haviam relatado certos problemas
técnicos54 no equilibrio entre os sistemas de recompensa e a precisdo dos dados armazenados
pelo software. Ainda mais recentes sao as declaracdes que refutam afirmacges oficiais do

passado. Em um post no blog oficial da rede, 18-se que os desenvolvedores "nunca planejaram

54 Disponivel em http://engineering.foursquare.com/2014/01/03/the-mathematics-of-gamification/. Acesso em
12 de maio de 2014.
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fazer um 'jogo™55 (traducdo nossa), ao passo que no mesmo blog, numa postagem de

novembro de 2010, o criador do aplicativo afirma que o Foursquare € "um pouco de tudo —
um aplicativo para localizar amigos, um guia local da cidade, um jogo mével interativo"56
(grifo e tradugdo nossos).

Em Shaw (2011) e também em Shaw e Crobak (2012), internos do Foursquare
afirmam que o software serve a busca por pontos e badges. Por outro lado, num dos posts que
apresentam o Swarm57, de maio de 2014, 1&-se que o0 nimero robusto de usuarios da rede
passou a tornar a manutengdo de uma prefeitura algo "impossivel” e que as badges ja haviam
deixado de ser importantes "ha muito tempo atrés", apesar dos insistentes pedidos por mais
delas. Fica clara, portanto, uma mudanca de direcdo no foco do aplicativo, ou na visdo quanto
ao que ele deveria ser — que parece ter culminado na criacdo do app irmdo Swarm.

A presenca de caracteristicas de jogo na rede pode ser interpretada como reflexo
natural da massificacdo de uma tecnologia nova, com a qual ainda se esta experimentando —
fendmeno a que ja nos referimos no primeiro capitulo deste texto. Ou ainda, 0 uso dessas
caracteristicas tdo somente para fins de promocéo, para potencializar o alcance do aplicativo
ou fidelizar sua base de usuarios — embutida na tendéncia da Gamificacdo — também seria
uma possibilidade. Todavia, nenhuma dessas hipoteses — ou mesmo a aparente confuséo ou
indecisdo dos desenvolvedores do aplicativo — negam a afirmacao de que o uso do
Foursquare é capaz de configurar um jogo.

A assertiva ndo depende do que os criadores da plataforma dizem que o Foursquare €,
mas da forma como as pessoas se apropriam dela. Conforme o que demonstramos até aqui, 0
Foursquare retine tudo o que é necessario para abrigar uma experiéncia de jogo; no entanto,
nenhum usuario torna-se jogador se ndao decidir por fazé-lo. Um usuario pode concentrar-se
em usar apenas um unico conjunto de funcdes: um que ndo envolva nenhuma das mecanicas
de jogo da rede; ou justamente aquele que ordena um jogo. E é essa perpectiva que permite-
nos vé-lo na definicdo de Huizinga: quando "jogamos o Foursquare”, o fazemos de forma
deliberada, dentro das regras definidas por seu codigo e acordadas pela comunidade de

usuarios, tomados por um sentimento de tenséo e alegria, e conscientes de que o fazemos

55 O post esté disponivel em http://blog.foursquare.com/post/85232472353/mayorships-and-more-how-swarm-
is-going-to-make-your. Acesso em 03 de junho de 2014.

56 Declaragdo disponivel em http://blog.foursquare.com/post/617432390/foursquare-is-a-little-bit-of-
everything-a

57 O post esté disponivel em http://blog.foursquare.com/post/85232472353/mayorships-and-more-how-swarm-
is-going-to-make-your. Acesso em 03 de junho de 2014.
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numa instancia espago-temporal diferente do cotidiano.

A vocacdo ludica do aplicativo, no entanto, parece ser mais profunda. Com a miriade
de funcdes, e o fato de ndo haver qualquer orientagdo para a obtengéo de badges, por
exemplo, o uso do Foursquare é exploratorio, por natureza. Os jogadores precisam construir
hipoteses e realizar tentativas, explorando as possibilidades que o aplicativo apresenta. Mas
ndo é dessa forma que interagimos com qualquer software? A pergunta retérica leva-nos a
constatar que 0 mesmo pode ser afirmado quanto a outros softwares que se utilizam de
geolocalizacdo ou, numa escala ainda maior, quanto a qualquer tipo de programa cujo
principio de funcionamento ndo nos seja claro, independente da funcdo que se oferece.

Dessa forma, Flusser (2002; 2007; 2008) nos autoriza a chamar o Foursquare de
"jogo™ porque o aplicativo e, antes de qualquer coisa, um software. Além de reunir as
caracteristicas elencadas por Huizinga (2007) para ser nomeado como jogo e boa parte dos
atributos da experiéncia de um videogame de nossos dias, usa-se 0 Foursquare brincando com
suas possibilidades, tensionando seus limites com os dados da realidade. O uso do Foursquare
configura uma atividade ludica ndo sé pela maneira como ele opera, mas sobretudo por ser
um software, um programa cujas linhas de codigo de funcionamento desconhecemos, e com
possibilidades incontaveis com as quais jogamos, efetuando uma performance.

Entrar em um jogo envolve necessariamente tomar a decisdo de fazé-lo, e isso torna
nossa relacdo com o software ligada a questdo da liberdade. Ao mesmo tempo em que
optamos entrar no jogo que configura o uso de um software, somos presos as possibilidades
gue os programadores nos reservam ao usar esse software (Cf. FLUSSER, 2002; 2007; 2008).
No entanto, € importante ressaltar que no caso especifico do Foursquare todo o contetdo
sobre o qual se apoia qualquer funcéo € criado pelos usuérios, que chegam a atuar como
programadores, em certa medida, sob a forma de "superusuérios™ ou sugerindo edi¢des. A
situacdo € representativa de um quadro geral em que a criacdo de aplicativos, sites e jogos
torna-se cada vez mais popular e acessivel e a fronteira entre programadores e programados
mostra sinais de que pode comecar a esvanecer.

Enguanto isso ndo ocorre, 0 homem médio que lida com imagens técnicas exibidas no
monitor ou em seu celular explora as possibilidades que elas apresentam. Se a relacdo com
softwares € definida como jogo, e 0 homem de nosso tempo utliza-os cotidianamente, esse
exercicio de descoberta tem como play space o escritdrio, a rua, ou 0 avido em que se realiza

— e por isso o caso do Foursquare € tdo representativo. A cada interagdo com um software,
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engajamo-nos num jogo de experimentacao e performance, circunscrito a0 momento em que

dedicamos nossa atengdo a esse exercicio.

No entanto, é preciso ter em mente que esse novo homem que Flusser descreve é
apenas um esboco: a transformacéo do Homo faber em Homo ludens ainda estaria em
processo. No estado atual das coisas, 0 que nos parece evidente, como ja haviamos ressaltado
e subscrevendo Huizinga (2007), é que ndo podemos considerar como jogo uma atividade que
é desenvolvida de forma profissional — e que para tanto, exige conhecimento sobre a
plataforma que a executa. Assim, certamente um jornalista que utiliza o editor de textos Word
para redigir uma matéria ndo se vé brincando nem a procura de poténcias ainda ndo
realizadas. No entanto, se ele sacar seu celular para uma partida de Candy Crush, fazer check-
in no Foursquare ou ir até a janela da redacéo para observar o céu com o Skymap, a redacao
sera o play space dessa experiéncia, enquanto ela durar.

O jornalista de nosso exemplo ndo se vé como jogador porque faz um uso instrumental
do software. Nessa situacdo — e em todas aquelas em que um programa é utilizado de maneira
“profissional” —, conforme Flusser (2002; 2007), o uso do software € o de reproduzir um
modelo que existe em outro nivel da escala de abstracdo: a noticia que o jornalista redige no
Word poderia ser feita a mao, sobre uma folha de papel, ou ainda datilografada numa maquina
de escrever. Assim, a via do programa ¢é apenas uma das formas de se realizar essa tarefa, e 0
produto desse esfor¢o ndo passa de uma reproducao nulodimensional do modelo em linhas (o
texto na folha de papel, por exemplo); uma imagem técnica que se esforca para mimetizar um

objeto.

Arelagdo com um software (um inobjeto que produz/exibe imagens técnicas) é
bastante diferente daquela que mantemos com um livro (um objeto que exibe textos). No
ultimo caso, conhecemos e dominamos o codigo com que o objeto foi confeccionado e
portanto, temos plenas condicdes de usa-lo — seja para o que for. No caso do software, no
entanto, o usuario medio ndao tem qualquer dominio sobre os algoritmos e func@es utilizadas
na programacao — elas sdo, inclusive, escondidas dele, reservadas a um plano que equivaleria
ao rule-based de Nietsche (2006). Como ndo conseguimos nos apropriar de um inobjeto para
a realizacdo de uma tarefa, ou para compreender sua natureza, tudo o que podemos fazer com
ele é brincar; jogar com as possibilidades apresentadas por suas imagens técnicas — tal como
um analfabeto orienta-se marginalmente pelas figuras de um livro que contém textos, a

diferenca aqui € que o desconhecimento do cddigo ndo nos impede de lidar com softwares.



138
Portanto, o uso de qualquer software é eminentemente ludico. Se nosso jornalista fosse

convidado a fazer qualquer outra coisa no/com o Word que ndo se relacionasse com o proprio
trabalho, e decidisse engajar-se nessa atividade, certamente iria se divertir explorando as
possibilidades do programa — talvez até com temor de fazé-lo, consciente dos riscos que
qualquer atividade de exploracdo envolve e tensionado pelas regras estabelecidas pela
aplicacdo —, dedicando total atengdo a uma atividade que delimita espaco e tempos singulares
para ocorrer. Esse exemplo hipotético ganha mais substancia se nos referirmos a pratica
comum referida por Levinson (2000; 2004) de que dispensamos manuais de uso para produtos

que nao conhecemos: aprendemos a lidar com os aparelhos “mexendo” neles.

Sob essa perspectiva, 0 uso instrumental de um software aproxima-se das préaticas de
“gamifica¢do”: usando a estrutura de um jogo, pretende-se realizar um feito que esta fora do
alcance (em termos de significado, sentido e valor) do circulo magico, processo que acaba por
destruir a experiéncia ludica. Com isso, ndo queremos dar um sentido negativo a praticas
desse tipo®®, mas apenas desvincula-las da nocdo de jogo, visto que, por si mesmas, ndo sao
realizadas de forma voluntaria, ndo produzem sentimento de tenséo e alegria e ndo vém

acompanhas de uma consciéncia de serem diferentes da vida cotidiana.

Assim, 0 homem de nosso tempo alterna experiéncias de jogo com atividades que
pertencem a esfera do cotidiano a todo tempo. Essa perspectiva ajuda a ilustrar a conviccao de
Lefebvre (1991) e Augé (1994) de que 0 espago ndo é "o que nos determina”, mas "o que
fazemos dele (e nele)". Sob essa Otica, as interacGes sociais que desenvolvemos tém grande
peso na conformacdo deste ou daquele espaco. E sdo elas que pretendemos observar no topico

a sequir.

Sociabilidade: Troca de texto e imagem geolocalizados

Se hé espaco para algum sentido ludico no check-in (além dos pontos, medalhas ou
prefeituras que o usuario ganha com eles), talvez seja o de competir pela elevacao do préprio

status: A maior parte dos usuarios ndo torna publica sua passagem por oficinas mecanicas,

58 Flusser (2002; 2007), por outro lado, e conforme ja expomos no primeiro capitulo, v& problemas nesse tipo
de apropriacgdo. Para o fil6sofo, a criagdo de modelos ou simulagdes — e em Ultima instancia, o uso de
programas para servir ao exercicio profissional — cerceia a liberdade criativa e retira toda a poténcia poética e
estética que estes novos meios carregam consigo.
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bares baratos, bairros de conhecida situacdo social fragil ou lugares depredados. Com a

ressalva para 0s casos ja citados de busca por pontos — inclusive com uso de trapaca —, hé
alguns usuarios que usam os check-ins como um memorial para suas viagens, ou
simplesmente para documentar a rotina. Outros ainda usam-no como ferramenta para
descoberta de novos lugares; para rastrear a posi¢do e encontrar-se com amigos; para
consultar informagdes diversas sobre lugares.

E importante salientar que essa pesquisa no tem como miss&o o rastreamento de
habitos de uso da rede Foursquare, mas os dados que acabamos de apontar séo reportados em
pesquisas empiricas realizadas por Glas (2013), Frith (2013; 2014), Fischer (2011), e Cramer
et al (2011), bem como em relatérios oficiais publicados por Shaw (2011) e Shaw e Crobak
(2012). Além disso, como usuario da rede, minha propria experiéncia permite-me reportar o
que ja acompanhei em minha timeline e as impressdes sobre o funcionamento do software em
geral. Dessa forma, nossa intencdo com a referéncia aos usos que efetivamente se faz do
aplicativo ndo é a de documenté-los ou debrugarmo-nos sobre eles, mas tdo somente o de dar
suporte a nossas enunciagdes, que investigam as possibilidades de uso da rede, as
performances possiveis com o software, a fim de explorar nossa questdo-problema.

Dentre as funcdes do aplicativo, a troca de textos e imagens dispersos nos
comentarios, check-ins e dicas é realizada de forma bastante semelhante ao Facebook, por
exemplo. Ha, ainda, a opcéo de "curtir" um lugar, uma dica e até mesmo um check-in. No
entanto, qualquer texto ou imagem em redes sociais locativas tem um nivel particular de
profundidade; uma foto ou uma frase que acompanha um check-in esta sempre vinculada a
um lugar. Assim, as etiquetas espaciais que as linhas e superficies carregam em redes como o
Foursquare trazem contexto as informac6es em questdo. A conversa exibida na FIGURA 15
ndo teria 0 mais raso sentido se fosse publicada no Facebook (sem o recurso de localizacdo),

por exemplo.
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2 minutes ago Comment Like P |
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FIGURA 15 — Reproducéo de conversa capturada em 1° de outubro de 2012.

Ao identificar as coordenadas de uma conversa, todo o texto — ou a troca de imagens,
se houver — é colocado em perspectiva, e os sentidos que transmitem sdo alimentados pela
concepcao, percepcao e vivéncia que o leitor tem daquele espaco. Assim, ao contrario do que
afirma Frith (2013; 2014), toda a dindmica da rede apoia-se em torno dos pontos no mapa (0s
lugares/venues), e ndo nas linhas que ligam esses pontos (trajetorias/caminhos percorridos)
que, conforme Zheng (2011), parecem ter pouca importancia dentro do universo de
informacGes com que aplicativos como o Foursquare trabalham.

Cramer et al (2011) notam como as razdes que motivam o uso da rede variam muito,
fugindo dos padrdes de aplicativos maiores, como o Facebook ou o Twitter. Os motivos vao
desde a busca por superar 0s amigos numa competicdo até fins mais utilitarios, como o de
evitar uma ligacao para dizer onde se esta. Isso parece dever-se & gama variada de funcbes
que a rede oferece, que obriga o usuario a delegar uma Unica tarefa — ou um conjunto delas —

ao aplicativo. O dado foi mencionado59 como uma das motivacdes da equipe do Foursquare

59 O post esté disponivel em http://blog.foursquare.com/post/85232472353/mayorships-and-more-how-swarm-
is-going-to-make-your. Acesso em 03 de junho de 2014.
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para separar o aplicativo em dois programas diferentes. Frith (2014) chega a argumentar que

isso dificulta ou reprime o uso da rede porque "as pessoas ndo podem ter certeza sobre porque
0s outros estdo compartilhando informag6es sobre sua localizagédo” (FRITH, 2014, p. 2,
traducdo nossa).

Fischer (2011) afirma que a rede proporciona o resgate das relagdes em pequena
escala. Mais do que isso, o aplicativo parece estimular uma ordem de sociabilidade gregéria,
numa espécie de retorno a ordem tribal que antecedeu o advento da prensa de Guttenberg,
segundo a analise de McLuhan. Silva e Frith (2010) afirmam que redes sociais mveis
locativas criam oportunidades de encontro que de outra forma, s6 ocorreriam ao acaso. A
possibilidade de se estar num lugar e conseguir ver no mapa do Foursquare um amigo que
visita a mesma locacéo nédo so abre precedentes para encontros, mas também inova a forma de
evité-los. Nesse sentido, o aplicativo funciona como um radar social, rastreando os nos das
redes de relagBes que sustentamos.

Se essa observacdo parece atribuir um aspecto positivo ao servico, por outro lado, o
sistema elimina a possibilidade de encontros casuais; a surpresa de encontrar um conhecido
em determinado lugar so existe se ele(a) ndo estiver em nossa rede de contatos cadastrados no
Foursquare. Sob esse angulo, encontros, conversas e todo tipo de atividade social de um
usuario podem ser planejados e antecipados, diante da revelacao da posicao de seus amigos no
aplicativo60. Ainda assim, esse quadro s6 tem qualquer sentido se considerarmos que cada
usuario reporte continuamente seus passos no servi¢o — o gque, hovamente, conduz-nos a
grande variedade de usos que se faz do aplicativo. Entre os perfis de usuarios, consta aquele
do sujeito que sequer realiza check-ins, mas utiliza a rede apenas para consultar dicas e
recomendacdes sobre pontos especificos da cidade.

A formacdo de grupos que se encontravam com frequéncia por meio da rede foi
bastante popular em seus primeiros anos. A ideia atingiu o apice da popularidade em 2010,

com a criacdo do Foursquare Day (4sqDay)61. Criado por usuarios da cidade de Tampa,

60 Brown et al (2007) oferecem uma interessante analise sobre a introducéo de dispositivos com funcdes
locativas na vida familiar, particularmente sobre o Whereabouts Clock. O aparelho informa a posigéo atual de
cada membro da familia em cinco locagdes preestabelecidas (“Casa”, “Trabalho”, “Escola” ou “Fora”). A
pesquisa aponta, dentre outros achados, que o compartilnamento passivo da localizacdo de cada membro da
familia contribui para a identidade da mesma, e que a interagdo baseada na localizac&o representa uma parte
emocional e até moral da vida familiar.

61 Os responsaveis pela ideia criaram e mantém um site sobre 0 4sq Day, disponivel em http://4sqday.com/.
Acesso em 1° de junho de 2014.
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Florida, nos Estados Unidos62, a iniciativa chegou a ser apoiada pelo préprio Foursquare com

a criacdo de badges (medalhas) especificas para a ocasido. O Kekanto, aplicativo bastante
similar ao Foursquare desenvolvido no Brasil, também faz uso da mesma mecanica,
promovendo encontros periddicos (mas num intervalo menor de tempo) entre seus usuarios.
Outros exemplos incluem os aplicativos Loopt, Brightkite e Whrrl, onde também era possivel
planejar encontros entre 0S USUArios.

Aqui, cabe notarmos a énfase na ideia de mobilidade. Embora seja possivel marcar
encontros usando o aplicativo com um computador preso a tomada, ainda é preciso deslocar-
se até o ponto de encontro. Mais do que isso: encontrar-se com amigos que estdo por perto
enquanto nos movemos sé é possivel por meio de dispositivos mdveis.

Poderiamos dizer que nesses encontros orientados pela rede, ha uma passagem da
comunicagdo em nivel nulodimensional (mediada por imagens técnicas) para uma de nivel
tridimensional (mediada pelos sentidos). Dessa forma, o aplicativo parece confirmar o
prospecto de Flusser (2002; 2007; 2008) quanto a falacia da substituicdo de uma dimenséo
pela outra. A prética da razao, ainda, ao argumento de Murray (1997) de que toda nova
tecnologia que parece abalar nosso senso da realidade gera grandes impactos e temores —
expressos, nesse caso, quanto a preocupacao com a privacidade, por exemplo. Nesse sentido,
McLuhan (1990; 2007) tambem parece acertar quanto a transformacédo de um contexto pelo
advento de uma nova tecnologia — que ndo costuma substituir a anterior, lembra o canadense.

Assim, é possivel haver estimulo a sociabilidade por meio do aplicativo. Por outro
lado, a natureza das postagens no Foursquare dita a predominancia dos discursos sobre 0s
dialogos, uma vez que as dicas e o check-in, a principal funcéo do aplicativo, tém a forma de
um anuncio. A opcéo de comentar ou curtir cada acdo, no entanto, revisa essa posicao. Sob
outro angulo, ainda poderiamos afirmar que a ténica do "compartilhar” — acdo espraida em
todos os grandes aplicativos sociais de nossos dias — segue a direcdo da concepcao do "tornar
comum® de Carey (2009). Em redes sociais locativas como o Foursquare, usuarios
compartilham mais do que sua localizacdo: as dimens@es concebida, percebida e vivida do
espaco, para usar os termos de Lefebvre (1991), sdo dispostas na timeline de cada usuario sob
a forma de imagens técnicas da nulodimensdo (Ver FLUSSER, 2002; 2007; 2008).

62_http://blog.foursquare.com/post/523695214/a-few-weeks-back-a-bunch-of-crazy-kids-down-in
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Dicas com Geofencing

Dicas sdo a tnica funcdo com relativa independéncia do check-in. E possivel, por
exemplo, deixar uma dica num lugar sem nunca ter realizado check-in no local. A
funcionalidade aproxima o Foursquare dos aplicativos de anotagdes urbanas, que estiveram
entre os primeiros programas locativos a aparecer (Cf. LEMOS, 2009; TUTERS, 2012;
ZEFFIRO, 2012). Com o surgimento de outros tantos géneros de aplicagdes baseadas em
geolocalizacdo, boa parte dos estudos sobre geotags ja mostram sua idade e o interesse pelos
apps do momento diminui 0 nimero de pesquisas direcionadas a essa fungéo téo rica.

Em versdes mais recentes do aplicativo, as dicas passaram a ser atualizadas de forma
automatica, por técnicas de geofencing: os sistemas de reconhecimento da posi¢do do usuario
fornecem dicas de acordo com a localizagéo atual, em tempo real — o que elimina a
necessidade de se fazer check-in63. Dessa forma, embora a fungéo de check-in permanega
ativa, ndo é necessaria utiliza-la para obter dicas sobre locais proximos ao ponto em que 0
usuario esta (Ver FIGURA 16).

63 Em entrevista & Wired, disponivel em http://www.wired.co.uk/news/archive/2013-12/10/foursquare-hack,
parte da equipe do Foursquare concede detalhes do aperfeicoamento dos mecanismos locativos do aplicativo.
Acesso em 18 de dezembro de 2013.
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Q Pesquisar nas proximida... .

Autédromo Internacional Ayrton Senna
esta na modal!

Autéodromo 3,3 km 211

9 O melhor da vizinhanca
Nossas melhores sugestoes por ora
O Ofertas

Descontos e ofertas proximos

Alimentacao
Vida Noturna
Café

Compras

FIGURA 16 — Em destaque, no topo da figura, dica exibida pela captura da posi¢éo do usuério. Logo

abaixo, outras sugestdes estdo disponiveis em "O melhor da vizinhanga".

A equipe técnica do Foursquare, conforme Shaw (2011), realiza pesquisas continuas
para aprimorar sistemas de machine-learning e assim, automatizar alguns processos e até
mesmo avaliar o que é possivel prever sobre o comportamento dos usuarios. A técnica de
geofencing diminui 0 nimero de inputs necessarios para receber qualquer output, e a sensacao

realmente € a de ter "superpoderes” que nos dao sentidos aumentados, capazes de captar
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informacGes diversas sobre o lugar em que estamos naquele momento.

Dessa forma, o acesso a dicas com geofencing simplesmente ndo é possivel pelo
computador. No plano nulodimensional, as dicas somam-se aos check-ins, prefeituras,
curtidas, notas e todas as outras informacdes que 0s usuarios enviam para dar contorno as
venues. Dessa forma, as venues registradas no Foursquare, tal qual os lugares "reais" a que
equivalem, ndo sdo descritas apenas por coordenadas ou descri¢des fisicas, mas todo o
conjunto de préticas, vivéncias e concepc¢des que as atravessam.

A rede parece ser uma plataforma que atende aos clamores da area de GIS64, ao
superar o monologo tipico das plataformas moveis de orientacéo espacial (WINTER, 2004),
permitindo uma navegacdo guiada pelo dialogo. Por meio das dicas do Foursquare, a
orientacdo espacial € realizada ndo por meio de indicacdes de direcdo e sentido, mas pelo
compartilhamento de relatos, praticas, vivéncias, percepcdes que conformam aquele espaco
(Ver FIGURA 17).

64 Sigla para Geographic Information Systems. Sdo sistemas desenvolvidos para capturar, armazenar, analisar e
apresentar dados geogréaficos em aplicacfes com diversos propositos — como o sistema de um aparelho de
GPS veicular para navegacao nas vias urbanas.
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Cassia S. diz:
O lugar era meio escondido. Hoje e
badaladissimo! Sempre lotado.

Alessandro Cardoso diz:

Otimo Lugar.. Ambiente bom para se
encontrar com amigos e tambem para
saborear seus otimos pratos..

Ver todas as 174 dicas

EE ( Deixar uma dica )

. Evaristo N. é prefeito
11 check-ins (ultimos 60 dias)

FIGURA 17 — Dicas revelam impress@es e experiéncias vinculadas a uma venue

Desse modo, fica evidente outra distin¢do dos sistemas de GPS veiculares: no
Foursquare, a variedade e a quantidade de orientacfes espaciais (no caso, as dicas) estdo
vinculadas as multiplas fontes de onde vém — os mais de 50 milhdes de usuarios do aplicativo.
Por outro lado, a enorme variedade de aplicacdes (apps) nao se limita ao dominio de
softwares de uso massivo; enquanto apps como o Waze e Colab, a semelhanca do Foursquare,
geram informacdes a partir dos dados fornecidos pelo coletivo dos usuarios, aplicativos como

0 Couple65 sdo concebidos para uso apenas entre duas pessoas.

65 Criado com a API do Foursquare, o Couple serve para o registro das experiéncias de um casal: o contetdo é
compartilhado apenas entre duas pessoas. O aplicativo intitula-se algo como “Um lugar intimo para dois”, e
promete manter “seus momentos privados e fazer suas memoérias durarem para sempre”, além de usar
fungdes de geolocalizagdo durante o processo. Disponivel em https://couple.me/. Acesso em 02 de abril de

2014.
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Com o passar dos anos (e com o crescimento dos dados reunidos pelo Foursquare), as

dicas passaram a ser o contetldo mais acessado pelos usuérios, em detrimento, por exemplo,
do check-in e da busca por pontos e/ou badges. As atualizagdes na timeline exibiam cada vez
menos check-ins e conquistas de badges em oposi¢cdo a um nimero crescente de dicas. O
grande namero de dicas, aliado a implementacdo de uma opgao que permite "curtir lugares,
permitiu a criacdo de sistemas de rankeamento dos lugares e a exibi¢do das impressdes mais
frequentes sobre determinada locacdo (Ver FIGURA 4). Assim, torna-se possivel a atribuicdo
de notas aos lugares, computadas de acordo com as impressdes dos usuarios — materializadas
no numero de "curtidas"/"ndo-curtidas™ e nas dicas positivas/negativas que uma venue recebe.

Essas informagdes, que pulam em nossos bolsos de maneira autdbmata, sdo sensiveis a
localizagdo ndo do usuario, mas do celular que ele carrega consigo. Os aparelhos tornaram-se
pessoais num nivel em que a metafora de McLuhan sobre meios como extensées do homem ja
ndo parece absurda ou mero capricho literario. Carregamos nossos dispostivos portateis,
conforme adiantou Flusser (2007), a literalmente toda parte — e com eles, transportamos
nossos mapas mentais da realidade na forma de aplicativos como o Foursquare. De maneira
reciproca, 0 usudrio altera esses ambientes — e por consequéncia, 0s mapas de seus amigos —
simplesmente ao passar por eles, deixando rastros de suas experiéncias em cada venue/lugar.

O escaneamento do entorno chega a escavar o passado das locacdes, resgatando a
dimenséo historica dos lugares que se visita. Essa alimentacdo é feita ndo so pelas
informacGes enviadas pelos usuarios, que relatam experiéncias positivas/negativas nesses
locais, mas também pelos "donos" de algumas das venues. Como inscri¢des seculares
rabiscadas em um muro medieval, essas dicas sdo vinculadas a venue (a representacdo
nulodimensional do lugar) e ao proprio lugar que ela representa, uma vez que sdo exibidas
pelo aplicativo quando seus sistemas reconhecem a posi¢do do usuario no local. A vinculagdo
de informacdes a que ndo se teria acesso de outra forma, "desblogueadas” ao abrir o
aplicativo, também proporciona a exploracdo das memdrias que modelam aquele espaco.

A pagina do History Channel no Foursquare66 exibe dicas que chamam a atencdo para
acontecimentos com registro pela historiografia: fatos oficiais, feitos notaveis, marcos
temporais e datas fatidicas sdo resgatados quando o usuario chega a um dos locais registrados
pela pagina. Por essa razdo, as dicas oferecidas pela pagina parecem ir contra o tom daquelas

postadas pelos usuarios — enquanto as primeiras sao resgates de fatos e pessoas catalogadas

66 Disponivel em https://pt.foursquare.com/historychannel. Acesso em 29 de abril de 2014.
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nas paginas dos livros, as Ultimas sdo registros legitimos de experiéncias e impressdes vividos

naquele local. Assim, as etiquetas de significado atribuidas aos lugares (representados pelas
venues) pelos usuérios sdo registros do cotidiano, na linha do que Le Goff (1986) e Certeau
(1998) veem como a face popular, anbnima, e frequentemente negligenciada dos
acontecimentos que compdem a histéria de um lugar.

Apesar de a rede possuir uma péagina dedicada a comerciantes e empresas67, que
podem reclamar propriedade sobre suas repectivas venues, essas empresas ndo podem editar
dicas ou o0 que se diz sobre elas nos check-ins. O fato contribui para a imagem fiel que o
Foursquare pretende tragar das imediacOes: a propriedade de um supermercado (ou do terreno
que o encerra) na "vida real", por si s6, ndo permite que o dono controle a formacéao dos

espacos vivido, percebido e concebido por todos os seus clientes (Ver FIGURA 18).

67 Disponivel em http://pt.business.foursquare.com/. Acesso em 12 de maio de 2012.
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Dicas de amigos

@ Leonardo Diogo Silva:

Va somente nos dias em que o
movimento é baixo, porque as filas sédo
realmente desgastantes.

@ Beta Lab Kelwen:
) . .
" Gasolina normalmente mais barata.

Dicas deixadas aqui

e Yuri Rocha:
Apesar dos milhares de caixas é sempre
lotado, principalmente durante a tarde e a
noite. A lanchonete tem variedades de
cafés e salgados, que sao 6timos.
FIGURA 18 — Dicas com impressdes positivas e negativas sdo exibidas, com a opgéo de "curtir" (icone

de coragao) as mesmas ou salva-las para serem exibidas quando da visita desse local.

Na perspectiva do usuério, isso parece constituir um estimulo a exploragédo das
locagdes catalogadas no servico, uma vez que as opinides sobre elas ndo parecem enviesadas
— Ou em outros termos, 0 espaco social exibido ndo ¢ moldado sob orientacdo dos
proprietarios do espaco fisico que o encerra.

Sobre a exploragdo do que esté ao redor — embutida no proposito do servico, conforme
Marwick (2009) e Shaw (2011) —, Silva e Hjorth (2009) e Luke (2006) oferecem um
interessante paralelo entre o uso do softwares moveis e o caminhar do flanéur do século XI1X.
Com o uso do celular, o "phoneur"” de Luke (2006) constitui uma atualizacdo da ideia de se

explorar a cidade livremente, ao sabor do acaso e com o deleite da visdo como objetivo — em
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nossos dias, a énfase das midias locativas é na sensibilidade ao contexto, ampliando 0s

sentidos do usuério com acesso as relacoes, identidades e memorias que compdem o espaco
da urbe. Mais uma vez, o uso desse tipo de software em computadores desktop (presos a
cabos de rede elétrica) mostra-se in6cuo: além de ndo conseguir se deslocar, 0 usuario sentado
em frente a maquina ainda ndo experimenta a sensa¢do de agenciamento quando realiza um
check-in ou muda de posicéo e recebe dicas de locais proximos.

Frequentemente dizemos "vou entrar no Facebook™. Na rede de Zuckerberg, a
interagdo com 0s "amigos" circunscrita as mensagens, curtidas e comentarios faz-nos perceber
0 Facebook como um ambiente no qual penetramos ao fornecer e-mail e senha e clicar em
"entrar". Essa sensacao ndo parece caber no Fourquare. O aplicativo — onde também é
possivel curtir ou comentar publica¢cdes — roda em segundo plano no celular do usuério,
rastreando o ambiente com o0 uso de sistemas diversos sem que 0 usuario precise realizar
qualquer acdo. Portanto, a Unica acdo que determina quais dicas com geofencing seréo
exibidas é realizada fora do aplicativo, sem nem mesmo tocar no celular ligado e guardado no
bolso — a acéo de mover-se pelo espaco fisico.

O mapa de referéncias e indices de significado que se obtém, portanto, € produzido
pelo movimento do usuario. E é essa observagdo que parece embasar analises que insistem em
ideias como o "borramento das fronteiras entre real e virtual™ (Ver GLAS, 2013; FRITH,
2013; 2014; FISCHER, 2011), perspectiva que baseia-se tdo somente na disposi¢édo de
informacGes em niveis de abstracdo distintos, conforme nossa exposicao até aqui. Mais
importante do que isso parece ser a imagem que se obtém de um aplicativo que — no caso das
dicas com geofencing — tem como Unico input 0 movimento e a revelacdo das coordenadas do
usuario para oferecer dados diversos das cercanias.

Ao vincular-se ao movimento do usuario para operar, o software cria imagens das
redes e fluxos que comp&em o cenario do cotidiano, o que evoca a interpretacdo de Flusser
(2002; 2005; 2007) do espaco como uma rede relacional — que da forma e é formada por
conjuntos de identidades e memdrias. A brevidade com que esse esboco é alterado/atualizado
—com a adicdo de novas dicas ou a inclusdo de novas venues num mesmo raio de espaco
fisico, por exemplo — também é reproducdo acertada dos espacos da realidade, que se dissolve
e se (re)constrdi a todo momento por meio das trocas comunicacionais que

acrescentam/alteram a imagem que temos dela em nossos mapas mentais.
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Aplicativos vinculados e lugares desconectados

Os dados gerados e recolhidos pelo Foursquare sdo disponibilizados para uso em
outras aplicacdes, conforme os termos de uso e cessdo da Application Programming Interface
(API) e da base de dados da rede68. O uso do banco de dados de venues (lugares) é gratuito,
desde que devidamente creditado. Instagram, Whatsapp, Path, Pinterest, WeChat, Waze69 e
alguns servicos da Microsoft usam essa base de dados para gerar informacGes atreladas a
posicdo do usuario no espaco fisico. Outros aplicativos — sobretudo aqueles desenvolvidos
com a API do Foursquare, de codigo aberto — sdo ativados quando determinadas acfes sao
realizadas no Foursquare (Ver FIGURA 19 "Analise de check-in 01-10-12).

68 O time do Foursquare disponibiliza um guia de uso da API e de seus dados gerais em
https://developer.foursquare.com/start. Acesso em 17 de outubro de 2013.

69 Para essas e outras informagdes, acesse https://developer.foursquare.com/showcase/ (Ultimo acesso em 04 de
junho de 2014).
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FIGURA 19 — No centro da imagem, os aplicativos Sonar e GroupMe exibem opgdes de interagdo apos

um check-in.

Ha aplicativos vinculados com fungdes diversas: o AfterCredits avisa quando ha cenas
pos-créditos no filme a que estamos assistindo no cinema; o Sonar avisa quando determinados
amigos estdo perto do local onde se acaba de fazer check-in; o0 GroupMe permite adicionar
amigos proximos a sua localizacéo a grupos de chat; e o #mom manda uma mensagens SMS
para o celular da mée do usuario toda vez que ele realiza um check-in. Aplicativos
direcionados a salde e ao bem-estar, como o RunKeeper, garantem até mesmo a obtencéo de
badges sem fazer um Unico check-in.

Alguns aplicativos tiveram suas fungdes absorvidas por equivalentes implementadas
em versdes mais novas do Foursquare (como a fungéo do Sonar), enquanto outros
desenvolveram usos distintos ou cresceram para oferecer servigos proprios (como o

GroupMe). Com a oferta de outras tantas informacGes baseadas no uso que se faz do
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Foursquare, os aplicativos vinculados ampliam a gama de performances possiveis com cada

uma das funcdes que apresentamos — um Unico check-in pode desencadear véarias agdes
(outputs) em aplicativos diferentes (ver FIGURA 19).

A vinculagdo de outros aplicativos ao Foursquare — e operagdes andlogas em outros
softwares locativos — cria um estado de conex@o permanente e multidirecional, em que redes
de relagdes distintas coexistem e compartilham dados, "tal como na realidade”. Conforme
declaracdes de David Crowley (2013)70, minha rede de amigos no Facebook é diferente
daquela cadastrada no Foursquare, ja que todos os que compdem a segunda teriam acesso a
minha localizagdo, por exemplo. Assim, a conexao dos aplicativos vinculados e a
possibilidade de importar contatos de um aplicativo para outro gera novas redes de relagéo e,
por consequéncia, novas percepcdes e vivéncias que moldam o espaco.

As funcdes ativadas por aplicativos vinculados chamam a atengédo para a automagéo
do uso de uma quantidade massiva de dados. Embora isso possa oferecer mais conforto ao
usuario, que ndo precisa mudar de aplicativos a todo tempo para realizar essa ou aquela acéo,
as funcdes que sdo realizadas de forma automatica sdo limitadas aos dados que estdo
disponiveis para o aplicativo vinculado, e ndo passam pelo crivo da subjetividade, conforme
notam Mamil et al (2012) e Chesher (2012). Shaw (2011) e Shaw e Crobak (2012) reportam
tentativas das equipes de engenharia do Foursquare de tornar processos automaticos o mais
naturais quanto possivel. Embora a automacéo seja necessaria em algum nivel para prover a
sensacdo de agenciamento descrita por Murray (1997), excessos podem prejudicar a porcao
do aplicativo dedicada ao jogo, por exemplo, uma vez que os jogadores precisam sentir o
impacto de suas acoes.

O sistema de rastreamento da posicado do usuario desenvolvido e utilizado pelo
Foursquare, o Pilgrim71, tenta determinar o local atual por varias vias: sinais de GPS,
triangulacdo de antenas de telefonia, sinais de wi-fi e outras. O uso do computador, preso a
tomada do seu quarto ou escritdrio, torna o aproveitamento desses recursos impossivel ndo s
porque boa parte dos aplicativos vinculados ndo tem uma versdo web, mas sobretudo porque
as informacdes gque fornecem sé tém sentido, como vimos, quando processadas e recebidas in

loco. Essa observacdo, no entanto, ndo parece ter passado diante dos olhos dos programadores

70 Disponivel em http://www.wired.co.uk/news/archive/2013-12/10/foursquare-hack. Acesso em 31 de janeiro
de 2014.

71 Uma breve mencdo ao sistema — e algumas de suas capacidades — pode ser encontrada na reportagem que
anunciou o advento do Swarm, disponivel aqui: http://www.theverge.com/2014/5/1/5666062/foursquare-
swarm-new-app. Acesso em 21 de maio de 2014.
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em algumas ocasides.

Posts no blog oficial da rede chamam a atencéo para feriados ou frivolidades como o
"Dia Nacional da Manteiga de Amendoim” (nos Estados Unidos)72 ou o Halloween. Acdes
desse tipo, além de apelo ludico ao publico, constituem uma demonstracdo de que apesar de a
rede ser baseada em locais e ter a pretensdo de operar em nivel mundial, seus criadores ainda
reforcam/atrelam seu uso a um lugar — relacional, identitario e historico — especifico: no caso,
os Estados Unidos da América. Ha, portanto, duas deducdes possiveis (que nao se excluem): a
de uma possivel confusdo e/ou indecisdo quanto ao modo de publicizar o uso da rede; ou mais
uma evidéncia de que redes sociais locativas costumam funcionar melhor quando seu local de
abrangéncia é mais reduzido. Um bom exemplo dessa Ultima possibilidade é a base fiel de
usuarios do Kekanto, no Brasil.

Ainda assim, o espelhamento dos mapas mentais de usuarios brasileiros do
Foursquare, por exemplo — a preciséo das categorias, o registro de venues/lugares que fazem
parte de nossas redes de relagdo — parece funcionar. I1sso se deve ao fato de que a alimentacgéo
dos dados sobre os locais do entorno (venues, dicas, etc.) € realizada pelos préprios usuarios
nativos, com a curadoria dos superusuarios locais. Assim, como ja assinalamos, 0 mapa das
cercanias oferecido pelo Foursquare é desenhado e continuamente atualizado pelos usuarios
do servico.

Mesmo com o advento do Swarm, essa caracteristica ainda ndo parece ter sido
apagada. Ainda assim, o futuro dos aplicativos vinculados que mantém-se dependentes do
Foursquare € incerto. O desmembramento das func¢des do antigo Foursquare ja parecia
sinalizado na criacéo de aplicativos que fazem uso especifico da API ou dos dados gerados
pela rede. Por fim, o Foursquare passou a concentrar as funcdes de dicas com geofencing e a
categorizacdo, avaliacdo e mapeamento de venues; ao passo que 0 Swarm acumulou as
funcbes mais sociais da rede, como o check-in e a troca de fotos e texto com geotags. As
badges e todo o sistema de pontos ainda existem, mas ndo parecem estar ativos — situacdo que
vitimou os aplicativos vinculados também.

A orientacdo de apps criados para cumprir funcdes cada vez mais especificas segue

como tendéncia73. Para Lasica (2013), o futuro aponta para o surgimento de mais aplicativos

72 Disponivel em http://blog.foursquare.com/post/81492400674/its-national-peanut-butter-and-jelly-day-
celebrate. Acesso em 30 de maio de 2014

73 Facebook, Dropbox, Foursquare e Evernote j& criaram apps secundarios que se concentram numa Unica
fungdo do aplicativo de origem: http://www.wired.com/2014/05/evernote-unbundle
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com usos cada vez mais especificos, focados em uma Unica funcionalidade e portanto, que

consigam preencher as necessidades de um Unico nicho social.

Apesar de a fungdo de geolocalizagdo ter sido adicionada a uma série de aplicativos
que ja existiam (Facebook, Pinterest), e motivar o surgimento de tantos outros (Instagram,
Waze, Cloak), ela tem sido relegada a segundo plano. Apesar de fundamental para o
funcionamento dos apps em questéo, torna-se cada vez mais invisivel para o usuério,
sobretudo com a automacdo do compartilhamento da localizagdo. Mas talvez seja justamente
essa a imagem ideal do contexto: temos consciéncia dele, mas nos concentramos no texto. Se
essa imagem fizer sentido, a extenséo de nossa consciéncia aludida por McLuhan (1990;
2007) ja parece palpével sob a forma de aplicativos sensiveis ao contexto, como o Foursquare.

A funcéo de rastreamento passivo do Swarm combinada a novas restri¢cGes de edigdo
impostas aos superusuarios, parece ter transformado a rica paisagem colaborativa desenhada
pelo aplicativo num mapa cinza e menos pessoal, ndo fossem as venues ainda criadas pelos
usuarios. Nesse sentido, a automacéo de muitas das atividades que eram realizadas de forma
manual estimula a impresséo de que ndo € o usuario quem decide de que forma e onde quer
compartilhar sua posicéo, mas o sistema do aplicativo que, rastreando 0s passos do primeiro,
elege essa ou aquela opc¢éo pré-definida como a mais adequada.

Né&o se quer dizer com isso que a autonomia do usuario para operar o software tem
sido suplantada, mas apenas que a automacéo de algumas das ac6es realizadas elimina
espacos de input do usuario. Como j& apontamos, 0 agenciamento diminui, e funcdes que
dependem dele para existir perdem espago, como 0 jogo que existia no Foursquare. Com as
informacGes disponibilizadas pelo Foursquare até o0 momento, nosso (baixo) nivel de
experimentacdo com o Swarm e uma nova versao do Foursquare projetada no horizonte, ndo
temos condicdes de tracar um quadro futuro para o desenvolvimento dos apps irméaos.

No entanto, 0 que temos em vista em nossa exposi¢do até aqui permite-nos fazer
algumas afimac6es ou esbocos. A criacdo de aplicativos que concentram-se na execugao de
apenas uma funcdo — ou um grupo de funcgdes afins — parece firmar-se como tendéncia, apesar
de exemplos em contrario, como a resisténcia do Foursquare ou o dominio do WeChat sobre o
Whatsapp em mercados do Oriente testarem essa afirmacéo. Por outro lado, a integracédo de
bases de dados diferentes, frente a multiplicacdo de diferentes tipos de aplicacGes e servigos,
também parece cada vez mais provavel, se ndo necessaria.

Essas operacOes ja parecem entregues aos desenvolvimentos das pesquisas com big
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data e os objetos inteligentes da "internet das coisas". Sob esse caminho, especificamente para

nossa relagdo com o espaco, impressoes, vivéncias e concepgdes (nossas e de nossos amigos)
que moldam um lugar e que carregamos conosco interagem com uma variedade de dados
reunidos pelos objetos a nossa volta, criando um dnico grande indice de informagfes
personalizado sobre a realidade. Um mapa mental universal compartilhado ja ndo tem tantos
tracos de ficcdo num presente como esse, em que geladeiras avisam-nos para comprar o leite

que acabou antes de chegarmos em casa74.

74 Informacdes sobre um modelo da LG com essa capacidade podem ser encontradas aqui:
http://www.smh.com.au/digital-life/hometech/lg-smart-fridge-tells-you-what-to-buy-cook-and-eat-20120109-
1ps9z.html. Acesso em 24 de setembro de 2013.
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Conclusoes

Com o perdéo do cliché, é preciso reforcar que as linhas que seguem néo sao
"conclusdes” absolutas sobre 0 que conseguimos expor nas anteriores, mas consideracfes
finais sobre nossas reflexdes. Cabe reiterar ainda que, conforme ja mencionamos em outras
passagens deste texto, nossa intencdo ndo € a de tecer uma analise profunda da relacéo entre
comunicagdo e espaco, mas tdo somente a de identificar a natureza dessa relacdo num
contexto de aplicativos de dispositivos moveis baseados em geolocalizacdo. Por ultimo, é
importante dizer que consideramos muito mais enriquecedor encontrar diversas interrogacoes
a0 invés de uma unica concluséo ao final de uma pesquisa.

Nossa exposicdo confirma com um exemplo vivo de nosso tempo o que ja parecia
delineado pelos diversos autores que reunimos aqui: Comunicacdo e Espaco sdo conceitos
cujas praticas associadas sdo absolutamente imbricadas umas nas outras. A constatacdo nao
parece vinculada apenas aos anos recentes que compdem a contemporaneidade, mas estendida
a toda a historia do homem. Em termos de Flusser: cobrindo a realidade com o véu da
comunicacdo, o ser humano passou a imprimir significado em suas a¢cdes mediando a relacédo
com o espaco em diferentes niveis de abstracdo. Assim, para subscrever Lefebvre, a
composicao do espaco pelo homem jamais foi eminentemente fisica, mas um produto dos
diferentes conceitos, percepc¢des e experiéncias vividas num suporte concreto provido pela
natureza e alterado pela técnica.

Também ndo € nova a ideia de que nossa orientacao por essa realidade que so
conhecemos por meio de indices de significado atribuidos a ela seja realizada por meio de
mapas mentais: informacgdes compartilhadas conosco que sdo reunidas huma unica imagem,
de modo a guiar nossas acdes. Alids, como nos lembra James Carey, o compartilhar, o
exercicio de tornar algo comum, sdo verbos que definem a acdo de comunicar-se. O espaco €,
portanto, esculpido pela vento da comunicacdo — que por seu turno, tem os sedimentos que
carrega definidos pelo espaco.

Midias locativas e outras tecnologias baseadas em geolocalizagdo, no entanto,
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conferem novas maneiras de se realizar o mapeamento da realidade e, a0 mesmo tempo,

ampliam nossa percepcdo dela, ao adicionar mais pontos de referéncia em nossos mapas
mentais de significado. Mais do que isso: tipos especificos de midias locativas que se
organizam sob a forma de rede reproduzem as redes e o0s fluxos de relagfes que mantemos
com as pessoas com quem temos contato, criando intersecdes entre grupos outrora separados,
provocando encontros, adicionando contexto as conversas, compartilhando impressdes e
vivéncias, alterando espacos de convivéncia e registrando a criacdo de novos lugares.

Por essa razdo, o tema que investigamos aqui parece-nos tao importante: para além das
sebosas discussdes sobre autonomia e influéncia de opinifes pelos meios massivos, préprias a
um seculo que ja terminou, as midias locativas e as tecnologias sensiveis ao contexto, de
forma geral, parecem resgatar a relacéo entre espaco e comunicacgéo e, com ela, a figura do
outro — e € essa interagdo/compartilnamento/jogo que parece constituir a esséncia do que
chamamos "Comunicagédo".

E 0 exemplo do Foursquare € imagem viva de nossas conclusdes. Os mapas sociais
gerados pela rede sé@o materializa¢fes nulodimensionais do que Carey propde sobre a
comunicacdo e sua relacdo com o espaco, enquanto a parte mais "social” da rede (que foi
alocada para o Swarm) demonstra a verdadeira natureza de qualquer espaco/lugar: um
emaranhado de relagdes, percepgdes, vivéncias e conceitos que atravessam coordenadas
geograficas, mas ndo sao limitadas por elas.

Quanto ao lugar da nocédo de jogo no caso especifico do Foursquare, a questdo merece
uma resposta em dois niveis. Primeiro, por reunir uma gama de funcdes diversas (a0 menos
até a separacdo em dois softwares), o Foursquare pode ser usado como um jogo — 0 usuario
que escolhe buscar badges, pontos e prefeituras e competir com 0s amigos por tudo isso age
num tempo-espaco ladico. Num nivel mais fundamental, no entanto, o fato de se tratar de um
software ja nos permite classica-lo como um jogo. Essa segunda constatacdo, portanto, pode
ser estendida a qualquer tipo de programa — independente da funcéo que se executa com ele.
Isso ndo implica em dizer — conforme ja aludimos — que qualquer uso de um software
configura uma atividade ludica, a exemplo do uso profissional/técnico de um programa de
computador.

McLuhan postula que todo avancgo tecnoldgico é capaz de criar, por si s, um novo
contexto social. Se ainda ndo temos condicdes de tracar um retrato completo da ambiéncia

que aplicativos como o Foursquare fazem surgir, um esboco sugere-nos um quadro em que
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portais para realidades alternativas — notadamente para multiplos universos de jogo — estdo

sempre abertos. Os objetos transicionais que conhecemos como "celulares/smartphones” ja
ndo ficam em nossos bolsos: transformaram-se em extensdes de nossas maos, olhos e
ouvidos, e rodam aplicativos que nos colocam em busca de artefatos cujo valor s6 existe num
universo fugidio.

Assim, conforme Flusser, 0 homem de nosso tempo, que lida com softwares a todo
momento, é um jogador. Se um jogo s6 toma forma sob condi¢Bes muito especificas,
delimitando um tempo-espaco particular para acontecer, uma constatacdo possivel é a de que
0 homem de nosso tempo consegue imergir e deixar esse universo fugidio maltiplas vezes e a
todo momento, alternando trabalho e diverséo, por exemplo, com grande facilidade, de acordo
com nossa exposicao baseada em Huizinga. No entanto, somos obrigados a admitir que, se
algum equivoco aflige nossa argumentacéo, talvez os jogos possam ter assumido nova forma;
ou as tecnologias locativas proporcionem alguma nova forma de jogo "casual” — termo em
alta nos circulos de discussao sobre videogames que necessita estudo e aprofundamento — que
fuja aos padroes tradicionais.

Reflexdes que advém de nossa exposi¢do, no entanto, devem ser estendidas em
trabalhos ou pesquisas futuras, uma vez que merecem a devida investigacdo. O temor inicial e
o0 alarmismo caracteristicos do advento de novas tecnologias, talvez possam ser retomados de
maneira mais madura, em tempos de Wikileaks e relatérios confidenciais explodindo em
repositorios publicos que expdem os usos que grandes empresas de tecnologias fazem de
dados privados. Ainda assim, mais do que preocupac¢des concernentes a vigilancia ou a
privacidade dos usuéarios, tecnologias sensiveis ao contexto parecem evocar discussdes mais
profundas sobre a situacdo da memoria.

Ao mover o0 mapeamento da realidade do cérebro humano para uma base de dados em
forma de bits, podemos estar entregando aos desenvolvimentos do machine learning as
referéncias que guiam nosso deslocamento ou, num nivel mais alarmista, nossa compreensao
da realidade, distribuida em camadas de complexidade e abstracdo. Quadros de nivel
apocaliptico — mas ndo inteiramente de ficcdo — questionam se isso poderia criar nos USUarios
algum tipo de dependéncia dessa base de dados no futuro, ja que ndo seria necessario o
esforco de lembrar-se de alguma coisa a que se tem acesso com apenas um toque.

Por outro lado, nossa distopia perde sentido se considerarmos que trata-se tdo somente

do aumento do nivel de abstracdo dessas memdrias — ou da traducéo das mesmas em bits. A
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questdo adquire mais niveis de complexidade se observamos o gerenciamento da memoria no

universo dos videogames tradicionais, onde é possivel pausar uma partida, salvar o progresso
ou resetar para retornar a este ou aquele ponto. Poderiamos procurar relagGes, ainda, na
concepcao de memdria ou arquivo na literatura especializada da area de tecnologia da
informacao, cujas nogOes guiam a construgdo de imensas bases de dados que sédo armazenadas
em nuvem. Seja como for, o assunto também merece pesquisa aplicada para mais
desenvolvimento e investigagdo apurada.

Em outra ponta do processo, a interpretacdo da realidade pela mente humana parece
estar no centro das discussdes aqui, e tudo parece ligado ao ato de "imaginar", de criar
imagens — de si, do mundo e dos outros — para que possamos lidar com o0s objetos reais que
nos servem de inspiracéo. E por isso a figura do mapa € tdo importante: Trata-se de uma
abstracdo dos lugares; uma imagem do espaco — este que conformamos a cada ideia, gesto ou
observacdo; que acompanha qualquer pedaco de tempo; que da sustentacéo a nossa existéncia,
que justificamos adornando-o com significados e sentidos compartilhados.

Em termos mais praticos, e com os olhos voltados para o objeto das analises que
empreendemos no terceiro capitulo, um estudo mais detido sobre as varia¢Ges da interface do
software — que mudou reiteradas vezes ao longo dos anos, mas manteve um mesmo grupo de
funcbes durante todo o tempo — também é um excelente material para pesquisadores da area.
Tambem reconhecemos a necessidade de se realizar pesquisas de cunho qualitativo que
tenham o monitoramento do comportamento dos usuarios como foco — o que reiteramos ndo
ser 0 caso deste trabalho —, mas que respeitem a natureza diversa de uso do software em
relacdo ao acompanhamento de um telejornal, por exemplo. Pesquisas nesse sentido ainda
devem levar em conta a enorme quantidade de dados produzida por usuéarios de software, de
modo a ndo cometer o absurdo de se tomar uma amostra de 1 mil check-ins, por exemplo,
como algo representativo de um universo de 6 bilhdes deles.

Para além de conceitos e teorias, parece extremamente importante fazer uma
observacdo quanto ao formato em que essa pesquisa foi conduzida. A mudanca abrupta da
interface, do direcionamento e dos usos de um software em um periodo de tempo téo curto —
ndo mais do que alguns meses — parece apontar para a preferéncia por formatos mais sucintos.
Artigos, monografias e afins podem parecer menos densos do que dissertacdes ou teses, mas
certamente parecem mais adequados para capturar fendmenos como esse — tal qual a foto de

uma explosédo, por exemplo. A limitacdo que as normas técnicas brasileiras de formatacéo e
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padronizacdo impdem ao trabalho também sdo dignas de nota: se a ABNT ndo prevé nem

mesmo um modelo adequado para referéncia/citagdo de games, usar gifs, infograficos ou
outro mecanismo interativo dentro das produc6es académicas oficiais (artigos, dissertacoes,
teses...) ou apenas como referéncias destas parece uma possibilidade longe de se realizar.

Por ltimo resta-nos replicar Flusser (2002; 2007) quanto a maneira com que temos
tratado de softwares e 0s usos que temos feito deles. Se trabalhos conceituais, artisticos ou
experimentais e os videogames parecem estar na zona 6tima de exploracdo de possibilidades,
nosso uso cotidiano do software ainda ndo parece capaz de nos libertar da alcunha de
trabalhadores que usam programas para a aplicacdo de modelos ou simulagcfes. Essa
dissertacdo é prova disso — apesar de todas as potencialidades do Word, somos obrigados a
reservar-nos aquilo que representa um formato anterior. Portanto, resta-nos o otimismo de
saber que ainda had muito a se descobrir. E como otimistas, possamos depositar esperancas na
criatividade humana, irméa de qualquer forma de jogo, para a exploracdo de tudo o que ainda

ndo conhecemos — mas sabemos que pode existir.
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