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RESUMO

Ao abrigar inimeros conceitos, o0 campo da comunicacdo fica semum que possa
representdo frente a outras areas. Na busca de caminhos para tratar de pesquisas inseridas no
campo da comunicagdo, a perspectiva de Vilém Flusser vem ganhando cada vez mais
notoriedade. Suas reflexdes em torno da intrincada relacdo @onenicacdo e Espaco
parecem alinhadas com a grande expansdo no uso de midias locativas. Paralelo a esse
processo, encontse a no¢cdo de que o homem contemporaneo, mais do que os de outrora,
encontrase inebriado pelo jogd que assumiu novas formas nm@tias na figura dos
videogames. E redes sociais comd-aursquareparecem reunir caracteristicas que expode
exatamente o encontro desses dois movimentos. Neste trabalho, exploramos os conceitos de
Comunicacdo, Espaco e Jogo utilizando os contrutos deeFlgssno linhas para unir
retalhos, formando um tecido (que esperamos que seja) coerente. As reflexdes sado ilustradas
pelo exemplo da rede social baseada em geolocaliZem&square cujos usos potenciais
servem como 0 objeto de nossas analises. Nossas/a@3es finais permitemmos classificar

o Foursquare como um jogo, reafirmar a natureza ludica do homem de nosso tprapola

com softwares o tempo todq e atestar a capacidade humana de compor espacos sem que
eles precisem ser concretos: o vividopercebido 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 pas mentai$ alterando essa atividade de mapeamento. Além disso,

a investigacdo conduziios a numerosas interrogacdes que apontam para outras tematicas
subexploradas na pesquisa em Comunicacdo e na academia brasileira, sobretudo em relacac
aos videogames suas sensacfes particulares, aos novos caminhos da memdria, e outras

guestdes mais singulares.

Palavras-chave: Comunicacédo, Espaco, Jogo, Midias Locativas, Flusser, Foursquare.
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Introducéo

Tida como uma ciéncia jovem, cujos horizontes ora parecem atagan direcdo ao
infinito, ora fechados em multiplos escopos extremamepecédgos, a Comunicacao ainda
configurase como um campo em formacao. Martino (2007) e Braga (2008) estéao entre os
nomes que reconhecem esse dado e, a despeito de pontos divergentes em seus textos,
apresentam perspectivas que servem como caminhos geesgagsas na area. Assim,
considerando a necessidade i mperativa de se
(MARTINO, 2007)é que se apresenta a seguir, de forma breve, o substrato tedrico sobre o
gual se assenta uma pesquisa de mestrado.

O estudo tem comobjeto a relacdo entre comunicacdo e espago em nossos dias, vista
a partir do uso de novas plataformas de interacdo e comunicagécetudo nas chamadas
Am2di as ilcoabase defunconamento, em termos literais, esta no uso de um
software(programa). Uma rapida observacao dos aplicativos que fazem uso da geolocalizacao
permitenos encontrar, em boa parte deles, caracteristicas como a atribuicdo de pontuacdes, a
oferta de recompensas pela realizacdo de determinadas tarefas, e outras azaacterist
préprias a um jogo. Este texto compora uma dissertacao de mestrado cuja questéo problema é:
Qual a natureza da relagédo entre comunicacéo e espago na contemporaneidade, vista a partir
de plataformas de interacdo baseadas em softwares de geolocaliZzag@a®P o lugar da
nocao de jogo nessa relacéo?

O trabalho pretende utilizar os escritos do fildsofo tcheco Vilém Flusser, que se
debrucou sobre o conceito de comunicacdo em diversas passagens de sua vastd producao
composta de artigos, ensaios, livragxtos avulsos e inacabados sugeriu até mesmo a
cria-«o de uma ci°ncia denominada fAComunico
HANKE, 2004). Ao longo do texto, procuramos relacionar parte de sua producéo a algumas
das principais teorias ligadas aos @itoschave que balizam essa pesquisa. O intento ndo é
tdo somente o de tecer comparacfes 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 queréefazer.

Procedese aqui, portanto, a uma apresentacao dos conceitos e-tpoaiata andlise



gue serd realizada em seguida. A analise tem como objeto empirico o aplicativo/jogo/rede
social movel Foursquare, que pretendemos apresentar como exempticdesdes que
faremos no primeiro capitulo. Sob a forma de um estudo de caso, pretehduainar
evidéncias que nos ajudem a refletir sobre a qugstizema.

A fim de deixar a leitura mais facil e bem orientada, serdo apresentados, inicialmente,
trésconceitoschave que compdem esta pesquisa: Comunicacgéo, Espaco e Jogo. Trataremos
deles a seguir, com uma énfase maior no prinieqaa discussao envolve os outros dqis
utilizando os construtos de Flusser como um fio usado para juntar os retatidchda E
importante ressaltar que a exploragéo desses conceitos ndo pretende ser abrangente, mas
suficiente para atender as perguntas elaboradas pela pesquisa. Por ultimo, pretendemos ainda
apresentar neste texto as bases metodoldgicas que irdo cosagoindo capitulo da

dissertacao e orientar a confeccdo do terceiro capitulo, dedicado as analises.
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Capitulo 17 Conceitos

1 - Comunicacgao

Nascido na Tchecoslovaquia e naturalizado brasileiro, o fildsofo Vilém Flusser redigiu
obras em pelo menamatro idiomas com a intengcéo de néo ter suas ideias constrangidas pelas
limitagBes de expressdo em cada lingua. Tem entre suas obras diversos livros sobre os mais
variados assuntos, além de artigos e ensaios publicados em peridédicos diversos e originais
datilografados armazenados no Arquivo Flusser, na Alemanha, muitos deles sem data. Mesmo
gue tenha escrito sobre temas diversos, o filosofo tem ganhado cada vez mais notoriedade no
campo da Comunicacdo e em varias areas da Arte e produziu bastante nesl@8fs no
final de sua vida, antes de ser vitima de um acidente de carro em 1991.

Em boa parte de suas producdes, é possivel notar uma tensdo entre o otimismo perante
as evolucdes técnicas que trouxeram ao mundo a fotografia, a televisdo e os corgpatador
uma posicéo critica diante dos avancos da cibernética e das novas engenharias (a genética, pot
exemplo). Num nivel mais complexo, Flusser diviskaentre a fenomenologia (sobretudo
derivada de Husserl e Heidegger) e o pensamento cibernético; erfitenamismo de
temperos fortes e uma completa relativizacdo 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 naturezalanteivie sua producéo
parece extremamente rica por ser reveladora de possibilidadeso suscita diversas
interpretacfes sobre um mesmo tema dentro do universo flusseriano, tal como se pode
constatar pela bibliografia que utilizamos aqui.

O conjunto desua obra, pelo modo conioe x pr essou a vive°ncia e
comuni ca-«o0, do nesssp ac-oomsttemenbs piracompreemdermos, na
contemporaneidade, tanto os processos de vinculacéo face a face como os mediados por
equi pament &S 2009 MEBOD).BEOZil6sofo sugeriu até mesmo a criacdo de uma
ciéncia chamada Comunicologia, que seria capaz de aglutinar todas as outras ciéncias
humanas (FELI NTO e SANTAELLA, 2012) . Hanke
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importancia fundamentabdcomunicacéo para o homem e a sociedade, tanto na forma do

di 8l ogo interpessoal como na forma midi8tic
parece apontar um bom caminho para a observacao de fenbmenos e objetos do campo da
comunicacao, frentas suas fronteiras indefinidas e o estagio fragmentado em que ele se
encontra.

A dificuldade para se estabelecer no meio académico um unico conceito que explique
0 que venha a ser Comunicagao, ou situar com preciséo os limites do campo parece bastante
clara para diversos autores da area (HOHLFEIeD@l, 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 comunicacéo ao longo dos anos (jornalismo, economia midiatica,
comunica-«o0o visual, etc.) fizeram crescer i
(NORDENSTRENG, 2007, p. 221, traducdo ndsgaomo resultado, a0 mesmo tempo em
guecomecam a deixar sua raizes de bases sociologicas, 0os estudos em comunicacéo estao se
tornando cada vez mais dependentes de aspectos empiricos e praticos da realidade
(NORDENSTRENG, 2007).

Para Nordenstreng (2007), isso significa um maior nimero de pasqglé natureza
administrativa, em oposi¢ao a estudos com perspectiva critica. Além disso, 0 mesmo autor
aponta que nao parece haver qualquer critério ou padr@m internacional, nem limitado a
paises para a criacdo ou nomeacao das varias subdivie@sedia studiesA consequéncia
seria a fragmentacdo massiva do campo e uma enorme fragilidade na busca da formacéo de
um disciplina consolidada (NORDENSTRENG, 2007), evidenciando a necessidade de mais
pesquisas que tenham o campo como obijeto.

Martino (2007), que também advoga por mais estudos nesse sentido, ndo vé problemas
na fragmentacédo 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
relativaa epistemologia da Comunicac¢@qgue identifica em parte das andlises de Christian
Berger e Robert T. Craigé citar os problemas de fragmentacéo e ramificacbes sem critério,
gue sdao relativos ao campo, numa problematizacdo que o trata como uma disciplina
(MARTINO, 2007).

1 Todos as citagbes em lingua estrangeira foram traduzidasnaneira livré 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
gque possamos fazer para superar os problemas de fragmentacéo, falta de
di 8l ogo te-rico, d®ficit te-rico, e
campo € exatamente gsuma 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 € o caso de falarmos de
uma disciplina. Porque ao contrario daquele, uma discipkigee um grau
de integracéo, de sistematizacdo e de rigor entre os conhecimentos ai
gerados. Eles possuem um centro de gravidade que a no¢cdo de campo
desconhece. Seus giram em torno de um nucleo, expressado pela idéia de um
objeto de estudo (MARTINO, 200p. 9-10).

Assim, a sistematizacao de uma disciplina ainda ndo parece ser um dado palpavel nos
estudos sobre Comunicacgéo. Braga (2008), em sua analise sobre a emergéncia do estudo de
caso como um modelo metodolégico bastante presente nas pesquisasiainag@io, torna
evidente o argumento de Nordenstreng (2007) quanto a crescente fundamentacao
empirica/pratica nos estudos sobre comunicagéo. Esse méetodo estaria associado, ainda, a uma
forma de enxergar a Comunicacdo como uma disciplina indiciaria (BRA@8)i e nao
classificala como tal, uma vez que a fluidez com que diversas ciéncias humanas transitam por
modelos epistemoldgicos permite a Comunica¢cdo 0 mesmo movimento, apesar de essa ultima
n«o dispor de grandes r eg foarglizagdegtsdricasas pr - pr
transversais a generalidade do objeto, nem suficientemente consensuais, que permitam fazer
redu-»es preliminareso (BRAGA, 2008, p. 76)

Em meio ao vasto conjunto de teorias e conceitos ligados a difusa area de
Comunicacao, parecemva pelo menos duas espécies de estudos que tém a comunicacao
como objeto: aqueles baseados no sentido lato de comunicacao, pautados pela transmisséo de
sentido ou na comunicacdo humana face a face; e um segundd gnegente em maior
nameronoquesacst uma c hamar de f Tidazado reasnaldeade Co mu n i
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 ramificen em outras tantas concepcodes e enfoques de pesquisa. Dado esse panorama,
procedes e aqui a uma explora-«o0o de alguns &ei xo
parece necessario apontar.

Conforme Wolf (1985), a primeira tese doutoral sobre jornalismoefeindiida em

1690. Osestudogle e sobre comunicaddmo entanto, s6 comecariam a ser produzidos na

2 Nos referimos aqui aos estudos da Escola de Chicagosdsdpupos de pesquisas de ordem socioldgica,
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primeira metade do século XX, embora a discussao sobre a ideia de Comunicagéo pontue

muitos outros periodos da Historia. Conforme Hohlfeldt (2007), Platdelineara, na

Antiguidade, a necessidade da dialética para a construcao de um saber, ao passo que
Aristoteles definiria o pilar de sustentacédo de boa parte das teorias da comunicacao que
surgiriam no s®culo passado: o model o emiss

E importante ressaltar que néo 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 dissertacédo pautada pela semibtica ou seniidsgia.
referimos a retérica e a dialética em Aristételes, por exemplo, de modo a apresentar parte das
primeiras reflexdes sobre a comunicacdo huriianga tradicdo de estudo nas chamadas
ATeorias da Comunica-«00 encontddlognfaceamo ff oc
face.

Em sua analise sobre a contribuicdo helena para a ideia de comunicacao, Hohlfeldt
(2007) avalia que a comunicacao para Platdo mais parecia um projeto impossivel, enquanto
Aristoteles a assimilou ao processo de obtencao de sabereoRHeldt (2007), a
interpretacdo do mito da caverna de Platdo conduz a concluséo de que a comunicacao era
impossivel para o filosofo. No mito narrado por Platdo, os habitantes da cav@ersos,
por assim dizer, na penumbra da ignoraina consegam 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 comunicarsuhe scobertas. Assi m, i
negam ao conhecimento, mesmo quando alguém se disponha a trlngoitio conceber a
possibilidade da comunica-«0?0 (HOHLFELDT e

Goncalves e Saint Clair (2008), por outro lado, enxergam no cliequiedes de

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

Se pensarmos na configuracéo platénica da filosofia, configuragéo inaugural,
fica claro que a aposta filoséfica é a da instauracdo de uma comunicagao
outra conta a violéncia comunicativa do choque das opinibedoda A

forma dialogo € indicativa mesma dessa amarracao entre o filosofar e o
comunicar. Uma questao de regimes de comunicacgao, deste modo

filos-fica e antropol -gica que se costuma compil ar
Comuni ¢ eomxemdohlfeldet al (2007) e Temer (2005; 2008entre os quais podemos citar a

Escola de Frakfurt, os Estudos Culturais, a Teoria Matemética 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 susez, parece ser o primeiro a dar a ideia de comunica¢do a nogao de
processo Para o disc?2pulo de Plat«o, Agquest»es
comumo s«o0 colocadas em tr®©nsito por meio d
(ARISTOTELES,206, p. 89). O fil-sofo considera as
argumentoso (ARI STECTELES, s/ d, p. 36) como
e define a retérica como um meio para descobrir como exercer a persuasao. Para Aristételes, a
retérica écomposta 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 defini¢céo que
fica mais claro a origem da ideia de comunicagdo compragesspumsistemacuja
composicao envolve, necessariamente, a presemgaigiparticipante® otransito de sentido
por meio de um argumento.

Assim, a discussdo do que se entende por comunicagao nos textos do fildsofo parece
estar atrelada a ideia de persuaséo, embora a fuag@tddca ndo esteja associada
diretamente a persuadir, Aimas discernir o0s
(ARISTOTELES, 2005, p. 94). Aristételes (2005; s/d) distingue trés tipos de discursos
oratorios utilizados na arte da retorica:émegro deliberativo, o género judiciario e o género
demonstrativo. O primeiro refese a conselhos que guiam decisdes sobre o futuro; o
segundo, pressupondo a figura de um juiz, abarca argumentos de acusacao e defesa emitidos
com a intencéo de criar no@)vinte(s) posicdes sobre o passado; ao passo que no terceiro,
aguele 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 completanmée distintos, varias das chamadas Teorias da
Comunicacédo também se debrucariam sobre os mecanismos de persuasao e os efeitos e/ou a
influéncia causados pela emissdo de mensagens nos receptores das mesmas. E importante
destacar que embora a esséncia doetoode Aristoteles perdure em teorias que tomam a
comunicacao como objeto até os nossos dias, o fildsofo ndo usa o termo "comunicacao" e
nem faz mencédo ao papelm@diacdd de uma pessoa ou suporte téchiag@m transmissao
de sentido. Esse aspecto da noimacéo so se tornaria mais evidente a medida que as
tecnologias de mediacéo dos sentitl@asvisdo com os livros e 0s jornais, a audicdo com o
radio e o telégrafo, visdo e audicdo com a televisao, e visdo, audicdo e tato com 0s

videogame$ fossem surgido e se tornando populares. O inicio desse processo, com 0
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aumento da circula-«o0o de |ivros e jornai s,

para entender a realidade influenciada pelo
Vilém Flussey por sua vez, desenvolveu uma no¢ao de comunicacao situada em uma
dimenséo existenciélentendida como um artificio criado para que nos esquecamos da
soliddo e da morte atravessada por outra formiatelativa a tentativa humana de produzir e
armazenamformacdes 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 codigos da escrita ndo sdo atos naturais, mas
produtos eminentemente humanos. Diferente do resto dos animais, 0s seres humanos sao
conscientes de que a morte é inevitavel e a solidao é algo a ser evitado; assim, o0 homem seria
um ani madt Wimalodo. O pensament o seguweedeinel i nha

O homem como um dAani mal social o:

Apenas nesse sentido peskechamar o homem de um animal social, de um

fizoon politikoi® . Ele ® um idiota (na origem
Privatperson caso ndo tenha aprendido a se servir dos intrigsele
comunica-«0, CO0Omo, por exempl o, a | 2

tamb®&m r el a-»es fAnaturaiso entre oS
lactante ou entdo uma relacao sexual, e sed&firmar que estas seriam as
formas de comunicacédo mais ongis e fundamentais. Mas elas ndo
caracterizam a comunicacdo humana, e sdo amplamente influenciadas pelos
artificios [...] (FLUSSER, 2007, p. 890).

Para Flusser, o canto dos passaros, por exemplo, difere do dialogo humano porque esse
altimo pertenceague el e c¢ hama d é unidomigioucnadcae sustertada e z a 0
por As2mbolos organizados em c-digoso (FLUS
coisas artificiaig o significado do anuir com a cabeca, a sinalizacdo de transito, os moveis, as
ruas, as cidades fabricadas pelos humaneerve 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 caréi@rdatfegunda
natureza. Da mesma forma, o instrumento que utizamos para-lkmeldécobrir a primeira
natureza como uma camaida comunicacd® também tem seu carater artificial camuflado, e

passamos a trala como se fosse um dado da natureza.

3 Ainda sobre Aristételes, é necessario ressaltar que apesar de nos dedicarmos aqui a uma baegéie deplor
gérmen da ideia de comunicacgdo encontrado em sua Retdrica, o filésofo construiu boa parte de sua producéo
ao longo dos anos articulando os universos da Retorica, da Politica e daiPoétichmensdes interligadas
gue davam suporte aos concetwsdos por Aristoteles:
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E a ®municacgido quem tece os véus da ciéncia, da filosofia e da religido 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 solidao e dadaortes
mesmos e daqueles que amah{f&USSER, 2007). Assim, estendendo o raciocinio de
Aristoteles, Flusser alega que o homemcomusige com SsSeus iiguais fAn«c
ani mal social, mas sim porque ® um ani mal s
(FLUSSER, 2007, p. 91). O ato de comurtisay 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 comunicacéo comprooessartificial centrado,
sobr et udo ,armazenamprooessdres transmitirn f or ma- «o adqui ri da
SANTAELLA, 2012, p. 58). E necessario salientar, no entanto, que a informacg&o a que se
refere Flusser esta necessariamente inserida em sistemas simbdlicos. Essacamfgue
posivel devido a existéncia de codigosu sistemas de simbolosujo objetivo € posibilitar
a comunicacao entre os homens (FLUSSER, 2002; 2007). Eles conferem a comunicacéo a
capacidade de substituir a vivéncia daquilo a que se referef@dediutra forma, a

capacidade dmediar.

Os homens tém de se entender mutuamente por meio dos cédigos, pois
perderam o contato direto com o significado dos simbolos. O homem é um
animal "alienado"\{erfremde), e vése obrigado a criar simbolos e aend

los em cadigos, caso queira transpor o abismo que ha entre ele e 0 "mundo”.
Ele precisa "mediar'vermittelr), 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
Aristételes (emissor/mensagem/receptor) outros daisque canah mensagem circulacem
guais efeitosHohlfeldt (2007) nota como o modelo de Aristotélekferentedaquele
elaborado por Lasswell, porexempléi pr essup»e 0 processo verda
comuni cat i v o oetd| 2DOMHL PE wa Vez que o fildsofo da Antiguidade

baseia sua proposicdo de comunicacao na idedébieyo

4 Flusser destaca em algumas passagens de seus textos (Cf. FLUSSER, 1999; 2002; 2007) que a associagao da
ideia de morte com termos negativos ou com a ideie
Or i ent e asnAmgaeremeiges(pois a vida é considerada um sofrimento), no entanto € necessario
reencarnaro (FLUSSER, 2007, p. 206).
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isto €, a pessoa que fa#m dirigirse ao seu antagonista, espera dele uma
resposta ou alcanca convera@®u dissuadlo de ou sobre algo. Assim, a
pessoa a quem se fala transforseanum segundo momento, numa outra
pessoa que fala, e fala aquela primeira, por sua vez, traasi@mem ouvinte
(HOHLFELDT et al, 2007, p. 79).

Ja no modelo de Lasswell, o transito das mensagens parece seguir sempre um caminho
linear, que termina com a recepg¢ao da mensagem pelo ouvinte e o consequente
desencadeamento dos efeitos gerado por esse Nliesse sentido, em oposi¢cdo aos contrutos
de Flusser e do filosofo da Antiguidade, o esquema de Lasswell parece mais a ilustracdo de
um processo informativo do que propriamente um sistema relativo a comunicacao. Somente
alguns anos depois, com a revisiiomodelo por Raymond Nixon, seriam acrescentados 0s
objetivos do emissa ascondi¢cbes de emiss&@) mais tarde, William Schramm adicionaria a
retroalimentagédmu feedbaclkao processo (HOHLFELD®&t al, 2007), pressupondo um
esquema circular para o fluxla comunicacéo.

Para Flusser, o transito, armazenagem e processamento de mensagens imbuidas de
siginificadoi o ato de comunicasei manifestase de duas formas: pelo didlogo e pelo

discurso.

[ €] para produzir infor ma-mnagdesos hom
disponiveis na esperanca de sintetizar uma nova informacéo. Essa é a forma

de comunicacadialégica Para preservar, manter a informacao, os homens
compartilham informacdes existentes na esperanca de que elas, assim
compartilhadas, possam resistielhor ao efeito entropico da natureza. Essa

€ a forma de comunicacd@scursiva (FLUSSER, 2007, p. 987).

A divisdo so6 se sustenta com dois pressupostos; o de que nenhuma das formas pode
existir sem a outra; e a compreensao de que a diferencaetitteass ® @Auma quest
"dist©nci a' da observa-«o00 (FLUSSER, 2007,
todo didlogo pode ser tomado como uma série de discursos voltados para a troca de
informacdes, ao passo que um discurso pode pressupor yoostaesu ser considerado parte
de um didlogo. De forma analoga, um dialogo so6 € possivel depois que os envolvidos tenham
recebido informacdes de algum tipo de discurso; o emissor de um discurso, por sua vez,
precisa de informac¢des colhidas em um dialoga pae possa profelo. Uma producéo
tipicamente informativa, como um livro, ilustra bem essa configuracdo quando evidenciamos
gue além de compor um discurso, um livro também pode ser tomado como parte de um

dialogo, ao aumentarmos nossa distancia denodos@o e enxergarmos, por exemplo, onde ele
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se situa na discussdo que outros autores fazem sobre o assunto de que trata.

No entanto, Flusser nos lembra que embora discurso e dialogo estejam implicados um
no outro, a participagdo em um dialogo é totalmeiversa de nossa interacdo com um
discurso (FLUSSER, 2007). O filésofo intui que o problema relativo & comunicagéo de que
falamos frequentemente emnossosilias de que A® cada veZdz mai s
nao se refere a falta de comunicacdo, quearc a fAf oi t «o boa e funcic
extensiva e t«o intensiva como hojed (FLUSS
estar ligada ao predominio da forma discursiea de alguns poucos discur§osm
detrimento das condicGes de se proddidtogos efetivos, ou seja, de trocar informacdes com
0 objetivo de adquirir novas informagdes (FLUSSER, 2007).

As duas formas de comunicacéo diferenesnainda pela funcédo que cada uma delas
desempenha em relagéo a informagao. Num discurso, a infarmstgécontida na memoria
do emissor e é transmitida para a memoria do receptor; assim, a informacéo precede o
discurso, e este serve como instrumento de transmisséao da cultura entre os que participam
dela (FLUSSER, 2002). Num dialogo, por sua vez, osaleisentos tém parte de uma
informacé&o que é sintetizada em uma informacao global no decorrer do processo; portanto,
novas informacgdes surgem dos dialogos, que tém o papel de elaborar informacdes para a
cultura (FLUSSER, 2002). Dessa maneira, o processaduorma a comunicacao
(armazenar, processar e transmitir) opera por dois tipos de dinamica: "a elaboracao da
informacé&o pelo didlogo e sua transmisséo pelo discurso” (FLUSSER, 2002, p. 18).

Flusser diferencia dois tipos de dialogo e quatro espécigsalesb:

[...] os dialogos saoirculares(exemplos: mesas redondas, parlamentos), ou
redes(exemplos: sistema telefénico, opinido publica). Os discursos séo
teatrais(exemplos: aulas, concertop)famidais(exemplos: exércitos,
igrejas),arvores(exempbs: ciéncia, artes) anfiteatrais(exemplos: radio,
imprensa). A histéria ocidental pode ser vista enquanto jogo comunicativo
gue vai aplicando tais métodos de comunicagdo como estratégias. O
Proposito dessas estratégias todas € o de produzir e acunforiaacoes
novas (FLUSSER, 1983, p. &9)

Enquanto as formas de didlogo parecem acompanhar o homem desde que ele passou a
organizarse em grupos, as formas de dialogo acompanharam os anos de ascensado e queda de
diferentes tipos de civilizacdo ao longosds®culos, sem que uma das formas tenha

sobreposto outra. O discursgatral € usado desde tempos ancestrais para o compartilhamento
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da tradicdo; os membros mais velhos de uma comunidade passam aos mais novos mitos,

lendas e convengdes; € uma forma deudsraberta ao didlogo. Foi a partir da
sedentarizacdo do homem, no entanto, que a existéncia de um tipo de discurso que nao
aceitasse intervencdes pareceu necessaria frente a construcao das cidades e as disputas pelo
seu controle. O discurgoramidal colocava a figura de um representante numa posi¢cao 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 elocucéo até o final do que
conhecemos como ldade Média

Durante o 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; surglssourso em arvoré~LUSSER, 1983). O
humanismo, o iluminismo e uma série de outros movimentos geraram grande quantidade de
informacdes novas sob a forma de ciéncia e arte, mas como consequéncia, criaram codigos
especializados para cada area de informacdes. Nascia entdo a ndeekestdanar essas
informacdes decifraveis pela maior parte do publico, que ndo conseguia decodificar o que era
produzido pelos grupos especializados. A solucao apareceu sob a fonmasdorediague
decodificavam informac6es complexas transformaamlen dados que as massas julgavam
inteligiveis. Na atualidade, os discursos anfiteatrais dominam o espaco publico, ndo deixando
qgualquer espaco para que circulem os dialogos (FLUSSER, 1983).

O uso das duas formas de se comunicar deve estar sempre em equatdoque as
duas praticas dialogos e discursdspossam se alimentar uma da outra. Com ef@ite,
soliddo na massa é consequéncia da dificuldade crescente para entrarmos em comunicacao
dial -gica uns com 0s outroso (preHdhibsdaE R, 1983
comunicacao discursiva. No entanto, a predominancia de dialogos sobre o discurso também
leva a sensacédo de soliddo, uma vez que sdo os discursos que projetam o homem na historia
(FLUSSER, 2002; 2007). Assim, a comunicacdo sO pode alcangarogeisitol dar
significado a vida e superar a soliddo e a miogeando ha uma situacéo de equilibrio entre

as praticas dialégicas e discursivas.

In-formac&oe o processo comunicativo

A no-«o de Ainforma-«o00 de FI| elabsrada, par a mb €
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exemplo, pela teoria Matemética da Comunicacéo, descrita por Weaver e Shannon. O filosofo

define #fAinfor mar 0 c¢ o moin-formandoea. A exglicagda partefda r ma
oposicao entre os termdy/lé ( i ma t @moipl®@O i f @) ma de origem gr eg
Originalmentehyléservia pararefers e a fAmadei rao entre o0s gre
madeira em si, mas aquela estocada nos depdésitos dos carpintewasibulo seria

adaptado pelos romanos pamateriano latim. A palavra sefa, portanto, para designar

objetos amorfos, que ainda ndo haviam adquirido férmaai a oposicao criada com

morphé para distinguir esses dois tipos de objetos. Essa argumentacasetainda mais
significativa quando I|docc add zmarnowr eazsa imad Wrfi m
Depoisdan-formadas el as passam a fazer paritoe do @A mt
mundo da fs e d,adgdirnddiorandeycorseqgaentemente, sentido e

significados passiveis de interpretacdo pelos nossiesrsis simbolicos.

Ao se estudar a tradicdo das teorias da comunicacao, € possivel perceber de forma
evidente analises que destacam aspectos ndo da comunicagdo em sua esséncia, mas de sua
relacdo ou influéncia de seus meios sobre a propagacao e/ou manwutargdem social, do
sistema econdmico, de ideologias diversas ou mesmo do poder politico e financeiro. No
entanto, a mesma época em que Lasswell concebeu o Aladelpara a estruturacao de
varias dessas teorias, um terceiro eixo da pesquisaarogieana apontada por Aradjmn(
HOHLFELDT et al, 2007)i a chamada Teoria Matematica da Comunicaci#&o concebida
no final dos anos 1940. Frequentemente é referida como um conjunto de ideias que trata ndo
da comunicacdo, mas da informacao, embora Weawsidaye que a palavra comunicagao
seja usada "num sentido muito amplo, de forma a incluir todos os procedimentos pelos quais
uma mente pode influenciar outra" (WEAVERCOHN, 1987, p. 25):

O problema fundamental da comunicagéo € o de reproduzir numep@tto
ou aproximadamente a mensagem selecionada em outro ponto.
Frequentemente as mensagensgi@mificadq aos quais se referem ou sdo
correlacionadas de acordo com algum sistema com certas entidades fisicas
ou conceituais. Esse aspectos semanticosmarmicacao sao irrelevantes
para o problema da engenharia. O aspecto significante é o de que a
mensagem na verdade é usedecionada de um conjuntie mensagens
possiveis. O sistema deve ser projetado para operar em cada selecéo
possivel, ndo apenas aguele de fato serd escolhida, uma vez que isso é
desconhecido no momento do planejamento (SHANNON, 1948, p. 379,
grifos do autor e traducéo nossa).

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

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

Desenvolvida a luz dos avancos em tecnologias da comunicacéo, frente a hegemonia
do radio e o alvorecer de uma Era de audiéetévisiva massiva, Temer (2005) e Aradjo (
HOHLFELDT et al, 2007) apontam que a Teoria Matematica da Comunicacao tem o mérito
de pressupor a comunicagao comoprotessoEla teria sido a primeira a sistematizar um
esquema visual do processo comumcatjue, ao lado do modelo de Lasswell, serviria de
base para varios dos estudos que se debrucaram sobre a Comunicacdo. O modelo de
transmissao linear da informacé&o usa os trés elementos da compreenséo aristotélica do
fenbmeno comunicacional replicados eastwel denominado$onte de informacdo
mensagem/sina destinoil  somados atransmissor, o recepta@ ocanalpor onde circula a
mensagem, além de uma fonte de ruido que age sobre a recep¢ao da mesma.

Shannon (1948) afirma que umeensagenmicia seucaminho num sistema
comunicativo ao ser emitida por ufiaate de informacadPara ser enviada petanalsob a
forma de unsinal, a mensagem é codificada p&iansmissor Numa conversa por telefone,
por exemplo, essa operacéo consiste em transformaiagad@da pressao 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 pateceptor Por fim, a mensagenhega ao sedestinoa fA p eod s 0 a |

acoisg a quem a mensagem foi remetidao (SHANN
NoOsSso0s) . Portanto, o0s paipo®u si aeeu dgleemi susen rfoa le
guem se falao, nadpodemmeerdasAuimstdoselp®s AcC

com os demais eixos de pesquisa que nao parecem fazer mencédo direta a comunicacao entre
seres nawivos (ou sequer nabumanos).
Nesse ponto, a perspectiva de Flusser apresentada até aqui-pesgitacluique a

comunicacao, sendo um artificio e, portanto, uma cribgémana ndo pode ocorrer sequer
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entre os animais, por exemplo. Outro aspecto que toca o0s construtos de Flusser é a traducéo

de informacgdes emitidas num sistema de cddigos para outro difdedatéa descricdo de

Shannon (1948), fica claro como o autor trata o impulso elétrico como a menor unidade de
informac&o que pode ser convertida e transmitida pelos aparedhessa operacao, que

encontra uma equivalente em nossos dias na arquit@éréalros zeros e hums doits de

um computador, é justamente a comunicagdo. Ja no universo de Flusser, somente o processo
de codificacdo/decodificacdo esistemas simbdlicdmeares, bidimensionais,

tridimensionais ou computacionais é que faz parterdoesso comunicacional. Assim, por

exemplo, "mssos alfabetos séo codigos que tém como propdsito tornar visivel o falar: as

|l etras s«o desenhos cujos tons (sons) recod
(FLUSSER, 2005, p. 96, traducao nossa).

Diferente do corpo das demais teorias da comunicagédo, Weaver e Shannon situaram o
foco das analises da Teoria Matematica da Comunicagao nos problemas técnicos,
pormenorizand® mas sem desconsiderar por complets problemas semanticos e de
eficacia. Os problensasemanticos referese a interpretacéo do significado das mensagens
pelo receptor, no esforco de fadad inteligiveis. Ja os problemas de influéncia ou eficacia sao
0S que se relacionam com os efeitos provocados pela mensagem posta em transito; tratam da
acao da mensagem sobre a conduta humana. Sobre esses ultimos, Shannon e Weaver admiten
apenas duas possibilidades: ou de fato a comunicagéo exerce algum tipo de influéncia sobre a
conduta humana ou ndo ha qualquer efeito perceptivel e comprovavel sobrypastamento
do receptor depois de transmitida a mensagem (WEAVEFOHN, 1987). Essa resposta, no
entanto, ndo devia compor o foco das pesquisas em comunicacgao, de acordo com Shannon.

A discussao sobre a influéncia da comunicacao na conduta hurgaemaesenharia o
centro das discussdes para diversas teorias da comunicacao, tais como a Teoria Hipodérmica
ou mesmo o que Temer (2005) chama de Paradigma Funcionalista Positvidda como
finda nesse ponto. A pergunta sobre os efeitos que a transmessi#Ena mensagem pode
trazer ndo é levada adiante, uma vez que, para os tedricos dessa corrente, as interrogacées
dignas de explora-«o est«o nos problemas t @
estudadas num sistema de comunicacdo dizem respeitmtidade de informacéao, a
capacidade do canal de comunicacao, ao processo de codificacdo utilizavel para transformar
uma mensagem em um sinal, |C@HNSs198,fpe2B)t os do

Preocupss e , aqui , An«o c¢com o iveluaig, masfconcteadada d e
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natureza estatz2stica da qlmn@Q®HN,1887,p.e30).dAssim nf or

fo problema fundamental da comunica-«0 est 8
aproximada uma mensagem | NNON|1PD48 .d349, tmducdo ut r o
nossa). Parte do que dificulta o sucesso dessa operacao € a entropia; ou o grau de causalidade
em uma dada situacdo. Segundo Shannon (1948) e Waa@®DKIN, 1987), é essa lei
natural, postulada pela termodinamica, que gam@metasténcia de incertezas e torna o
processo comunicativo vulneravel a falhas.

£ necess8rio destacar que a no-«o de din
especifica, e ndo se refere aquela utilizada, por exemplo, pela Escola de Frankfurt. Aqui,
infforma - « 0 A® uma medida de sua | iberdade de e
(WEAVER In COHN, 1987, p. 28), 0 que equivale a afirmar, na interpretagdo dos autores, que
guanto maior a quantidade de informacé&o, menor as chances de que a mensagem aelecionad
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 séo os ruidos, que aumentam a quantidade de informaco mesmo canal e
diminuem as chances de sucesso na comunica¢dao. Uma fonte de informacdo produz uma
mensagem ao escolher determinados elementos simbolicos e cdosbé@® que ocorre, por
exemplo, quando combinamos palavras para formar ffas@® ou sensentido. Shannon
(1948) demonstra, inclusive, que a combinacéo aleatéria de letras e palavras tende a formar
palavras e frases significativas.

Weaver (n COHN, 1987) admite que a teoria pode causar estranheza por desprezar o
sentido das mensagens na ava@@do processo comunicativo, mas esclarece que o modelo

aceita adicdes de aspectos semanticos ou relativos a influéncia ou eficacia. A figura de um

Areceptor semGnticoo, por exempl o, pode ser
transforma sinaiseme nsagens) e a destina-«o00, submet
codifica-«00 e analisando aspectos |ligados

assim, os autores admitem gue a teoria constitui a base das formulacdes da criptqgeafia
€ uma formale codificacddé e se r el aciona @Aintimamente con
de comput ado nneCOIEN, 198VEPAME R

Essa aproximacao, bem como o uso de conceitos e formulas préprias as ciéncias
naturaisi tais como a ideia de entropia ou as folasumatematicas de Shannon para definir o

processo comunicativiogeraram diversas criticas a esse modelo, cujas proposicées eram



26
tidas como adequadas a estudos sobre informacéo e falsamente desprovidas de ideologia

(TEMER, 2005). De forma semellhante, uméra 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 Camnse".

Para Flusser, ndo é o fenbmeno em si que define a que linha de pesquisa as
postulacdes sobre ele pertendenma verdade, o posicionamento do pesquisador (a énfase em
explicalo ouinterpret&lo) € que evidencia ou obscurece a observacao de detédasina
caracteristicas, conformandsteouaquelef e n* me n o . N«o se trata, p
coisao vista de formas diferentes. AA comun
diverso desse de que trata este trabalho. Na informética, a comunicagfooesso
Anatural 6, e por isso deve ser explicada ob
Comunicacédo é tomada como um objeto antinatural e fabricado pelo homem para driblar leis
da natureza. O melhor exemplo disso parece ser 0 de que negammapma
desorganizacao e causalidade natturaientropid adquirindo, armazenando e transmitindo
informacdes, ao invés de fales dissipar depois de atendidos os instintos (Cf. FLUSSER,

2002, 2007).

Ainda sobre a nocédo de Flusser quantoaoquevema i nf or ma- «0 0, |<
concluir que o conceito de comunicacao do filésofo evita a criagdo de uma dicotomia,
frequentemente encontrada em pesquisas da area, que opde ou até mesmo faz confundir
Acomunica-«00 e fiinfor ma- « midocondmaraazenarz que ¢
processar e transmitir informacao, essa Ultima congerean matéri@rima da primeira; um
elemento que compde parte de um processo mais complexo. Apesar de utilizar caminhos
diversos dos de Flusser para chegar a uma conclusaarsivillton (2010) defende que ora
temos assumido os verbos como equivalentes, ora acreditamos nos comunicar quando
estamos apenas informandoc o muni car ® cada vez menos tr a
sendo cada vez mais negociar e, finalmente, cenwiv ( WOLTON, 2010, p .

A linha de pensamento de Wolton pode parecer distante da de Flusser quando o
primeiro trata a transmissao de informac6es como apenas uma etapa da comunicacdo, mas na
verdade, atrelar o ato de comunisara tolerancia e a conviv@a torna o pensamento do
autor francés mais préoximo do de Flusser, uma vez que associa a comunicacdo a uma forma

de estano-mundoi uma compreenséo do processo comunicacional de dimensao existencial,
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portanto. Contudo, é necessario fazer a ressalvaal#/qglton escreve com os olhos voltados

para os mais recentes fenbmenos comunicacionais e a luz da torrente de dados que ocupa
nossa atencdo numa escala jamais vista, enquanto Flusser ndo viveu sequer para assistir a
expansao do uso da internet pelo plapnguianto mais ao uso massivo da telefonia celular em

nossos dias.

Sobre Cultura e Comunicacgao

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;éonuieica
compdem a historia do pensamento ocidental: uma visdo da comunicacaarmmissace
comoritual. A primeira perspectiva, mais comumente lembrada na tradicdo dos estudos sobre
comunicacao, "é geralmente definida por termos como 'enviar', ‘itehhsa ‘dar informacao
a outros'. E formada por uma metéafora da geografia ou transporte” (CAREY, 2009, p. 12,
traducdo nossa). Ja a concepcao que se refere a comunicacdo como um ritual "esta ligada a
termos como ‘compartilhamento’, 'participacao’, @aséo’, 'agremiacéo’ e a ‘posse de uma fé
comum™ (CAREY, 2009, p. 15, traducéo 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 (2009dbza sua naturalizacdo no fato de se perceber
o transporte de produtos e pessoas e 0 movimento no transporte de informacao como
processos essecialmente iguais. Assim, ao situar a transmissao de sinais ou mensagens no
centro das discussdes em torno detmbjcomunicagcao”, essa concepcao subsidia a
existéncia de interpretacdes como a da Teoria Matematica da Informacéo e, até certo ponto,
alguns elementos da perspectiva de Flusser. E bastante claro, por exemplo, o trato da
comunicacao como "transmissdo” que jA& chamamos de dimenséo "formal" da comunicacao
em Flusser; em outro eixo, a concepc¢ao existencial da comunicacao para o filésofo tcheco tem
varios de seus aspectos representados de forma evidente no que Carey denomina ser uma
visdo da comunicac¢ao eranto "ritual”.

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

precisavam ser distribuidos por canais diversos de transporte se quisessem ser lidos. Embora o
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telégrafo tenha rompido com essa lgica, a associagcéo do fendmeno "comunicagdo” com

termos utilizados na logistica do transpdrenviar, receber, transtir, etc.i seguem como
naturais. Carey (2009) também destaca as raizes religiosas que deram suporte a essa
associagéo nos Estados Unidos. Imigrantes vindos da Europa, por exemplo, procuravam um
espaco em que pudessem estender o reino de Deus na &erraesmo tempo, viam nos
nascentes meios de imprensa canais para a divulgacdo da mensagem Crista, comprimindo o
tempo e transcendendo o espaco.

Carey (2009) também assinala que o desenvolvimento de redes de transporte e
comunicacao de forma integrada t&mbsempre foi visto por empreendedores e pelo Estado
como essenciais ao encurtamento das distancias, e a criacdo de redes, transformando
"unidades politicas levemente dispersas no espac¢o” em "um unico organismo politico”, e
"pequenos enclaves culturaispissos por um continente™ em "uma grande comunidade”
(CAREY, 2009, p. 6). A concepcédo de comunicagdo como transmissao, portanto, embasou o
surgimento de pesquisas empiricistas e funcionalistas e o florescimento de estudos sobre o
alcance e a eficiéncia desmunicacdes, bem como as diversas pesquisas sobre os efeitos
surtidos pelos meios.

Embora alguns dos termos utilizados por Flusser se inscrevam no conjunto daqueles
gue se associam a essa concepcao de comunicasg@wetudo os termos relacionados ao
universo da cibernética, como aqueles que constam na definicdo de comunicacao: "informar,
processar e transmitir informacdés'fazse necessario destacar que as posicdes de Flusser
parecem muito mais bem alinhadas com a visdo da comunicacdo como NesaH. altima,
exploramse as relacfes de sentido entre as antigas raizes coincidentes de "comunicacao" e

"comunidade”, "comum®, "comunh&o”. Arelacdo com a concepcéao existencial de
comunicacao de Flusser € patente, ao se evidenciar que o ser humanorusizaese
para fugir da solidédo e dar sentido a vida por meio de uma camada de significados aplicada
sobre a realidadieque € legitimada, construida e representada por elementos da cultura.

Para Carey (2009), a opcédo de seus conterraneos pelo desgssavid de
compreensao da comunicacao revela o quao fraca é a no¢ao de cultura no pensamento social
americano. A associacdo da comunicac¢ao a ideia de ritual, em oposicéo a distribuicdo de
informacfes numa dada extensdo, aponta para a reunido de infamaigii®s num
determinado periodo de tempo. Uma viséo "ritualistica” da comunicac¢éo € direcionada "ndo

para a extensdo de mensagens no espaco mas para a manutencao da sociedade no tempo; nac
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a acdo de transmitir informacéo mas a representacdo de crengens'tgartanto,

Essa projecao de ideais comunitarios [.dhnca, jogos, arquitetura,

noticias, trechos de discurgosria uma ordem artificial [...] que opera para
prover ndo informag&o, mas confirmacédo, ndo para alterar atitudes ou mudar
mentes masepresentar uma ordem implicita das coisas, nao para
desempenhar fun¢cdes mas manifestar um processo fragil e em curso.
(CAREY, 2009, p. 15, traducdo nossa).

Nesse sentido, a comunicacédo é justamente o que torna possivel a existéncia da
comunidade; € elquem gera os elos de ligacdo dos lacos sociais. Carey (2009) defende que a
comunicac&o, enquanto ritual, ndo é informacédo, mas drama; ela ndo serveEgranas
descrever o mundo, mas para emoldurar uma arena de forcas e acdes dramaticas onde
reconhecemos formamos nossos papeis sociais inscritos num tempo especifico. Sob essa
perspectiva, uma matéria de jornal, para além da descricdo 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, traducéo nossa). Portanto, a
comunicacao é o que faz a vida em associa¢cdes possivel. E a sociedade s € concebivel
porque existem forcas de agregacao de informacédo compartilhada circulando num sistema
organico (CAREY, 2009).

A ligacdo com o pensamento de Flusser t@@ainda mais evidente quando Carey
(2009) define comunicacdo como "um processo simbolico por meio do qual a realidade é
produzida, mantida, reparada, e transformada” (CAREY, 2009, pad@¢&o nossa), uma
explicacdo que ecoa a concepcao da "segunda natureza" criada pelo processo comunicativo. A
aproximacdo com Flusser é ainda mais nitida quando Carey (2009) elege a comunicacao
como o ritual humano que organiza a entropia do mundo sspgenapas mentais publicos,
tornandeo apreensivel e dotado de sentido; utilizando esses mapas simbolicos, ori@rsamo
em nosso mundo sustentado por praticas comunicaciontigis que compdem as culturas
humanas na forma de "linhas em uma paginas sspersos 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 utiliza de simbolos comuns para organizantropia do mundo

5 Carey (2009) ressalta que nenhuma destas perspectivas necessariamente nega o que a outra determina. O
autor apenas € enfatico efirmar que a concep¢do da comunicacdo como transmissao ndo consegue
comportar as explicacdes que se inscrevem na perspectiva da comunicacéo como ritual, ja que a segunda esta
essencialmente imbuida da ideia de uma ordem social.
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e tornalo inteligivel, os "mapas" que resultam desse proce$isms, jornais, programas de

radio e televisdo, ou qualquer outro repositério de informacado publica e compaitibéala

usados para que possamos nos orientar na malidago, as formas simbdlicas séo,
simultaneamente, representacdes "da" e "para" a realidade; nos termos de Flusser, elas criam e
dao forma a "segunda natureadu nosso "mundo codificad®"e, ao mesmo tempo,

oferecem condicdes para que possamos (cem)dentro dela.

Felinto e Santaella (2012) destacam como a visao 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 Comunicagacocom
da Cultura numa ratificacdo do que Carey chama de uma visdo da comunicacdo 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 redigidmeito e
de tudo mais o que os humanos produzem (Cf. HANKE, 2004, FELINTO e SANTAELLA,

2012), a investigagéo da "noc¢iamomenat funcionalda transmisséo simbolica de
mensagens" constituiria o centro de atencdo das pesquisas.

A deciséo de Flusseedao incluir no escopo dessa ciéncia reflexdes ligadas a
metafisica ou a questdes relacionadas ao "espirito” revela uma aproximacgéo com a teoria geral
da cibernética e pode ser atestada pelo uso de termoogm® ja apontamadssao proprios
da teoria mtematica da comunicacéo. Dessa forma, "eédtaserir na definicao [de
comunicacao] ‘conceitos que nao 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 comunicacao, que alia sua necessidade a nossa consciéncia de finitudle terrena
COMO ja mencionamos, nos comunicamos (processoantial) para esquecda morte e da
soliddo (processo natural). Logo, o fenbmeno da comunicacdo constitui uma negacéo da
entropia: "'O homem codifica para criar simbolos, portanto, para trazer ordem ao mundo™
(FLUSSERapudFELINTO e SANTAELLA, 2012, p. 57).

Para Carey (20Q9a Escola de Chicago também atribui a comunicacgéo o papel de
criacdo e sustentacao das formas simbdlicas que moldam a ¢wdtseanelhanca de Flusser
e do que o préprio Carey intui como mais adequado em oposicdo a visdo da comunicacao
como transmissa&mbora o sofisticado interacionismo simbdlico de Mead tenha se perdido

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

como o praesso através do qual uma cultura é criada, mantida no tempo, e sedimentada nas
instituicdes. Portanto, viam a comunicacao na forma da arte, arquitetura, costume e ritual e,
acima de tudo, politicas" (CAREY, 2009, p. 111, traducéo nossa). Essa perspattvi

lhes uma preocupacdo com o aspecto da vida publica nas cidades, revertida em toda sorte de
politicas publicas que davam um fim prético para suas postulacdes.

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 comunicagdo como ritual encontrada nos textos da escola. Subscrevendo a
importancia da construcéo de uma comunidade®coaho uma experiéncia de formacao
democatica assinalada por aquela escola, Innis observou que o movimento de
descentralizagcédo/centralizacdo dos fluxos de mensagens era condicionada pela disseminacao
de conhecimento pelo espaco. Pequenas cidades, com o surgimento do telégrafo e suas
primeiras tansmissdes, experimentaram um fortalecimento da imprensa local e regional
semelhante ao que se observou com 0s primeiros jornais nos distritos mais afastados. O
surgimento das comunicacdes elétricas junto a formacéo dos primeiros grandes
conglomerados ergpos de monopdlio dos transportes e das comunicacdes rapidamente

centralizaram a criacéo e dispersdo de mensagens nas regides metropolitanas.

Os Estados Unidos, entdo, perseguiam em todos os niveis da estrutura social
0 gue eu chamo de uma politica desdvida de comunicacgéao, focada tao
somente em espalhar mensagens cada vez mais longe no espaco e
diminuindo o custo da transmissao. I1sso € o que Innis quis dizer com
explorar a tendéncia espacial da comunica¢cdo moderna. A Comunicacao era
vista, em outrasglavras, apenas sob as formas de espaco e poder. (CAREY,
2009, p. 119, traducdo nossa).

Assim, nao ficava aparente o fato de que o Wi&ss) da comunicagao 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 groblema

6 Boa parte das producbestderia da comunicagdo nordnericana no alvorecer e durante a primeira metade
do século XX conviveram com fluxos migratérios massivos vindos de diversas partes do globo, ecoavam a
ideia de uma sociedade organica e sugeriam politicas publicas de opidireiionamento 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 a continuidade e ao tempo" (INNIS, 1995, p. 60, traducdo nossa). A descentralizacao

causada pelo caréter regional dos jornais e seubi&s baseado no tempo dariam lugar,
novamente, a énfase na centralizacdo e ao retorno da preocupagioatdmuidade apds o
advento do radio (INNIS, 1995).

Somadas as de McLuhan, as reflex8es de Innis compdem outra linha da tradi¢cdo de
pesquisas em comunicacao que também se debrugou sobre conceitos que relacionam
Comunicac&o, Cultura e Espaco sob as lesbedesenvolvimento tecnoldgico. A semelhanca
de Flusser e Carey, os contrutos encontrados nessa corrente também utilizavam como suporte
para suas formula¢des uma visdo da comunica¢do enquanto ritual, ao situar suas analises nas
ambiéncias geradas pelaag@o e o uso de novas tecnologias de comunicagéo. A relacéo
intima das reflexbes de Flusser com a forma como lidamos com o édpamocomo a
divisdo que o autor realiza entre fistoria, historia e Pélistoriai serdo retomadas mais

adiante e tensiodas com as proposicoes da Escola Canadense.

Contribui-»es da NnEscola Canadenseo

Inaugurada por Harold Adams Innis, a "escola" que ndo chegou a conformar uma
teoria encontrou nos conceitos e concepcdes de Marshall McLuhan sua maior expressdo. Em
Visdo, Sm e Furig 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 solbe a mensagem no processo comunicativo; o declinio do nacionalismo e a
Aretribaliza-«00 do mundo, que o transfor mo
da cultura livresca e a mecanizacao crescente dos sentidos e da percepc¢ao humana pelos
meios.Por diversas vezes ao longo do artigo, McLuhan demonstra exemplos de como o
avanco técnico em siou seja, 0 meio/tecnologiae ndo a mensagem que veicula, implica na
criacdo de novos contextos.

Em boa parte de toda a sua producdo, o autor repeteqadaitegnte, 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 fNrad adeepernep e«<®sh

(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 entendiamu f amoso af or i s
mei o ® a mensagemo: fASignifica um ambiente
ambiente de servicos é o que muda as pessoas. E 0 ambiente que muda as pessoas, e ndo a
tecnol ogi a oapudSTEINESHMSLUHAN, 2005, p. 267).

Parte do esforgco de McLuhan em deixar clara essa distingdo parece vir das
possibilidades positivas que a automacéao dos criticados meios elétricos trariam a humanidade,
evitando o isolamento e o intimismo que caracterizavam o homem da cultura livresca. Esse
%l ti mo, por ser Apontual e produtivoodo e don
submetes e a fihor 8ri os, |l istas de pesos e medi d
(TEMER, 2009, p. 116), guarda forte relagcdo com o processo histéricosteugédo da
categoria subjetiva de i@mbordMokithahuman @ sitteMANCE BC
especificamente nestes ternigem oposicao ao espirito de comunidade compartilhado pelo
homem préGutenberg (MCLUHAN, 1977; 2007).

Dada a influécia fundamental deeio sobre a formacdo das mensagens circulantes em
uma sociedade e 0 seu papel decisivo 7nna art
se a McLuhan o caminho para estudar a Historia modlevnea Historia toda em funcéo
das mudancas basicasme i os de comuni ca- «o0 0AGaadadd , 198
Gutenberg Mcluhan (1977) expde como a cultura do livro rompeu com a tradicédo oral de
comunicacao, caracterizada pelo debate publico aberto.

A figura do leitor publico, que geralmente comunicava
decisbes/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
pelossansculotesletrados a grupos de analfabetos em tavernas eséurakura do livro
tornaria as informa-»es fiport8teiso e pesso
sujeito, em oposicado a liberdade com que a oralidadelfegahabitar o espaco comum e ser
passiveis de captura pelos ouvidos alheiost\ssi o advent o do | ivro in
estudante solitario. Estabeleceu o predominio da interpretacéo particular sobre o debate
p¥%blico. [ ] Criou uma cultura altamente ab
mecanizada de cultura. (MCLUHAN, 1990, p . 15

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

anunciava a derrocada da palavra de Deus como manipulavel apenas pelos sacerdotes, dando



34
recursos ao surgimento do livro em aleméo da igreja que Martinho Lutero fuAdaria.

passagem do texto manuscrito para os tipos méveis, engendraria, de uma sé vez, a construcao
de varias universidades, com o advento da cultura letrada; o refor¢o do nacionalismo, com a
impressao de titulos em linguas vernaculas; a criacao de uma asnalesietimismo e

internalizacdo das informacdes; 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 io®que sucederam o livro. E ela quem estaria nos fazendo
julgar a imprensa, o radio e a televisdo por meio dos conteudos que veiculam, e ndo pelo
transito de significados que promovem (MARTINO, 2008) ou as transformac¢des que causam
enquanto veiculos qués (MCLUHAN, 1990). A cultura do livro teria criado um sentido de
linearidade e visualidade para a raz&o que os novos’méimsicomodavam, o que 0s
tornava, segundo McLuhan, alvo das criticas de autores que os liam ndo pelo que eram em si
(meios), mas das 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, tambémeacional, por sua prépria
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 sensacao de presenca instn&n 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 en
Teoria da Comunicacao, que nunegpasitaram sobre o meio o centro de suas analises (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 nocéo
de espaco comum e compiwado, com a diferenca de que esse espaco nao € mais, tdo

somente, uma praca, mas umplanetaijaeg or a d8 a I mpress«o de u

7 McLuhan n&o chega a definir, nas obras consultadas, o que exatamente entende puginsv@sque a
leitura de seus textos transparece € que esse grupo de tecnologias de comunicacao e informacao abrange
todos as tecnologias que sucederam os anos de dominio da cultura livresca, a saber: o radio, o telégrafo, o
cinema, a televiséo, ashistbt as em quadrinhos (McLuhan chega a mer
varias passagens de suas obras, mas nao viveu para assistir ao espraiamento da internet pelo mundo, nem ao
surgimento do celular).
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pode percorrer numa caminhadao (MCLUHAN, 20

de NAl dei arGamba)] onegEséeéasentido, vivendo a
percepc¢édo humanas.

[ €] a acelera-«o da era eletr®nica ®
letrado e linear quanto o foram as vias de papel romanas para as aldeias

tribais. A aceleragéide hoje ndo é uma lenta explosao centrifuga do centro

para as margens, mas uma implosdo imediata e uma interfusdo do espaco e
das funcdes. Nossa civilizacdo especializada e fragmentada baseada na
estrutura centranargem, subitamente esta experimentanda teunificacado
instantanea de todas as suas partes mecanizadas num todo organico. Este é o
mundo novo da aldeia global (MCLUHAN, 2007, p. 11P).

Instancias simbadlicas proprias as tribos, como os mitos, fazem parte da modernidade
observada por McLuhan que enxergou na eletricidade, i
perfeita para o seu post ul athona(ssermna madiafico)d e qu
eocontetdg f l uxo das mensagens) o ( MARTI NO, 2008,
importante naélise do processo comunicativo. Diferente dos outros meios que, ao
mecanizarem o0s sentidos e instrumentos de percepcao humanos (MCLUHAN, 1990; 2007),
fragmentam o homem, a nA[...] a velocidade
mitica a todas asorriqueiras acdes sociais e industriais de hoje. NOs vivemos miticamente,
mas continuamos a pensar fragmentariamente
40-41).

O resultado, observava McLuhan, era uma tentativa de evitar a (re)tribalizacdo em
cursq que lutava contra a individuacao da cultura letrada e fragmentada com que a velocidade
e a acelera-«o0 da el et r individublsmoefragenentadoelgtrado a r a n
e visual ndo tem mais lugar numa sociedade que implode, eletricamentetesi r a d a 0
(MCLUHAN, 2007, p. 70). O advento da eletricidade € o prenuncio do fim da Era mecéanica,
em gue acao e reacado nao podiam ser percebidos quase que simultaneamente, e 0 homem
fragmentado podia Al evar a cabomaescsomplesai s per
isen-«00 (MCLUHAN, 2007, p. 18).

Assim como a roupa € uma extensao da pele ou a roda uma extensdo dos pés em
rota-«o, a eletricidade ® a extens«o do si s
a informacéo pura (MCLUHAN, 2007). Possa razdo, convida os homens de seu tempo ao

envolvimento, a expressao integral e simultanea de seus sentidos, em oposi¢cdo a
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fragmentacdo da cultura livresca; responsavel, de um lado, pela possibilidade de um cirurgido

nao se envolver emocionalmente numarvencgao e, ao mesmo tempo, pela possibilidade de
manter negros e adolescentes, por exemplo, em dominios diferentes daquele ocupado pelos
demais (MCLUHAN, 2007). Assim, se 0os meios da Era mecéanica reproduzem a fragmentagéo
gue provocam nos individuos nontexto social estendendo, portanto, o que compde a
natureza do préprio homem ao ambiegintes meios eletr@letrénicos induzem a integragéo, o
contato, o envolvimento. Nesse sentido, 0os meios elétricos pavimentam o caminho para a
Ultima extensé@o do huano; a da prépria consciéncia.

Numa clara critica ao modelo atomista de andlise de algumas escolas de teoria da
Comunicacad tais como o paradigma da Teoria Hipodérmica ou da Teoria Matematica da
Comunicacéo, que levavam em conta tdo somente uma supoEbgdo passiva de
mensagens veiculadas pelos meios (TEMER, 20@%utor elege como apenas uma questao
de fibom senso0 n«o desconsiderar o contexto
gue fAa mensagem codificada scapsulapoplita ser con
produzida de um | ado e consumida do outro.

( MCLUHAN, 1990, p. 161). Adv®&m da?2 o apont a
gerados pela televisdo e pelo cinema, por exemplo. O aassiftda personalidades criadas

por esses meios como Atipos de vida coletiwv
(MCLUHAN, 1990, p. 161).

Dentre as personalidades mencionadas pelo canadense, estéo incluidos Marylin
Monroe e o Pato Donald. Divergimdbastante de sua visdo, a Escola de Frankfurt enxergava
em Hollywood e em todos o0s animais simpaticos de Walt Disney tdo somente icones da
chamada ind¥stria cultural: AAssim como o F
desgracados na vida real recel@®sua sova para que 0s espectadores possam se acostumar
com a que eles pr-prios recebemdo (ADORNO; F
o discurso de McLuhan quanto aos novos meios nao € meramente laudatorio. O autor chega a
af i r maara una altwaiaftamente mecanizada e letrada, o cinema surgiu como um
mundo de ilus»es triunfantes e de sonhos qu
p. 27).

Sua primeira grande obréhe Mechanical Bridé em que se dedicou,
prioritariamente, a uma analise plmpaganda de seu tempaontém um ndcleo duro de

pensamento que parece alinhado inclusive <co
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Ali, o canadense intui que o mundo da propaganda intenta entrar na mente publica com o

objetivo de manipulda econtrol&la, gerando sujeitos inconscientes sobre os motivos de sua
aparente felicidade. ENMsao, Som e Furjao autor demonstra como seu préprio olhar, a
semelhanca dos que teciam criticas a imprensa, ao radio e a televisdo, fora dominado pelos
sentidose percepcdes desenvolvidos com a cultura livresca. A partir dai, desenvolve
argumentos que guiariam o conjunto de seu trabalho numa dire¢cdo oposta, valorizando a
inovacao técnica e dando aos novos meios que se sucederam ao livro o papel de promotores
de rovos contextos sociais (MCLUHAN, 1990).

Boa parte do que discute em seus escritos nem sempresme@mteorias ou textos

acad’°micos. A tese sobre 0s meios quentes e
teorias, mas na exp @AN,i200h p. L0 De acozdd comn MeLohan MC L L
(2007), o que torna um meio figuenteo ® a in

fazendo a percepcao operar com alta saturacdo de dados. Uma fotografia, nesse sentido, seria
um meio quente, em oposicdo a caricatgue, com menos informacao visual, € um meio
Afrioo.

Outra caracteristica que distingue as duas categorias € 0 quanto o meio em questao
deixa algo a ser preenchido pela audiéncia ou por quem o utiliza. Dessa forma, o radio, na
pretensdo de transmitir imimacao precisa e detalhada, € quente em comparacao com o
telefone, meio Afrioo, que fornece uma Ynic
maneira, O cinema ® um meio quente em oposSi
gue s6 ganham significadoroaa complementacédo que a audiéncia pode fornecer. Os usos
gue se fazem de um ou de outro, bem como os efeitos que causam, sdo necessariamente
distintos (MCLUHAN, 2007).

McLuhan chega a dizer que o0 uso de meios quentes, como o0 cinema, seguido de meios
fios, como a televis«o, causa um esfriamento
perpétuo estado de rigor mortis psiquico, ou de sonambulismo, particularmente notavel em
per2o0dos de novas tecnologiaso (MCLUHAN, 20

Ao final deVisdo, Som e Flai McLuhan coloca a necessidade de se proteger ndo os
valores da cultura livresca, mas os valores humanos, num patente convite a exploracédo das
possibilidades criadas pelos meios-nd@canicos. A observacédo do conjunto de sua obra faz
nos perceber que, canele mesmo aponta, ha uma preocupacao em fazer conhecer melhor a

natureza dos meios (MCLUHAN, 200i7)jue passa praticamente como invisivel nas analises
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de escolas precedentes (TEMER, 200para que possamos contrtdd melhor e fazdos

Uteis; o que &o deixa de ser, em Ultima analise, uma aproximacdo com teorias da
comunicacao 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 auostrutos tedricos ao pioneiro Harold Adams Innis, autor da Teoria da Matéria Prima
(TEMER, 2009; MARTINO, 2008). Innis tracou pelo menos trés dos principios que o colega
e conterraneo transformado em celebridade usou para sustentar seus argumentosialém de
a McLuhan a massa com que moldou o conceito de Aldeia Global, Innis também é o
respons8vel pela formula-«o0o do chamado nfdet
pensamento de McLuhan, uma vez que via a tecnologia como agente de transformacéao social,

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

A concepcao dele era de que qualquer mudanca na manipulacdo da
comunicac¢do de informacfes esta fadada a causar um grande reajustamento
de todos os padr@es sociais, dos pagdieicacionais, das fontes e das
condicbes de poder politico (MCLUHAAPUdSTAINES & MCLUHAN,

2005, p. 66).

Na obra que o consagrou como autor, McLuhan faz uma referéncia direta a Innis,
guando transpde o raciocinio sobre a dependéncia de uma econadaaligeterminadas

matériasprimas para o dominio da comunicacao:

A énfase em certas matérasmas basicas é responsavel pela extrema
instabilidade da economia, mas também pela maior capacidade de resisténcia
da popul a-«o. [ €] Upsegundow adoie qualdee c onf
fornecem alguns poucos bens tende a atmstdomo liames ou elos sociais,

tal como a metropole em relagdo a imprensa. O algodéo e o petroleo, como o
rddio e a televisdo, tornasne At ri butos fixosd para
comunidade. E este fato que, permeando uma sociedade, lhe 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 M@&é’rima (TEMER, 2009), ainda € possivel
perceber, no mesmo trecho, a apropriacdo do pensamento de Innis ao utilizar o principio da
tecnologia como principal forca de transformacao social para interpretar o curso da Histéria.
De forma analoga as produc@scolega, McLuhan confere ao surgimento da escrita a

possibilidade da comunicacao deslesare perpetusse 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 oposicdo ao tridelo também vieram das producdes do colega.

As raizes do pensamento mcluhaniano expostas aqui fazem as palavras do préprio
McLuhan soarem mais lucidas, quando classifica seu primeiro grande trab&htixia de
Guttenberg como fiuma notde dHarrd dap ® nEpl®TANBSEC L UH A
& MCLUHAN, 2005, p. 14).

A influ°ncia de I nnis ® tal que Levinson
apesar de os dois terem sido colegas de trabalho. Conforme Martino (2008), também parece
vinda de Innis a faltde estabelecimento de limites claros entre objetos que servem de suporte
a comunicacdo humana, como o papel ou a pedra, e meios de comunicacao dotados de
capacidade de construcdo e mediacdo simbadlica, como o radio e a televisdo. Essa
amplificacdo do conce de meios de comunicagao pode ser constatada na maior parte da
producédo de McLuhan (conferir MCLUHAN, 1977; 1990; 2007), e é tomada por Martino
(2008) como uma interpretacao equivocada do trabalho de Innis por McLuhan.

Ainda sobre Innis, parece vinda €& associacéo entre o advento de novas tecnologias
de comunicacao e a criacdo de novas ambiéncias. Como jA mencionamos nesse trabalho, o
economista considera que um meio de comunicacao tem uma influéncia fundamental na
dissemicdo do conhecimento atravésedpaco ou ao longo dos andpdcebinding media
séo leves e portateis e permitem a extensao no espaedinding mediassdo pesados e
duraveis ou, como a tradicao oral, persistentes e dificeis de se déstessa configuracao,
portanto, "estrutars da consciéncia paralelizam com estruturas da comunicacdo” (CAREY,

2009, p. 123). Carey (2009) aponta que Innis nutre certo apreco pela comunicacao oral ndo so
em funcéo do carater de continuidade e memoria que carrega e gera potencial para a vida
publicai a semelhanca das cidagestado da Grécia Antigamas 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 nuncaragspublicamente a heranca
intelectual do religioso, mesmo que o canadense fosse sabidamente catdlico (STAINES &
MCLUHAN, 2005). Segundo Wolfe (2005), Teilhard imaginou a tecnologia como capaz de
prover um grande sistema nervoso comum para a humanidedeleqchamava de
Anoosferad; o avan-o tecnol-gico (o te-rico

computadores), ao estender a toda humanidade, criaria as bases para a constituicdo de uma
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Yani ca A gr anidaAldeia Global de Me uhaaife (2005) ainda atribui a

Teilhard o argumento mais recorrente nos trabalhos de McLuhan:

Podemos pensar, escreveu Teil hard, q
artificiais e completamente fAexterio
elassdopaet da evol u-«o Anatwural, profund.
iPodemos pensar gque eslaspomapsnasnos di ve

desenvolvendo 0 nosso comércio, ou apenas propagando ideias. Na
realidade, o que estamos fazendo é nada menos do que contmyzamna

superior, por outros mei os, a obra d
outro modo, fAo mei oin@®TARESRMCEUHAN mo (W
2005, p. 18).

Ainda no mesmo excerto, é possivel observar a heranc¢a direta de McLuhan do
pensamento do reglioso francés no desenvolvimento de seu postulado sobre os meios como
extensdo do homem, ja que os considerava uma evolucéo natural e profunda das partes e
sentidos do corpo humano (MCLUHAN, 2007). Também é possivel notar, nas varias citacdes
gue faz do terato Wyndham Lewis, a adocao de ideias de varios autores ligados a literatura.
Particularmente em Wyndham, McLuhan interessepela proposicéo de que o cinema, 0
radio e até as historias em quadrinhos inauguravam uma nova linguagem. Nicola (2007)
atribui ao proprio Lewis, nas paginas Almeérica e o homem cosmjate 1948, o cunho do

termo AAl deia Gl obal o.

A Escalada da Abstracdo e as Imagens Técnicas

Tal como McLuhan, Flusser também considera duas variaveis importantes no processo
comunicacional; o mee amensagemou nos termos do autor, fAs
(FLUSSER, 2002; 2007). Com o intuito de superar uma divisdo simplista das formas de se
comunicar entre didlogo e discurso, Flusser propde que os discursos variam entre si de acordo
com a natreza 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
nao soé pelo suporte, a estrutura formal por onde navega a mensagem, mas tamipéen pelo
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 conteudo, Flusser infere que a via oposta, onde o conteudo determina o meio
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em qle serd veiculada a mensagem, também ocorre de maneira simultanea. Dessa forma, o

fil-sofo admite que a forma condiciona o0 coO
necessariamente a mensagem' 0 (FLUSSER, 2007
contato etre a producdo dos dois autores parece guardar mais similaridades do que

diferencas. A semelhanga mais evidente parece ser a de situar a evolugdo dos meios de
comunicacad ou as transformagdes no processo comunicacional ao longo ddscms

um motorde mudanca na forma de o homem existir e interagir com o mundo.

Nossa breve exposi¢cao e os excertos reproduzidos deixam claro que a ideia de
comunicacao de Flusser envolve necessariamente o transito de informagéo entre dois seres
capazes de compreenr@& e o Unico apto a esse feito seria, na sua interpretacao, o animal
humano. Esse ultimo, no entanto, ndo utilizou sempre 0s mesmos suportes materiais para o
exercicio da comunicacao; oeiosde que nos utilizamos ao longo da historia para
armazenar, procesr e transmitirinformacéo variaram enormemente ao longo dos séculos e
mudaram nossa forma de interagir com o mundo e entre nds mesmos. O surgimento de novas
tecnologias ou mudancas pontuais na forma como estruturamos o mundo da segunda natureza
conformoucertos 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
per2odos s«o entendidas por PBlguesiasézerant o mo as
avan - ar no que o fil-sofo chama de fiescal ada

Nesse modelo, a comunicacéo se daria em niveis de uso dos sentidos e dos suportes
gue os representam ou transportam, delimitando a comunicacéo tridimensional (aquela
realizada com gorpo e seus sentidos), bidimensional (feita através de imagens e sinais
graficos), unidimensional (produzida sobre as linhas; representacdes pictéricas como a
escrita) e nulodimensional (relativa aos niimeros e codigos binarios dos dispositivos). E
importante notar que embora Flusser associe essas dimensdes as transformacdes que
ocorreram na comunicacdo humana ao longo da Histéwisna escala que vai dos grunhidos
dos neandertais a fala de um avatar em um jogo de videdga®e se sugere que uma
dimens@& substitua a outra (FLUSSER, 2007; MENEZES, 2009).

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

8 Flusser apresentou sua teorizagdo sobre as catastrdfeu manas pel a primeira vez e
Ce |l e Interpafiongle Kornhaus Semindreentre 1984 e 1993, na pequena aldeia de Weiler, nos Alpes
Alemaes (Cf. BAITELLO, 2006). Referéncias a ideia das catastrofes podem ser encontradas em diversos
ensaios e publicacdes de sua autoria (Cf. FLUSSER, 1985; 2002; 2007).
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interagimos com 0 espaco e 0s objetos que estéo nele. Na primeira catastrofe, a

Ahomini za- «00, o0 h opetears, na condgdo fleendmademepreende 8s d e
significados que cria para o 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 Flusserraferéncia a préistéria e a vida

em cavernas quando se refere a esse periodo, o fildsofo 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 caracterist@@um podem ser replicadas em outro.

A segunda cat 8strofe, a fAcivilizeasenraoo, o
terra e possuicoisas Nesse estagioe mbor a a pal avra possa dar |
nao € exatamente nesses termos quesElsitua a explicacag criamse a escrita e as
imagens tradicionais, e 0 homem, sem deslseapassa a significar e apreender o mundo
pela mediagdo desses suportes (Cf. FLUSSER, 2002; 2007; BAITELLO, 2006). E o periodo
em gque predominam a comunicag¢aoadimensional e bidimensional, ou seja, aquela realizada
atraves de linhas e superficies; se estabelece a leitura histérica e linear do mundo, em paralelo
com a habilidade de decomjwem partes e ordenar sua apreensdo (FLUSSER, 2002; 2007).

A terceiracatastrofe, sem nome e ainda em curso, ocorre quando as casass®rnam
inabit8veis, pois por todos os |l ados entra
transmitidas pelas tomadas de el etricidadedo
nulodmenséo, 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 coisasperdemvalor,ev8 e surgir um novo tigpmacdde coi s a
coisa®, compostas de informa-«o0o pura e despro
Nessa configuracéo, retorna a figura do homem néiinatkes que se move agora a partir das
imagens técnicas e simulacdes; é seu espirito, sua consciéncia queve,szeodeo viajar
por todo o 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 nulodimensao. Essa transicdo, 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 transicdo, é preciso destacar certos dgpec

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

O homem que lidava com o mundo e com outros homens s6 e diretamente por meio
dos sentos passou a utilizar um suporte para mediar a relagdo com a realidade e com o outro
guando comecou a colorir as paredes das cavernas. As pinturas rupestres S&o o0 primeiro passo
do homem no dominio bidimensional, onde se faz uso das imagens para querosgom
afaste do mundo e possa enxely@omo uma cena, como na representacao que faz uma
pintura (FLUSSER, 1990). Portanto, ao representar o mundo, as imagensaornam
apreensivel ao mesmo tempo em que nos fazem distantes dele; elas podem nos rasgelar cois
sobre ele, mas escondendo sua verdadeira natureza (FLUSSER, 1990; 2007). Esse modo de
significar/interpretar o mundo tornas$® cada vez mais sofisticado e ganharia novos
contornos sob a forma deperficiesliversag durante o processo, se assisteldé@m ao
nascimento, desenvolvimento e emudecimento gradual da unidimensao, sustentada pela
criacao/interpretacao baseada inatsas

Para Flusser (1983; 2006; 2007), a criacdo da escrita, de uma soO vez, rompeu com a
entropia das informacgdes caracteristoamundo da natureza, disciplinou um modonde
formarligado a linearidade e criou para a humanidade o sentido de Histéria. A invencéo da
escrita alfab®tica ® vista como um marco a
ser articul 2@e9, p. 1Q2)FQstiadSrieRcjonados, fortemente imbricados,
estdo ligados a escrita e leitura da realidade sob a otitialt#s que representam o mundo
dispondeo no papel sob a forma de ymocesspordenando pontos que guardam algum
significado e queonstroem sentido se lidos em sucesséao (Cf. FLUSSER, 2007). Essa
estrutura encontrou diversas formas de manifegt@o longo dos séculos, e a apreensao
unidimensional do mundo floresceu durante esse protessas as linhas ja ndo séo tao
importantespaa as massas quanto as superf2zcies, e

saber que o homem unidi mensional' est§8 des
Essa perspectiva parece guardar forte si

cunhada por McLuharComo ja demonstramos aqui, 0 autor canadense defendia que o

advento dos tipos moéveis e a prensa de Guttenberg criaram um novo universo para as

express»es humanas; um finovo contextod0 que

linearidade para as coisas®fatos, a individualizacdo e a mecanizacéo dos sentidos. Esses

“Wltimos teriam sido respons §viaduslaspustentagas t i r p

num senso de comunidade, de uso pleno dos sentidos (sem conceder privilégio extremo a
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visdo) ede redes com a¢Bes desencadeadas de forma descontinua e siiihuftéisesua

derrocada frente ao advento dos fAmeios el ®t
um estado semel hante, conformando a fAAl dei a

Dessa forma, a interpretacdo do pensador canadense tem grandes semelhancas com o
entendimento de Flusser quanto a nossa relacdo com o mundo. Antes, os humanos utilizavam
se do nomadismo e dos sentidos da tridimensionalidade para apieersignificalo; com a
segunda catastrofe, fixos na terra, passam a utiezdios meios uni e bidimensionais para
fazélo; 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 nakabnje€f. 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 oemaami@ outro

que teve inicio ha pelo menos 60 @hos

Porém, antes mesmo dessa comparacao, é necessario destacar que tanto Flusser quant
McLuhan situam as mudangas que ocorrem no dominio da Comunica¢cdo como o motor
criador de novos contextos. Ambos obsemcom muita atencéo o surgimento e o
desenvolvimento de tecnologias criadas paediara relacdo do homem com o mundo; e
parece ser justamente esse o0 papel dos instrumentos de pedra, das linhas, superficies e
imagens técnicaspara usar termos de Flus$eou, dito de outra forma, essas mudancas
podem ser creditadas ao uso dos sentidos do homem e todas as suas éxpana@Eeguir a
direcdo de McLuhan. No entanto, os dois pensadores partem de pontos bastante diferentes:
enquanto McLuhan procura tradws meios em geral, Flusser se debruca sobre os cddigos de
comunicacao.

Para Canan (2008), os dois autores inauguram um novo paradigma tedrico nos estudos
sobre a mente (ou a consciéncia). Diferente da orientacéo tradicional que opde mente e corpo,
ou daperspectiva que tem como foco os sistemas simbdlicos, sob a forma da narratologia ou
da semidtica, Flusser e McLuhan aproximsendo modelonediaticq que procura identificar
na mente humana uma estrutura que reflita o desenvolvimento tecnolégico addengo

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

9 Considerase aqui o tempo decorrido desde a publicagédo por McLuh¥isd@le Som e Furiam 1954, bem
como os diversos textos de Flusser que fazem referéncia a ideia de retornsazdoteraporaneas de
apreensao do mundo pautadas no nomadismo. As edi¢des originais dos textos/palestras do fildsofo tcheco
gue se referem ao fato datam, em sua maioria, das décadas de 1970 e 80 (Cf. FLUSSER, 1983; 2006; 2007;
2008; BAITELLO, 20086).
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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 comunicagao.

Mais pontos de cdato entre Flusser e McLuhan incluem a ideia de meios como
extensdes do homem (MCLUHAN, 2007) e a equivaléncia dos aparelhos eletrbnicos ao
sitema nervoso humano (WEISS, 2008). Sobre o primeiro, Flusser (1983; 2007) afirma que
inventamos "pecas" ou proteggara o corpo humariatais como as alavancas, os carros ou
as telas de computadofiepara aperfeicoar nossa experiéncia com o mundo; o fildsofo vé o
corpo humano como projeto sempre em modificacdo, um constante devir ao invés de algo
acabado (FELINTO S8ANTAELLA, 2012). A "prétese" 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
desempenharianim papel fundamental na ideia de inteligéncia artificial (onde as maquinas
adquirem faculdades humanas) ou na via oposta, da construgcéo de superhumanos ou
ciborgues (0o humano assume caracteristicas maquinicas) (FELINTO e SANTAELLA, 2012).

Outro ponto comurentre os dois autores diz respeito ao mais difundido construto de
McLuhan; o de que o meio ® a mensagem. Par a
questbe$ nos programam para agir e penmedasdaode U m
o s i ctelafoneg, smagens, textosios programam e determinam o modo como
Vivemoso. Portanto, 0SS meios S«0O as mensage
existéncig i ncl uindo nossa consci°nciad (CANCN, 2
reiterar, ncentanto, que o fildsofo 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 codigdse essa influéncia é ainda maior do ggeeda 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
afirma-«o0 de que A0 mMei o ®rgosIENsage
modo, entre trés tipos de estruturas. Aquelas que ordenam os simbolos em
sequéncias lineares (estrutura diacronica); aquelas que os ordenam em
superficies (sincronicas planas); e aquelas que os ordenam no espaco
(sincrbnicas tridimensionais). Exglos do primeiro tipo séo linguas faladas

e alfabetos; do segundo, os ideogramas chineses e a pintura; do terceiro, 0
teatro e a arquitetura [traducéo nossa] (FLUSSER, 2002, p. 15)
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As trés estruturas ainda podem ser encontradas sob a forma de uma custaraa

televisdo, onde combinase a sincronia plana e tridimensional. Para Flusser, o problema
relativo ao efeito da estrutura na mensagem esté ligado a traducéo entre os meios; pode uma
mensagem veiculada em um livro ser transformada em um filmewssdqugr prejuizo a
mensagem? Flusser defende que conhecemos e experienciamos 6 maggioos nelé

dentro de certos limites impostos pelos cddigos que utilizamosnpmanélo. Dai o seu

alerta para que as teorias da comunicagao atentem parade fate nosso "sero-mundo”

pode ser mudado "se a estrutura de nossos cédigos for modificada, e isso € importante ndo sé
para a compreensao de nossa situacdo, mas também por qualquer esforco-lem mudéa
[traducdo nossa]" (FLUSSER, 2002, p. 16).

Assim, os pmeiros mediadores da relagdo 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 nocado de "superficie"; estas serviam de suporte material aos desenhos nas
cavernas, entalhes e afrescos em pedra e marcacoes diversas em todo tipo de tdbua. Contudo,
embora esse tipo de suporte tenha sobrevivido sob a forma de pinturas e outras expressdes
estéticas, a invencéo da escrita, seguida séculos depois pelos tipaser@peensa de
Guttenberg, instituiu no pensamento ocidental o dominio da expressao 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 arnphe lugar privilégio como
suporte material de elaboracédo e transmisséo da cultura.

Flusser (2002; 2007) advoga que as superficies nunca foram tdo impdrtantes
entender como as utilizamos para mediar nossa relagdo com o mundo, por essa razao, também
adqgure 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 importanpier isies
gue agora nos circundam" (FLUSSER, 2007, p. 102). Dessa forma, ndo era tdo urgente que se
entendesse "0 papel que desempenhavam na vida humana”; e esse papel ainda hoje é
incompreendido (FLUSSER, 2007, p. 102). Apesar de as superficies nuncaitkredo
importantes e abundantes no mundo, predominando sobre as linhas, esse tipo de pensamento
ainda ndo é consciente de sua prépria estrutura: "Nao temos uma logica bidimensional
comparavel em rigor e elaboracdo a légica aristotélica linear" (FLUSEER, p. 22).

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

pensamento em superficie. Essas vias de compreensdo ndo sdo meteachesentes, 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
filbsofo, podese adequar o pensamento em superficie ao pensamergssexpm 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 untdistédm" (3)
(FLUSSER, 1983; 2007).

Sobre a primeira via de compreens@losser defende que o pensamento em linha
pode ser adequado aquele em superficie importando sua forma de criar conceitos para o
mundo, "concebendo”. O pensamento em linhas, inscrito na unidimenséo, estsguta
forma linear, descrevendo o mundo num@u&ncia continua de pontos (conceitos); "isso
implica um estano-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 inseeen 0 homem na Historia, num processo. I1sso se da, por
exemplo, devido a diferenca com que lemos um texto em um livro ou uma pintura em um
guadro exposto.

No caso do livro, a leitura é realizada sob a forma de um processo: para conseguir
comunicar a sintesdas informacdes que estdo no livro, o leitor deve armazenar e processar as
informacdes de forma progressiva e linear, a fim de conseguir trafesrde forma
inteligivel sob a forma de um resumo. No caso de uma pintura ou uma fotografia, no entanto,
aimagem estatica é a propria sintese. A leitura que fazemok delaa verdade, do mundo
como ela o representaportanto, € orientada para a decomposi¢édo do conjunto de
informacdes que a forma. Enquanto o pensamento em linhas percorre caminhos para cheg
algum lugar, o pensamento em superficie ja esta la, e deve ser decomposto para tracar os
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 déflase abre em menos tempo. Se
denominarmos o tempo envolvido na leitura de linhas escritas de 'tempo
histérico’, devemos designar o tempo envolvido na leitura de quadros com
um nome diferente. Porque 'histéria’ significa tentar chegar a algum lugar,
masao 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 (ELUSSER, 2007, p.
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106).

Esse raciocinio parece se quebrar, norgota@uando nos voltamos para a leitura de
filmes. Apesar de serem compostos por imagens estaticas 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 sucessae @enas 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 nocao de "historia" também se perde nestes meios, uma vez que
a gravgao de videos, a projecao slelese até mesmo a possibilidade de avancar ou
retroceder a reproducdo em um j& antiquado videoc&Spetenitemnos manipular a histéria
em uma grande escala. Além disso, a tela de cinema € uma projecao bidimensional; ndo
podemos adentra nem mesmo interagir com Efamas ao mesmo tempo, o fato de as
imagens de um filme emitirem sons evocam a terceira dimenséo (Cf. FLUSSER, 2002; 2007).

Por ainda serem muito novas, Flusser toma o cuidado de afirmar que ainda ha muito
por sedescobrir sobre as imagens técnicas e a forma como ordenam nossa interacdo com o
mundo e entre n0s mesmosontudo, 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
gualidade 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 absorcédo do pensamento
linhas pelo pensamento em superficie. Ou evidenciar a (fadguirida) habilidade das
superficies de reproduzir o pensamento em linhas. Para além disso, a manipulacéo das
imagens técnicas deixa claro o quanto nosso-estarundo ja ndo esta inscrit dominio
da "historia”, mas sim além dela, uma vez que ysederdenar 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 ultrapa$senio® o videocassete, 0
retroprojetor de slidescomo exemplos para seus argumentos em varias passagens de seus textos (Cf.
FLUSSER, 1983; 2002; 2007; 2008). Contudo, ndo se peeddterminada tecnologia utilizada nesses
aparelhos para ilustrar suas dissertacdes, mas as possibilidades que eles trouxeram a época de seu advento.
Os exemplos sao sinais claros de que as mudancas a que Flusser se referia estdo em curso ja ha vérias
déadas.

11Fl usser j8 havia se antecipado ao | an-amento de Aff
ainda estariam no dom2nio da proje-«o bidimensione
eles vao projetéa, assimcomofare as pinturas quando se emprega a p
109).
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sobre as linhas na contemporaneidade adequando pensamento em superficie a "coisa"

, Flusser relaciona as imagens a uma melhor representacdo ou mediag&o das "coisas". E o que
verifica, em linhas gerais, € que 0 pensamento em linhas teencada vez mais abstrato,
afastandese dos objetos e do papiel mediar a relagdo com eles, ao passo que 0 pensamento
em superficie torrae cada vez mais perfeito e proximo dos objetos; e justamente por isso
também perde o seu sentido de representacéo e sua relagdo concreta com 0S mesmos.

O filosofo advoga que cad@z mais transformamos nossa relagdo com as coisas em
vivéncias mediadas e, como consequéncia, perdemos nossa experiéncia imediata com as
coisas. Tomando como exemplo "a informacao genética, a guerra no Vietna, as particulas alfa
ou os seios da senhoritaf8ot” (FLUSSER, 2007, p. 112), Flusser afirma que apesar de nao
termos nenhuma experiéncia imediata com essas coisas, sdo elas quem nos influenciam e
determinam no presente. Contudo, como ndo as conhecemos de fato, as imagens que as
representam tornaisepara 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¢cao" cerca essa Ultima obsevacéo, na medida em que ja ndo
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 Vvé na tela da TV ou do cinenzadA id®i
mundo concreto e tridimensional onde habitam os fatos que coexiste com um mundo da
ficcdo expresso em linhas (unidimenséao) e superficies (bidimenséo) habita varios dos escritos
de Flusser (Cf. FLUSSER, 2002; 2007; 2008). A ficcao "finge represemfatos,
substituindeos e apontando para eles”, e esse € 0 caso do exemplo da "pedra, sua fotografia e
sua explicacdo em linhas" (FLUSSER, 2002, p. 27, traducdo nossa). I1sso s6 pode ser feito
através desimbolos que Flusser conceitua como "coisas @une $ido designadas por
convencao como representativas de outras coisas. [...] As coisas que esses simbolos
representam sdo seus significados" (FLUSSER, 2002, p. 28, tradu¢cao nossa).

Arelacéo entre fatos e ficcdo, portanto, € determinada pela forma cinobosos
representam seus significados. E essa correspondéncia varia dependendo da estrutura de midiz
utilizada. No caso das linhas, cédigos objetivos e aprendidos de forma consciente, os fatos
gue siginificam sdgoncebidosponto a ponto, por meio @enceitos Esse tipo de

correspondéncia com a realidade tradeziuma compreensao "clara, objetiva e consciente"
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dos fatos, apesar de limitar seu horizonte de representacao justamenteg®aagientos e

nao ser flexibilizada por percepgdes distintamatasuperficies, cddigos subjetivos cuja
leitura é predeterminada por convencgdes inconscientes, os fatos que significam séo
imaginados e a mediacdo com o mundo é realizada de forma "ambivalente, subjetiva,
inconsciente", mas de forma relativamente mai do que em midias baseadas em linhas,
dada a natureza das superficies (Cf. FLUSSER, 2007, 11B)2

As duas estruturas de midia e suas respectivas maneiras de nos apresentar o mundo
engendram, de acordo com Flusser, a divisdo entre uma culturasdé msagortada numa
maioria que se deixa inebriar pela ficcdo em supeifiei@ma cultura de eliie moldada por
aqueles que participam quase que somente da ficcdo linear. Como afirmamos ha pouco, ambas
as formas de ficcdo evoluiram até alienar o homersed 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
gue trata tornae cada vez mais aleta e, portanto, perde o sentido. Ja as ficcbes em
superficie tém se aperfeicoado na tarefa de representar os fatos de forma taa perfeita
particularmente por meio das imagens técriicqse ja € tarefa ardua encontrar as diferencas
entre representanterepresentado; sua relacdo de mediacdo com os fenbmenos 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 sdo reais” (FLUSSER, 2007, p. 117).

Mesmoque Flusser ndo se preocupe em detalhar a relacdo que a elite ou a massa
desenvolvem com as ficgdes lineares ou em superficie, € possivel notar certos aspectos em
comum com a Teoria Critica da Comunicacéo 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 alienacao 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 osauassie
Frankfurt, o filosofo enxergava essa alienacdo como um dos sintomas de uma "crise" em
processa ora tida como passageira por representar um momento de transicdo, ora como uma
revolucdo na forma como lidamos com o mundo e com 0s nossos igudt (SISER,
1983; 2002; 2007).

A nocdo de massa e o comportamento dos individuos nas conformacdes da sociedade
industrial foi estudada por pesquisadores como Scipio Sighele e fez emergir trabalhos como o
c®l ebre AA psicol ogi a daFsequentemeénie defereds aomo uche Gu
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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 multid@w, como prefere José Ortega (2001), nas
Aagl omer a- »eso. O fdéchdaden20 do séedopassatiop que cnndnterd, N
de pessoas no continente europeu praticamente ndo mudou depois da Grande Guerra; contudo.
os teatros, hot®i s, trens, caf®s e passeios
problema, comecaa4®8quase de cont2nuo: encontrar | ug.
Para Ortega (2001), a mudanca fundamental que explicaria as aglomeracdes foi o
advento da for niam sicominglunde fdma spseasco0as N«o
compost o pmddio ;hhhogmeme que An«o se diferenci
repete em si um tipo ¢&2) ®Oferectede pecsCGaRTUE &A, 200
re¥hnem em minorias por compartilharem uma 0
a reunido de homemsédos néo é necessaria para se diagnosticar um comportamento de
mas s a, uma vez que fAmassa ® t oidhobemqunema que
T por razbes especiais, mas que se sente ‘como todo o mundo’, e, entretanto, ndo se angustia,
sentese avontadeaosents e i d°ntico aos demai so (ORTEGA,
No ambiente descrito por Ortega (2001), a gestdo dos espacos, a destinacao de
determinadas informagdes ou simplesmente o controle dos anseios de multidoes passa a ser
visto como algo importae. Assistimos, nos anos 20 do século passado, ao inicio da
hegemonia denass communication reseayajue exerceria grande influéncia nos estudos
sobre comunicac&o pelo menos até os anos 60 (ARAMUBIOHLFELDT et al, 2007). Fora
do territério americanayutras teorias relevantes nasceram sob interpretacfes da obra de Karl
Marx*2. A Teoria Critica, elaborada pela Escola de Frankfurt e com Theodor Adorno, Walter
Benjamim e Max Horkheimer como seus principais expoentes, situava a comunica¢cdo num
contexto de Kdtica ao capitalismo e a sua (entdo) mais nova ferramenta de alienacao: 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 dedauicao
Afaurao da obra de arte e sua transfor ma-«o
consumo por meio de sua reproducdao 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 sistematiza¢des de Marx,
COMOo 0 esquema estrutura/superestrutura, para as novas realidades a que assistignema gos anos 40
(RUDIGERin HOHLFELDT et al, 2007).
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mencionado "cultura de massa". A difececao servia para separar as producdes populares

chamadas de "arte inferior" por Adorhalo que é veiculado pelosass mediaUtilizando

conteudos adaptados de producdes artisticas de diferentes "hiviadds tanto das camadas

mais favorecidas quo desfavorecidas da populagéa inddstria representada por
conglomerados de comunicacgao fazia estimular e reproduzir padrbes de comportamento que
alimentassem um ciclo de consumismo e transferéncia da "mediacéo do lucro as criacbes
espirituais” (ADORNQnN COHN, 1987, p. 288). A televisédo seria 0 meio mais eficiente de

acdo da industria cultural, por motivar na sociedade contemporanea, através de suas imagens,
o desejo de "ndo mais ir além de si prépria em suas formas de consciéncia, mas sim de
reforcartenazmente status quae, sempre que ele pareca ameacado, recofstrui

(ADORNO In COHN, 1987, p. 347).

E comum encontrarmos nos textos de Adorno (1985) mencdes a destruicéo da cultura
em sua maxima expressao por producdes da insdustria que atendeseassda "massa”
frequentemente as obras que o frankfurtiano toma como boas referéncias eram de acesso
exclusivo do que costumamos chamar de "elite" (a muasica classica, as Operas, etc.). Flusser
também referse a uma "cultura de massa" e uma de "elitefitudo, sua divisdo nao opera
juizos de valor sobre uns ou outros. Em nossa Era, toda a sociedade, ou mais especificamente
o0 homem enquanto sap-mundo, alienotse dos objetos para passar a conviver com 0s
simbolos que os representam. Como ja menciosatratase da substituicdo de nossa relacao
com objetos da realidade por ficcdede 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 passagefCf. FLUSSER, 2002; 2007), sua afirmacao de que a comunicacao
"substitui a vivéncia daquilo a que se refere" (FLUSSER, 2002, p. 37, tradugdo nossa) parece
tornar uma outra condicdo de alienacao inerente ao homem. Partindo de nosso mundo
codificado (nossasegunda natureza™), a comunicacdo media nossas relacées com objetos que
estdo no mundo da natureza original. Os cédigos que utilizamos para nos comunicar
funcionariam como uma espécie de ponte que nos permite transpor o abismo entre o homem e
o mundo, ginificando e transmitindo as informacfes 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

comoconectores imperfeitos entre 0 homem e o mundo, uma talvez necessaria ilusao pela
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gual somos avidos" (WEISS, 2008, p. 6).

A alienacéo a que Flusser se refere de forma negativa e que transforma a relacao de
mediacao dos meios (lineares e superficiais) osmbjetos em uma de substituicdo, portanto,
nao se refere a esse distanciamento do homem do mundo hatundicdo para que a
comunicacao seja o artificio de mediacdo entre essas duas instancias. O que Flusser critica é
justamente o rompimento dessagélo; quando 0s conceitos e as imagens nao representam
ou deixam de ter uma relacdo 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
gue construiriam na ediacdo com 0s objetos e os fatos e deixando o0 homem absolutamente a
parte da realidade. A alienagéo ou distanciamento do homem do mundoinatn&al do seu
senso de realidadeé condicdo para que ele possa formular sistemas simbdlicos de

compreensaoalseus circulos:

O proposito das imagens € dar significado ao mundo, mas elas podem se
tornar opacas para ele, encelore até mesmo substitld. Podem constituir
um universo imaginario que nao mais faz mediacao entre o homem e o
mundo, mas, ao contrariaprisiona 0 homem. A imaginacao ndo mais
supera a alienacdo, mas teg®alucinacao, alienacdo dupla (FLUSSER,
2007, p. 143).

Uma eventual confusdo entre as duas situacfes deriva do fato de que o filéfoso usa a
mesma palavraa{ienationna traducéo pa o inglés) para referge as duas coisas. Essa dupla
alienacéao levaria a uma "despolitizacdo generalizada, a uma desativacao e alienacédo da
espécie humana, a vitoria 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 pelosass mediaejam pontos semelhantes entre Flusser e a Escola em
guestao, a concepcao de "alienacdo” em cada um dos casos é claramente distinta. Enquanto o
tedricos de Frankfurt referese a alienacao de cunho ideoldgico e marxista, ligada a perda da
posse dos meios de producéo e a utilizacédo, por exemplo, de imagens pela Industria Cultural
capazes de criar e fazer incutir ideias e comportamentos em use theaprovida de
instrumentos de criacdo e reflexdo, a perspectiva de Flussesesitwan nivel existencial.

N&o se trata apenas, como em Adorno (1968; 1985), da inconsciéncia de se estar sendo
manipulado e tratado como obijeto, e sim de ser colocadteadaarealidade pelos préoprios

instrumentos que criamos com a finalidade de conlzed@as a Escola de Frankfurt também
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toca numa questédo que desencadeia um outro cenario, visto por Flusser como mais provavel:

o advento das imagens técnicas e o iniciarda "poshistoria”.

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 dotids&gmo, Benjamin teria percebido
na metéfora da destruicdo da "aura" da obra de arte o inicio de uma-tedjpd®; para ele
na era da fotografia ndo caberia mais se fazer uma diferenca entre copia e original nem se
fal ar de dSilvie 2009] pc8). &lasseg jgor 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 fotogréafica seria o primeiro (ou 0 mais
representativo) aparelho capade gerar uma dialética entre quem a operava e 0S programas
gue era capaz de executar; por ndo conseguir manipular seu funcionamento, o fotégrafo era
"programado” pela camerauma interpretacéo que também via diminuida as chances de
producdes auténticadada a dominéancia 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 guafia foto
e a reproducéo técnica das imagens representavam uma-&radageo, Flusser da ao
advento das imagens técnicas a importancia da "invencao da escrita”, uma vez que "a
imagens técnicas teriam para ele como tarefa reunificar o pensamento ddidertépério
do conceitualo (SILVA, 20009, p. 8). Nesse s
McLuhan de que os chamados meios mecariicpsge Flusser associa a producéo 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 fusédo de

propriedades das superficies e das linhas. Nessa nova configuracdo, as imagessetornam

13 E importante ressaltarpitudo, que o proprio Flusser relativizou essa posicéo quando considerou que o
fotografo também dispde de elementos humanos para manipular a imagem que sera taptutaca
posicao, variar a perspectiva, etc. (Cf. FLUSSER, 2000; 2008).
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capazes de projetar conceitos;

Primeiramente haverd uma imagem de alguma coisa. Depois, uma
explicagdo dessa imagem. E, por fim, havera uma imagem dessa explicacéo.
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 distin¢céo entre fato e
ficcdo (modelos adequados oudeguados) (FLUSSER, 2007, p. 1118).

A sequéncia Imagen Escrita¥Y | maiggeema verdade conforma um ciglo
reflete 0 movimento observado nas "catastrofes" humanas que formam a escalada da
abstracdo. Essa sequéncia "nao parece ser o resultadaddsanvolvimento 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 utilizadodnaca humana de dar sentido ao mundo. Em
seguida, o homem passou a concé&bmiar conceito§ sobre as coisas, e a escrita a dispor
seus construtos sobre linhas. Por ultimo, na fase ainda em curso e que aponta para o futuro, o
homem recorre novamentesaa capacidade imaginativa para tratar de conceitos.

Observase na prénistoria que as imagens (estaticas) estéo inseridas no dominio do
magico e do mitico. Com o advento da escrita e o0 surgimento da nocéo de linearidade
progressiva, crige a Historia. Pdfim, a incorporacdo de conceitos as imagens deu inicio a
uma nova forma de estao-mundo que conduz a nocdo de{R@&toria. Durante muito
tempo, a consciéncia histérica foi privilégio de uma pequena minoria que tinha acesso as
ficcOes lineares em opg8&io a uma maioria que ainda vivia uma existéncihjmtérica,
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 gistemas de escolas publicas que transformaram a comunica¢ao unidimensional
no pilar de sustentacéo 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 pensamentoonceitual, engendrando "um novo tipo de era magittea, de uma cultura
da imagem pésistérica” (FLUSSER, 2007, p. 144). O desenvolvimento dos "aparé&ffios"

dispositivos capazes de produzir imagens téciiigasmitiu o surgimento de imagens

14A concep-«0 de fnapar el h o drilogofiaeda CalxaiBetsf2000) eanpsr e sent a nc
referéncias dispersas no corpo de outras obras (2002; 2008) parece ser compativel comoarengiem
nossos dias deardware(Cf. FULLER, 2008; MANOVICH, 2009), dado que o filsofo usa da expressao
para referirse desde a camera fotogréfica atédnissde computador.
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sintetizadas eletricamente, baseadas em linhas de célculos (FLUSSER, 2002; 2005; 2008).

Nesses termos, quando o mundo concebido (unidimensional, linear, histérico) e o0 mundo
imaginado de outrora (bidimensional, superficial, méagidtico) ndo conseguem mais mediar

a relagdo humana com o mundo da natureza, a no¢éo de "imaginar” € 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 &amos concretamente em mundo tornado
impalpéavel, inconcebivel e inimaginavel por abstracdo desvairada. [...] Em
suma: a defini-«o de fAimaginaro f oi
epistemoldgica, éticpolitica e estética pela qual estamos passdtata.

articular a nova sensacao vital emergente. (FLUSSER, 2008, p. 45)

Percebendo o advento de uma nova Era encarnada esidm, Flusser desloca a
definicdo que ele mesmo cunhou para adega forma de codificacdo dos meios que
produzem as imagsriécnicas (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 'mapakisi léinclusive os 'mapas’ que
designam ctunstancias desejadas, por exemplo, uma cacada futura (Lascaux) ou projetos de
equipamentos eletronic@slueprinty” (FLUSSER, 2002, p. 36, traducéo nossa).

Fica clara aqui a perspectiva de Flusser de enxergar as imagens técnicas como
projetos, "mapasgue servem como modelos para objetos ou orientam acdes conarstas
Visdo que se aproxima muito de como Carey (2009) associa o pensamento humano a atividade
de mapear a realidade, dotaraide referéncias e modelos que sirvam como orientacao. Por
altimo, a ligacdo de um modo de vida pautado pelas imagens a uma forma magica e mitica de
se estano-mundo (FLUSSER, 2002; 2008) também ecoa a visdo da comunicacdo como ritual
(CAREY, 2009).

Poshistéria e os "ndcobjetos”

A predominancia das imagens inscrésato na pré quanto na pbstoéria a referéncia
de um mundo magico e mitico. Contudo, no primeiro 4satde imagens estaticas e, no outro,
imagens técnicas. As imagens tradicionais buscam representar o mundo, alpregndéa

lo inteligivel magicamete; sdo abstracdes de primeira ordem na medida em que abstraem
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duas dimens@es de um objeto concreto. Ja nhiptigia as imagens séo representacdes de

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

Entre as duas Eras, houve o que Flusser denomina como um intéraalado
Historiai dominado pela ideia de "algo irreversivel, progressivo e dramatico" (FLUSSER,
2002, p. 40, traducdo noss$agujo final ja parece visivel no horizonte. Embora a escrita tenha
surgido para explicar as imagens (FLUSSER, 2002; 2007) e gyeathativamente perdendo o
dominio da cultura do Ocidente para as imagens técnicas, o pensamento em linhas nao parece
caminhar para um fim, mas uma reconfiguracdo em dois cenarios possiveis. Numa delas, a
escrita funcionaria como um "gigante transcodifaradke texto em imagem"”, uma "caixa
preta que tem texto como dados inseridioguf) e imagens como resultadou¢pud”
(FLUSSER, 2007, p. 146). Assim, noticias, teses, poesias, livros e producdes afins seriam
traduzidos em filmes, programas de TV e fotige.

Outro cenéario possivel é o de que a escrita passe a exercer a analise estrutural, o papel
de critica das tecnmnagens ao invés de servical na elaboracédo de programas. Isso daria a
escrita a capacidade de realizar "um desmascaramento das idesdogiadidas atras de um
progresso técnico que se torna autbnomo em relacéo as decisdes humanas" (FLUSSER, 2007,
p. 150). A perspectiva advém da ja citada concepcéao de "aparelho”, que gera imagens técnicas
ordenadas por programaprocesso que uma vez postm operacao funciona, até certo
ponto, de forma indepedente das acfes ou dos designios humanos (Cf. FLUSSER, 2000).

Embora o préprio Flusser aponte os meios cujos cdédigos motivam uma consciéncia
poshistérical a saber, a fotografia, os programas de BMjlmes e os programas de
computadoif, o fildsofo 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 aguelasafddmsipor meios eletrénicos), no

15 Essa interpretacdo pareces bastante pertinente numa Era dominadadmtigos 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 estaxrmundo; uma nova categoria de objetos (ou "coisas") e na
forma como lidamos com o espaco; e como consecuéessas outras duas, um novo tipo de
homem.

Flusser oferece como exemplo dessa nova situagdo um futuro videocadsete (
theate) onde o espectador pudesse manipular a execu¢ao das imagens avancando,
retrocedendo e ordenando as sequéncias e ainda dpasaan propria imagem para que tudo
fosse exibido em uma TV. Esse programa teria, portanto, o inicio, o meio e o fim que o
espectador desejasse (de acordo com as possibilidades que o aparelho oferecesse) e 0
consumidor desempenharia o papel que quisesgsodiele (FLUSSER, 2007). Nessa

configuracéo,

o espectador é determinado pela histéria (ao aparecer ele mesmo na tela). No
entanto, esta além da histéria no sentido de que comp&em o processo
histérico e na medida em que assume o papel que quiser deptracdsso
historico. I1sso pode ser afirmado de maneira mais decisiva: embora ele atue
na histéria e seja determinado por ela, jA ndo esta mais interessado na
histéria como tal, mas na possibilidade de combinar vérias histérias
(FLUSSER, 2007, p. 123).

Essa possibilidade "significa que para ele a historia ndo é mais um drama (como o €
para a posicao histérica), mas apenagagu’ (FLUSSER, 2007, p. 123, grifo nosso). Essa
forma de estano-mundo absorve um modelo linear e processual para adotar um o@to g
formalistico; numa posicao historica, 0s processos eram o0 Unico método capaz de explicar
Como as coisas se tornam o que sao; na posicao formalistica, 0s processos sao vistos como
formas, apenas um modo como as coisas aparecem. Dai que "o condlifodigicluindo
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, traducao
nossa). Se essa nova perspectiva parece ser desumana énjespamie de fato ela o €, ja
gue referese ao universo de um novo tipo de homem que ainda néo é visto como igual por
nés, sujeitos historicos.

Para Flusser, a sintetizacdo de imagens técnicas em um computador € o melhor
exemplo para compreender de queria elas sdo confeccionadas (FLUSSER, 2002). O
computador é definido pelo fil6sofo como uma calculadora provida de memodria e capaz de

processar codigos com origem alfanumérica para a confec¢ao de imagens (FLUSSER, 2000;
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2002). Em outras palavras, o commlgasintetiza uma imagem que é o conceito de um texto,

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

Isso € especialmente importante porque tendemos a ver as imagens técnicas
erroneamenté como janelas diretas para a realidade, dada a facil (e rapida) associacdo que
nossa mente produz com o seu significado; ndo vemos uma impressao digital (imagem
técnica) como uma imagem do cdodigo digital (texto, conceito) que gerou a cépia, mas como
uma representd@o do préprio dedo (FLUSSER, 2000). A confusé@o parece perceptivel em
nossos dias quando Manovich (2009; 2012) ressalta a urgéncia de se reconhecer o papel
determinante dsoftware(programa de computador) na analise de fenémenos e objetos
culturais que erolvem o uso do computador.

No entanto, a verdadeira intencdo com a producdo das imagens técnicas nao pode ser a
de servir de modelos para objetos e a¢desqual as imagens da pnéstoria inscritas nas
cavernas mas a de procurar situacdes inespesamen dado campo de possibilidades:

A verdadeira intencdo por trds da nova imaginacao é aquilo que a tradicéo
chamou de "estética purd'aft pour I'art). [...] 0 que diferencia a nova
imaginacado da antiga é que a "estética pura", que ja estava instalada

antiga imaginacgao, agora encontra expressao na nova. [...] Somente quando
as imagens sao produzidas por célculos ao invés de fatos (ndo importa o
gquao abstratos sejam os fatos) é que a "estética pura" (0 prazer no jogo com
"formas puras") encontra suardadeira expressao; somente assim € que o
Homo fabempode se desprender Homo ludengFLUSSER, 2002, p. 115

116, traducao nossa).

Aliar o serhumano (verbo e substantivo) a figuraHiomo faberé intuir que a
condicdo humana envolve a fabricacdo d@mguel ecoando uma interpretacéo de
McLuhan (1990; 2007) possam servir como extensdes do homem e mediar sua relagdo com
o mundo (FLUSSER, 2007). Desa forma, nossa experiéncia na significacéo e apreensédo do
mundo sempre esteve associada a fabricaas¢@i objetos). Flusser define "fabricar'como
"apoderarse entwendepde algo dado na natureza, convdot@umwendepem algo
manufaturado, dadhe uma aplicabilidadeafwendehe utiliz&lo (verwende)' (FLUSSER,
2007, p. 36). Assim, delimita quatrorfiElos na trajetoria do homem sobre a Temae
correspondem ao periodo de predominancia de cada uma das quatro dimensdes de abstracao e

apreensdo do mundo: o das méaos (tridimensional), o das ferramentas (bidimensional), o das
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méaquinas (unidimensionad) o dos aparelhos eletrénicos (nulodimensidhal)

No primeiro periodo a metafora dasiossignificava a codificacdo do mundo pelo
contato direto com a natureza por consequéncia, a comunicacao desenved/sob as
formas primitivas da danca e a expéessdireta dos sentidos. No segundo periodo, iniciado
com a primeira catastrofe (a hominizacdo), os instrumentos de pedra formam o primeiro
conjunto de objetos de mediacdo do homem com o mundo, e 0 homem passalaupiiza
armazenar, processar e tramtg informacdes que dotam o mundo de sentido e fazem
superar a terrivel consciéncia da morte. A sedentarizacéo (a segunda catastrofe para Flusser),
ainda no periodo ddsrramentasfez aperfeicoar e surgir meios que afirmariam o dominio da
comunicaca que tinha as superficies como suportiesde as artes rupestres de Lascaux aos
vitrais medievais e as pinturas renascentistas.

O fabricacéo e 0 uso aeaquinagornouse o modo predominante de apreenséao do
mundo apods a Revolucédo Industrial. Como simidagdos 6rgdos do corpo humano, antes
mesmo desse episoddio surgiam o que Flusser chama de maquimakigigais, tais como a
alavanca. Enquanto as maquinas que antecedem o periodo industrial séo fabricadas
empiricamente, as que acompanham as mais magleéo confeccionadas e utilizadas com
base em uma teoria cientifica (FLUSSER, 2007). Nessa nova ambiéncia, com o barateamento
dos livros, a expanséo das escolas primarias e o desenvolvimento da imprensa, todas as
dimensdes foram abstraidas na forma de iiniza expressa sobre linhas.

Por altimo, na terceira catastrofe da humanidade (recente e ainda em curso), 0s
aparelhos eletrénicosouxeram a "abstracao insuperavel” da nulodimenséo, onde todas as
dimensdes sdo abstraidas por suportes de "informacdocpumposta déytese bits.

Utilizando aparelhos eletrénicos, portanto, ndo fabricamos coisas ou objetos concretos e
tangiveis, masriao-coisa$ ou "inobjeto$ imateriais e adimensionais. Estes ultimos rompem
com a logica déécnicatradicional, porque nase constituem de matéria a seformada
uma vez que sao imateriais (FLUSSER, 2002; 2007).
Flusser resgata a origem grega da palavra "técnica” para associar seu significado a arte

e a construcao de objetos. Em gregechiné'significa ‘arte' e estalexionada contekton

16 Novamente, pareeeos importante salientar que Flusser (20@®;72 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 Revolucéo Industrial, que parece envolvida na construcéo do periodo de hegemonia da fabricacéo
utilizando maquinas (Cf. FLUSSER, p-8B), ndo ha marcacfes temporais nesse sentido. Esse modelo
deixa clara a natureza porosa das fronteiras que separam cada pericde;fptateem uma época em que
predomina esta ou aquela modalidade de fabricacdo, m&asmar essa modalidade como a Unica exercida
em determinado intervalo de tempo.
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(‘carpinteiro’). A ideia fundamental € a de que a madeira (em drgépé 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). Dafcerea técnicat¢ design é
projetar formas de objetos quaisquer ou objetos dé abgetos de que necessitamos para
afastar outros objetos do caminho (FLUSSER, 208%es do advento das imagens técnicas
e dos aparelhos eletronicos, os objetos dommawassa ambiéncia; "viver" seria, na
interpretacdo de Flusser, manipular ou transpor objetos num caminho que levava a morte.
Estes objetos ora serviam como matéria anstarmada ora representavam problemas ou
obstaculos a serem solucionados ou supstado

A definicdo de Flusser para a técnica estaria inscrita, segundo Heidegger (2008), na
"determinacgao antropoldgica e instrumental da técnica”, que vé a esséncia da mesma ligada a
"producédo e o uso de ferramentas, aparelhos e maquinas, como a ela perstes@nodutos
e utensilios em si mesmos e as necessidades a que eles servem" (HEIDEGGER, 2008, p. 12).
Nessa concepcao, portanto, a ténica seria a producéo de meios orientada para determinados
fins. Contudo, a esséncia da técnica ndo estaria contidasergglo, e sim em "uma forma
de desencobrimento”, em um meio para conhecer a vendaitag, "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¢cao entre as dhas lile pensameritonesmo com a
posicdo 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 0 avanco da cibernética e o farfitbsofia. Enquanto Heidegger vé a técnica como
uma forma de, em ultima instancia, chegar a verdade sobre as coisas, Flusser defende que a
técnica e a arte fazenos renunciar a ela.

Para Flusser, a separacao entre técnica e a arte suportada poicapekafltura
moderna teria comecado a se desgastar em fins do século XIX, quando a pdekigra "
pareceu construir uma ponte entre os dois conééi@esign, como elemento da cultura,
cria mecanismos para que possamos "trapacear as leis daalaguaegim, "liberanos de
nossas condicdes naturais por meio da exploracao estratégica de uma lei natural”, por

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

17A0 | ongo das obras consultadas de Flusser, o fil - s
rigor ou preocupacéao para detalhar os aspectos que diferensesriadsnos. Essa posi¢do parece refletir a
ideia de que fias pal aaseKusstestdo oitemente inteefaganadasacadaun®c ni ¢ ¢
dos conceitos é impensavel sem os demais, e todos eles derivam de uma mesma perspectiva existencial
dant e do mundoo¢ (FLUSSER, 2007, p. 183).
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[...] todo envolvimento com a cultura é um espécie de-augano. Podse
afirmar que, quando se conseguiu superar a separagao entre arte e técnica,
abriuse um horizonte dentro do qual podemos criar designs cada vez mais
perfeitos, liberanos cada vez mais de nossa condicédo e viver de modo cada
vez mais artificial (mais bonitoMas o preco que pagamos por isso é a
rendncia a verdade e a autenticida@®que a alavanca faz, de fato, é tirar

de orbita tudo o que é verdadeiro e auténtico e sublstitmécanicamente

por artefatos desenhados com perfeicdo (FLUSSER, 2007, p. 186, grif
Nosso).

Ja em Heidgger a técnica é justamente e por oposicao a Flusseevetpa verdade
ao homem. Ela seria uma das formas de seédesbrir’, de "descobrir" a verdade, tanto em
sua acepcao de origem grega quanto no sentido moderno que aSsgomeudiferencia seu
sentido mais recente "é uma exploracao que impde a natureza a pretensao de fornecer energia,
capaz de, como tal, ser beneficiada e armazenada" (HEIDEGGER, 2008, p. 19). Atécnica
moderna ainda seria diferente da anterior, ligadaeteeda arte, por ordenar o
"desencobrimento” da realidade pela "eposicao” e por soé ter se colocado em marcha apos
o desenvolvimento das ciéncias naturagnbora tenha surgido antes delas. Esse ultimo

aspecto € que teria originado a reducao da essdatérnica a nocado de instrumentalidade:

a técnica moderna precisa utilizar as ciéncias exatas da natureza porque sua
esséncia repousa na c@osicdo. Assim nasce a aparéncia enganosa de que

a técnica moderna se reduz a aplicacéo das ciéncias natataiap&réncia
apenas se deixa manter enquanto nao se questionar, de modo suficente, nem
a proveniéncia da ciéncia moderna e nem a esséncia da técnica moderna. [...]
Composicao € a forca de reunido daquele "pér" gupdmao homem des

cobrir o real, comdisponibilidade, segundo o modo da disposi¢céo. Assim,
desafiado e provocado, 0 homem se acha imerso na esséncia-da com
posicao. Nao é ao depois que 0 homem se relaciona com a esséncia da
técnica. (HEIDEGGER, 2008, p. 29).

Heidegger aponta pelo menossddos motivos para a confusdo quanto a esséncia da
técnica: a difundida nocéo de que ela é determinada apenas pelo homem e o erro de se pensar
gue a esséncia da técnica pode ser deduzida pela observacéo do seu exercicio, ao invés de
buscar pelo que a deteina. O fildsofo alemé&o 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-separa 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 reegmoa naturezaque teria
passado a simples reserva de endrgande a ciéncia toca "todo o espacgo do Ser". A esse
"império do calculo, Heidegger opbe a drte mais especialmente a poésieomo aquilo

gue pode nos salvar do perigo da inautentasddFELINTO e SANTAELLA, 2012, p. 65).
Portanto, a filosofia de Heidegger ndo 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, 2006ELINTO e SANTAELLA, 2012). Assim, embora Flusser

seja um "leitor atento" do fildsofo alemao, "o caréater assistematico de sua reflexdo nao
permitia a fidelidade absoluta a nenhum universo intelectual” (FELINTO e SANTAELLA,
2012, p. 65). Eis porque, nos escritos de Elyssatureza e cultura devem funcionar como
nocdes que se iluminam mutuamente e que s6 adquirem sentido quando aparecem
conjuntamente” (FELINTO e SANTAELLA, 2012, p. 67).

De qualquer forma, para o homem que surge no alvorecer da terceira catastrofe da
humanidadd e portanto, de acordo com as observacdes de Flygsarece pouco importar a
"esséncia"” das coisas ou, nos termos de Flusser, qualquer detalhe que o leve a ter como centro
de atencao a "historia”. A constatacao deweé natureza ludica desse’o homem, dedicado
a brincar com as possibilidades de uma realidade ao invés de ctajh@oécomportamento
gue parece alinhado com a filosofia da caixa preta, onde o homem, programado pelo aparelho,
desconhece seu funcionamento e mesmo assim o faz egpl@ando as capacidades de seu
programa, experimentandaputspara colheputputsdiferentes (Cf. FLUSSER, 1983; 2000;

2008).

Antes, nosso universo era formado por "coisas" e "objetos" diversos; até mesmo o
homem poderia assumir tracos de objetoadiass da ciéncia, passivel de ser mensurado,
calulado e manipulado. Assim, "o ambiente era a condicdo de nossa exifaseid'(

(FLUSSER, 2007, p. 52) e viver era seguir uma linha que terminava na morte, preenchida
com a necessidade de se resolveblermas (mover ou superar objetos que bloqueavam nosso
caminho) e lidar com objetos (FLUSSER, 2006; 2007). Recentemente, com a emergéncia dos
"inobjetos” ou "ndecoisas", essa situacdo mudou. As "imagens eletrbnicas na tela da
televisdo, os dados armazensado computador, os rolos de filmes e microfilmes, hologramas

e todos esses programas" (FLUSSER, 2006, p. 3) ttm uma natureza imaterial e

nulodimensional que os tornam inapreensiveis e apenas decodificaveis.
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Para dar provas de suas afirmacdes sobre egsedipo de informacé&o imaterial,

Flusser recorre, como é frequente em suas obras, a dados empiricos. Essa nova situacao seria
tdo evidente que ndo precisariamos de teorias complexas para conseguiaXpdistn
observarmos nosso entorno (FLUSSER, 2@067; 2008). Assim, Flusser (2006) enumera

ao menos trés evidéncias que comprovam o triunfo dos inobjetos sobre os objetos. O primeiro
diz respeito aos suportes materiais que processam-&®3as: embora se possa afirmar que

um programa de computadpnr exemplo, é processado por um componente especifico como
ummicrochip "quem quiser orientsse na nova circunstancia que esta surgindo pode

desprezar tal suporte” (FLUSSER, 2006, p. 3). A afrmacéo releta importancia

crescente que a prépria infoacdo g$oftwarg vem ganhando sobre o supoiargware,

(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 nogireden todas as esferas da cultura: os objetos estariam
perdendo seu valor perante nossa busca cada vez mais perene por informacdes; "Nao
gueremos apenas um movel a mais ou uma roupa, mas gostariamos também de mais uma
viagem de férias, uma escola ainddhoepara os filhos e mais um festival de masica em
nossa regido" (FLUSSER, 2007, p. 55). Paralela e simultaneamente, assistimos a uma
diminuicdo do numero de trabalhadores envolvidos na producéo de objetos, frente ao aumento
vertiginoso da quantidade degsoas no setor de servi¢cos, comunicacgao e tecnologias da
informacéao.

Uma terceira evidéncia da prevaléncia dos inobjetos deriva da producéo massiva de
objetos, que os fazem absolutamente descartaveis; essa condicao torna dificil ou diminui
drasticamentesachances de que possamos nos apegar a esses objetos, ou que eles tenham
gualquer influéncia sobre nos (Cf. FLUSSER, 2006; 2007). Além disso, segundo Flusser, 0s
avancos técnicos tornariam possivel num futuro préximo reduzir objetos como casas e
imagens a&ondicdo de descartavéislids, o que torna possivel a producdo massiva de
objetos é justamente o desenvolvimento de programas e inobjetos que realizam uma ou varias
etapas da producéo (FLUSSER, 2006; 2007). Dessa forma, os grupos que detém informacfes
privilegiadas, como "a construcao de usinas hidrelétricas e armas atdmicas, de automéveis e
aeronaves, de engenharia genética e sistemas informaticos de gerenciamento" (FLUSSER,

2007, p. 56), podem vendés a precos altissimos.
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O homem produzido por esteiscunstancias ndo lida diretamente com os objetos; ndo

consegue manipuBs com as maos, porque hd somente inobjetos imateriais em seu entorno

T no lugar de usar as maos, usa apenas as pontas dos dedos. As pontas dos dedos "pressionan
o teclado para opar com simbolos" e, assim, "o novo homem ndo € mais uma pessoa de

acOes concretas, mas sim performer(Spiele): Homo ludeng ndo maigiomo faber]...]

N&o se trata mais de acgdes, e sim de sensacdes. O novo homem ndo quer ter ou fazer, ele quer
vivencard ( FLUSSER, O2dv®hdbmempportaridd jpga com simbolos para

explorar possibilidades e experiéncias; em vez de trabalhar, ele toma decis6es possiveis

dentro do universo oferecido pelo programa (Cf. FLUSSER, 2000; 2006; 2007).

E possivel encdrar na contemporaneidade muitos dados que reverberam as
evidéncias apresentadas por Flusser. Dentre elas, podemos destatesecas fortunas
acumuladas por empresas cujo modelo de negdécio é basesoftware como o Google ou a
Oracle (Cf. MANOVICH 2009; 2012) ou ainda as consequéncias politicas geradas por fluxos
de dados ou "informacéao cruaay datg em episddios como aqueles protagonizados por
redes como o Wikileaks e o Anonymous (Cf. BENKLER, 2011). A nova realidade baseada
nos inobjetos e iagens 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” (os1@0s que programam) e uma classe de "marionetes”

(os que séo programados). No entanto, ja no advento da maquina fotografica, e

paridade entre as duas categorias: "a hegemonia dos literatos foi rompida gracas a invencéo
do prelo: todos tornarasseliteratos. O mesmo é possivel hoje: todos podem t@mar
programadores” (FLUSSER, 2002, p. 131, traducdo nossa). A constatacéo decorre do fato de

gue ambos (programadores e programados) executam as mesmas operacoes:

0 gue os programadores fazem quan@sgionam as teclas para jogar com
simbolos e produzir informagdes € o mesmo movimento de dedos feito pelos
programados. Eles também tomam decisfes dentro de um programa, que
poderiamos chamar de "metaprograma”. E os jogadores do metaprograma,
por sua vezpressionam metateclas de um "metametaprograma”. E esse
recurso de meta a meta, de programadores dos programadores dos
programadores, reveke infinito. [...] a sociedade do futuro, imaterial, sera
uma sociedade sem classema sociedade de programadosgpamadores
(FLUSSER, 2007, p. 64, grifo nosso).

Assim, todos podem ser fotdgrafos, todos podem ser jogadores e experimentar com
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simbolos: Flusser afirma que "cameras séo brinquedos [baratos] estruturalmente complexos,

mas é facil brincar com elas" (FLSER, 2010, p. 1, traducdo nossa).

O que expomos até aqui ndo s6 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 € a distigiam "totalitarismo programador”, onde os
homens tivessem a ilusdo de que sdo absolutamente livres em suas escolhas, sem se darem
conta de que qualquer decisédo que se possa tomar esta restrita a um universo de decisbes
possiveis oferecido pelos prograndas aparelhos. O homem nao atenta para essa restricao
porque, numa escala cada vez maior, 0s programas "contém uma quantidade astrondmica de
de possibilidades de escolha que ultrapassa a capacidade de decisdo do homem. De modo que
guando estou diante dena decisao, 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 avancos 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 reflexdo sobre essas questfes deve ser feita 0 quastwaates
ainda nao nos embriagamos de uma ilusdo de liberdade infinita; se é que ja nédo o fizemos,
num mundo onde a ideia de democracia € louvada sob a forma da limitada expressao em
softwaresde empresas milionariiiscomo o Twitter e o Facebodkque €m absoluto controle
sobre nossos dados privados (Cf. MOROZOV, 2011) e a interset @8volta num discurso
salvacionista frente as mazelas da humanidade (WOLTON, 2004). A democracia seria
definida, na situacéo pésdustrial, como a sociedade operandergs comdeedbackpara
melhorias de programas automaticos (FLUSSER, 2010).

E possivel notar que na interpretacdo pessimista sobre a emergéncia das imagens
técnicas, Flusser aproxirsg novamente de Adorno (1985) e da primeira geracédo da Escola
de Frankfur ao adotar um tom alarmista quanto ao futuro e repetir formulas que projetam um
homem iludido habitando um mundo de ficcdo (que se pretende real) criado e sustentado
pelas imagens gque o circundam. No entanto, enquanto a Teoria Critica da Comunicagao apoia
se em categorias criadas por Marx em suas anéliges pressupde a dialética de classes, a
figura do trabalhador e uma interpretacdo da realidade baseada na producéo voltada para a

acumulacéao de capitd) Flusser apregoa uma sociedade sem classessti#Egao do
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arquétipo do trabalhador pelo imadore a experimentacdo e a projecao como fins da

producéo.
A sociedade da pdsistéria, formada por "jogadores jogados" (CALDERON, 2012)
gue jogam com os aparelhos e tém suas jogadas limitadas por esses mearelhos, ndo

serd 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 informacgdes, e seu
proposito, a producao deformacdes novas (de imagens jamais vistas). Sera
um "jogo aberto", isto €, um jogo que modifica suas proprias regras em toda
jogada (...) um fazer modificado por regras que sdo modificadas pelo mesmo
fazer (CALDERON, 2012, p. 8, traduc&o nossa).

Sob umoutro angulo, portanto, a interagdo com o universo de inobjetos e imagens
técnicas criado pelos aparelhos eletronicos pode recuperar a liberdade criativa e o exercicio da
"estética pura” perdida com a "dupla alienacéo” a que ja nos referimos aqui. Pdameio
manipulacéo de codigos alfanumeéricogp(t) podese gerar imagens técnicas que
representam mundos inteiros alternativamstigu), provando que "podemos estdr(daseir
de varias maneiras distintas. [...] mas existem termos mais familiares pacyliesespaco
ouespaco virtuglque sdo denominacdes paliativas" (FLUSSER, 2007, p. 78). Jogando com
sistemas de cddigos na nulodimenséao dos aparelhos eletrénicos, somos capazes de "
percepcdes, sentimentos, desejos e pensamentos distintos, atist{BtiJSSER, 2007, p.

78, grifo nosso), alimentando tendéncias que servirdo ao seu propésito de "mostrar um
aspecto de nossa crise e uma das possibilidades de-RIp&laJSSER, 2007, p. 119).

Nessa nova circunstancia, voltamos a exercer o nomadispreaender o(s) mundo(s)
pela exploracdo dele; numa nova expressdo do nomadismo, temoarestrangeiros em
nossas proprias patrias, e os aparelhos tornaram nossas casas inabitaveis (FLUSSER, 1983;
BAITELLO, 2006; 2013). O "espaco” é deslocado de sua aodfgiéa como conceito, num
mundo representado ndo por objetos e processos, mas por um contexto deirelasdes
teias socias que modelam as comunidades (FLUSSER, 1983). A viséo relacional do espaco
tem implicacdes existenciais para Flussni§ paece que tal ontologia relacional leva a
ética e a comportamentalruisticos.Se tudo o que sou séo as relacbes que me prendem ao
outro, e se estou me tornando consciente disto, parece que me comportarei em funcéo do
outroo (FLUSSER, 1983, p. 153).

Uma cdade, portanto, ndo seria mais determinada pelo conjunto de habitacdes,



68
passeios e prédios diversos que a compdem, mas pelas informacdes que nela circulam e dédo

forma a sua esséncia: a rede de relacdes formada entre seus cidadaos (FLUSSER, 1983;
PAULO, 20®). A interpretacao de Flusser reflete a visdo da comunicagcdo como ritual
louvada por Carey (2009) e, a0 mesmo tempo, nos remete a interpretacdes recentes sobre a
formacao de redes de relagbes em nossos dias, como a Teofede(LEMOS, 2013).

Fazse recesséria, portanto, a exploracao 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 representacao grafica do pensamento humano; mais da
imbricada relacéo entre comunicagao e espaco; a criacdo e a convivéncia em ambientes
virtuais; e a experiéncia da cultura e da comunicacdo como jogo constituem alguns dos pontos
gue vao dar seguimento as reflexdes expostas aqui. Para isso, explorarernoscadss
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 bibfiagiaste texto.

2 - Espaco

Tomados como variaveis no exercicio das chamadas ciéncias naturais, "espaco” e
"tempo” ndo precisam de nenhuma definicdo especifica para o uso instrumental que se faz
deles, por exemplo, em problemas de Fisica. No entart@, juito tempo a Filosofia
procura por conceitos logiegpistemoldgicos que consigam atingir a esséncia do que viria a
ser "espaco"” ou "tempo”. Sob a forma do dialogo entre as medidas ideais de Platdo e o
pensamento l6giecmatematico, por exemplo, pensaes 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 comeneler 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 &

social™:
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Todos sabem o que se quer dizer quando falamos de um 'quarto’ em um
apartamento, a 'esquina’ da rua, 'mercadoshappingou 'centro’ cultural,
um 'lugar' publico e assim por dianksses termos do discurso cotidiano
servem para distinguir, mas ndarna isolar, espacos particulares, e em
geral para descrever espacos sociais. Eles correspondem a um uso
especifico daquele espaco, e portanto a uma prética espacial que eles
expressam e constitugrEFEBVRE, 1991, p. 16, grifo e traduc&o nossos)

N&o paree fazer sentido, portanto, proceder a uma sistematizagéo de conceitos, tipos
ou categorias de "espaco” para depois fazer caber a rua, as salas de aula ou qualquer lugar
dentro de classificacdes abstratas. Sob essa perspectiva, 0 espaco € o que fazamos del
"produto social" (LEFEBVRE, 1991) cuja producéo envolve trés conceitos: a "prética
espacial”, "representacfes do espaco” e "espacos representacionais”. Na visdo do estudioso
francés, a triade superaria a desgastada formula de criar interpretagada$as
dicotomiasi tal como a relacéo de oposicdo/complementaridade entre 0 mundo das ideias e 0
mundo concreto de Platdo, por exemplo. Ainda assim, Lefebvre utiliza como pressuposto toda
a légica da dialética, além de varias outras acepcdes cunhaddarge Engels (modos de
producéo, fetichismo) e também Hegel (producao, protigito)

A "pratica espacial” referse aos usos que uma sociedade faz de seus espacos,
expresso "dentro do espagercebidg entre a realidade diaria (rotina) e realidade urbasa (
rotas e redes que ligam os lugares separados para o trabalho, vida privada e lazer)"
(LEFEBVRE, 1991, p. 38, grifo e tradu¢do nossos). Assim, esse "momento” do espacgo 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 simhbdjgesegundo Lefebvre
(1991), tém sido dominados tdo somente pelas siginificados que o verbo (a éserita)
consegue construir. Sdo, portardoncebidas

Ja 0s "espacos representacionais” sdo aqueles "diretanvisibsatravés de suas
imagens e simbolos associados, e portanto o0 espaco dos habitantes e usuarios, mas também ds

alguns artistas [...]Jue descrevem e nao 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 produ¢édo. Enquanto os Ultimos estdo
fortementeappados ao estudo da produ-«o0 t«o somente comc
um receptaculo vazio que abriga essas coisas, Lefebvre ndo sé postula que o espaco € uma producéo social,
como também rechaca a ideia de que ele possa ser vazivioagenas de depdsito para alguma espécie de
esséncia (Cf. LEFEBVRE, 1990).
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1991, p. 39, grifo e traducéo nossos). A explicacdo remete fortemente a ideia de "segunda

natureza" de Flusser que, tal qual os "espacos representacionais” de Lefebvre, "sobrepde
[overlayno original] o espaco fisico, fazendo uso simbdélico de seus objetos" (LEFEBVRE,
1991, p. 39, grifo e traducdo nossos).

A observacao também revela que os dois autores recorrem ao esquema de codificacdo
e decodificagdo (ou a um mecanismo de funcionameniogisabem) em seus respectivos
escritos, embora utilizem o construto de forma distinta para se referirem a situagdes parecidas.
Enquanto Flusser associa a noc¢ao de codigo diretamente a Comunicacao, Lefebvre parece
usar o termo em um nivel diferente quandissocia a no¢do de Espaco Social. Para Flusser,
in-formamoso mundo com nossos cadigos (sistema de simbolos linguisticos) com o intento
de tornar o mundo inteligivel e, em ultima instancia, saciar nosso desejo de comumasrmo
uns com os outros. Parafebvre, sistemas simbolicos constroem representagcdes do &€spaco

concepcgOesobre eld e o0 espaco social pode ser, portanto, codificado/decodificado.

Espaco (social) ndo é uma coisa entre outras coisas, nem um produto entre
outros produtos: ao invés dissagrupa coisas produzidas, e circunda suas
interrelacbes em sua coexisténcia e simultaneidada (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 ues sibjpto.

Ao mesmo tempo ndo ha nada imaginado, irreal ou ideal sobre ele como em
comparacao, por exemplo, a ciéncia, representacdes, ideias ou sonhos. Como
o resultado de acdes passadas, o Espaco Social é o que permite que novas
acles ocorram, enquargogere 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 tao claro que o espaco é um produto social, porque essa conclusdo ainda permanece
ocuta ou omissa nos estudos que tocam o tema? A respostadmseiaa "dupla ilusdo" que
nao permite que a construcao social do espaco seja patente aos estudiosdsalguEea
também parece intimamente relacionada com a ideia de "segunda naturenasee Be
acordo com Lefebvre, ndo conseguimos ver a natureza social do espac¢o por sermos domados
ora por uma ilusdo de que ele é transparente (tdo somente aquilo que é dado a visao e aos
sentidos), ora pela ilusdo de que é opaco (mito da natureza comatémo a ser
desvendado).

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

onde basta o0 uso da escrita ou da fala para deceldifiodpressuposto € o de que uma
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realidade codificada torrse prontamente decifravel gesca intervengéo primeiro da fala e

depois da escrita. Sob o efeito dessa ilusdo, "as pessoas acreditaram por bastante tempo que
uma transformacao social revolucionéaria poderia ser realizada tdo somente por meios de
comunicacao" (LEFEBVRE, 1991, p. 29,dtegdo nossa), ao inves de crer que, num nivel

mais complexo, alteragc6es na pratica de producédo social do éspage inclui, mas nao

equivale a novos cendrios de comunicac&wdariam o modo de produgéo vigente.

E necessario destacar que a compreetdedefebvre sobre o papel da Comunicacgéo
na modelagem do Espaco parece conflitar com o sentido fundamental que Flusser (2007)
entrega ao conceito. No entanto, ndo h& evidéncias suficientes nos textos de Lefevre que
apontem para uma acentuada divergéncamendicios de linhas de raciocinio que
compartilham a mesma direcao e sentido; os dois autores compreendem "comunicacao” de
maneiras diferentes, mas concordam sobre a determinacéo do espaco pela comunicagéo
mesmo que em escalas diferentes. Apesaetkeblrre (1991) nomear a Comunicagama
figura dos sistemas simbolicos que sustentam a fala, a escrita e as imeg®os
responsavel pela construcaoabaceitosobre o espaco, também reconhece seu papel na
determinacao dpercebidoe ovivido que mod&m o espaco.

A ilusdo de opacidadeou iluséao "realistal' funciona de modo complementar a de
transparéncia, uma vez que uma encobre a outra. Esse tipo de iluséo deriva do ja referido
embate entre o idealismo e suas abstracdes e os dados concretlicadie relando
preferéncia a situar no espaco apenas estes ultimos. O exercicio do observador nesse caso € o
de, por assim dizer, tomar todas as camadas de producéo de sentido com que cobrimos a
natureza pela prépria natureza; nos termos de Flusser, ta@guda 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, traducéo nossa).

Dessdorma, se o espaco € constituido pelo gperéebidg concebidae 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 aproximacasetorna
evidente sob a noc¢éo do "tornar comum" encontrada nos dois construtos. A ideia de que todo
espaco é social pressupde que ele seja produzido de forma coletiva; o conceito de Lefebvre
também ndo admite que o0 espaco possa ser visto como um recipiergk aoostante e

vazio, uma vez que o espaco é, ao mesmo tempo, produto, produtor e o conjunto dos produtos



72
das a¢c6es humanas sobre a natureza; por essa razao, "[é necessaria] uma abordagem que

analisaria ndo as coisas nNo espago mas 0 espago em Si MasmMETPISao que procure
descobrir as relag6es sociais encravadas nele" (LEFEBVRE, 1991, p. 89, tradug&o nossa).
Fica evidente aqui a natureza polivalente do Espaco Social: "sua 'realidade’ ao mesmo
tempoformal e material Embora seja um produto para ssado, para ser consumido, ele
também é um meio de producédo; "redes de troca e fluxos de AmiBréae energia dao
forma ao espaco e séo determinadas por ele” (LEFEBVRE, 1991, p. 85, grifo e traducéo
nossos). De maneira similar, ao descrever a ocupagaesti® dos Estados Unidos do século
X1X, Carey (2009) aponta que redes de transporte e comunicacdo eram estendidas a territorios
inexplorados de maneira conjunta; a criacdo e manutencao desses tipos de fluxo fazia uso dos
recursos providos pelo lugar e erzao mesmo tempo, determinadas pelo que aquele espaco
tornava possivel fazer. A ideia de "tornar comum” também parece estar em paralelo com a
imagem do Espacgo Social de Lefebvre; a comunicagdo enquanto ritual ndo s6 molda as
"préaticas espaciais”, mas taémb as concepc¢des que representam o espaco, bem como as
bases sobre as quais projetamos nossas experiéncias com o mundo.
E necessario destacar, no entanto, que a producéo de Carey (2009) também parece
conter leves divergéncias quanto a obra de Lefebvreudsingl o fildsofo francés tem como
centro de suas analises o0 espaco (e baliza boa parte de seus argumentos em torno dessa
centralidade), Carelyao adotar a visdo da comunicacédo como rituabbrepde a
importancia da variavel "tempo"” sobre o espaco. Gomga descrevemos aqui, para Carey
(2009), a comunicacao deve ser vista ndo apenas como a dispersao de informacéo pelo espaco
(comunicacdo como transmissao), mas sim como a preservacao de uma comunidade ao longo
do tempo (comunicacdo como ritud) Isso @o quer dizer, como atestado pelo primeiro
topico deste texto, que Carey negligencie a conexao intima entre Comunicacdo e Espaco, pelo
contrério: sua analise do avanco da rede telegrafica sobre os Estados Unidos é exemplo disso.
Ao permitir a transmissdcednensagens 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 quilémetros do sinal de origem com

a mesma facilidade. McLuhategeu a tecnologia como aquela que "terminou com a

19 A moda de Lefebvre (1991), que tem em Marx e Engels seus principais substratos tedricos, Carey (2009) da
forma a muitas de suas interpretacdes com base em reflexdes de Hasol tenséo entre espaco e tempo
na analise de aspectos ligados a Cultura e a Comunicacao, por exemplo, pode ser constatada nos escritos de
Innis.
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diplomacia secreta" (MCLUHAN, 1990, p. 154) e o marqués de Salisbury declarou em 1889

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

O telégrafo coloca todos no mesmo lugar para propésitos de troca; ele torna
a geografia irrelevante. [...] Mas uma vez que o espaco foi, madoas
momento, aniquilado, uma vez que todos estavam no mesmo lugar para
propositos de troca, 0 tempo como uma nova regiao de experiéncia,
incerteza, especulacao, e exploracao foi aberta as forcas do comércio
(CAREY, 2009, p.167169).

Nesse momento do sdoXIX, 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 informacéo, mercadorias e pessoas, a ideia de "distancia”
parecia completamente damada pela técnica. Nesse novo cenario, levar algo de um ponto a
outro ja ndo era uma questéo de possibilidade, mesrge O controle e planejamento
dessas vias e canais de circulad@le informacdes, pessoas, mercadorias, déarnouse
mais importate (Cf. BRIGGS; BURKE, 2004; VIRILIO, 1996), a medida que as opc¢des de
deslocamento aumentavam e davam vazéao a grandes fluxos migratorios (PAULO, 2006).
Aqui, é evidente a associacao entre redes de transporte e comunicacao que conduziu a
Academia ao que Cay (2009) chama de "visdo da comunicacdo como transmissagtie

ainda pode ser constatada em linhas de obras contemporaneas:

Apesar das investigacdes comprobatorias sobre os tracados urbanos, a cidade
nao foi prioritariamente percebida como habitahhoo penetrado poama

via de comunicacao rapida (rio, estrada, litoral, via férreaA9 que

parece, esquecee que a rua é tdo somente uma estrada atravessando uma
aglomeracéo urbana, ainda que, a cada dia, entretanto, a legislagéo sobre a
"limitac@ode velocidade" dos veiculos nas cidades nos evoque essa
continuidade do deslocamento, do movimento, que apenas a velocidade pode
modular (VIRILIO, 1996, p. 21, grifo hosso).

Além da associacdo a que nos referimos, o trecho da obra de Virilio (1996fazinda
mencédo 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 humariogaum mundo em que o "tempo" se aboeno novo

horizonte de exploracdo e experiéncias. A "continuidade do deslocamento, do movimento"
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reafirma a circulagao ininterrupta de pessoas e informacdes dentro de um espaco social, bem

como a interagdo desse espago com outros tantos.

Augé (1996) afirmajue se o espaco pode ser definido em termos geométricos
elementare$ tais como a linha, a intersecao das linhas e o ponto de intefsestes
corresponderiam respectivamente aos "itinerarios, eixos ou caminhos que conduzem de um
lugar a outro e foramrdcados pelos homens” (linhas), aos "cruzamentos e pracas 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
gue definen, em troca, um espaco e fronteiras além das quais outros homens se definem como
outros, em relag&io a outros centros e outros espacgos” (pontos de intersec¢do) (AUGE, 1996, p.
55)20. O espaco social, portanto, enquanto uma "abstracéo concreta” (LEFEBVRE;, 1991
nao equivale apenas a sua delimitacao fisica, mas ao concebido/percebido/vivido; ruas, pracas
e monumentos séao produtos e pilares de encontros, relacdes e memarias humanas.

Com a facil transposicao do espaco fisico, uma viséo relacional do espacanzasece
adequada a realidade da modernidade. Sob essa otica, uma cidade passa a ser mais do que un
aglomerado de prédios e ruas para corresponder as redes e fluxos de troca que a moldam e
atravessari se o0 espaco social € uma criacdo do homem, eliminaa deeelacbes humanas
gue o sustenta equivale a retiliae sua esséncia (FLUSSER, 1983; PAULO, 2006). Uma
cidade seria, portanto, um "campo intersubjetivo de relacdes"”, uma rede de relacdes entre
seres humanos, onde "as linhas dessa rede devem secatstasanais pelos quais
informacé&o na forma de representacfes, sentimentos, inten¢cdes ou conhecimento fluem"
(FLUSSER, 2005, p. 325, traducdo no24a)

Para Flusser (2005), redes de nés mais densos formam pontos de atracéo para 0s

fluxos humanos, porque roentram mais possibilidades de relagdasesses pontos, Flusser

20 E evidente que uma compreens&o do espaco realizada por meio da geometria evocaria termos e conceitos de
outra ordem, que nos remeteriam a discussées nos campos da Légica e da Matemética, com mencéo a autores
como Wittgenstein (2001; 2003), De Morgan (1841), Frege (1960) ou mesmo Bell (2007). Nossa linha de
argumentacao aqui, no entanto, apesar de suporteinicfas desses autores, seria dominada por uma
digresséo da interpretacdo que desenvolvemos aqui sobre o conceito de espac¢o. Em linhas gerais, nosso
esfor¢o ndo é o de definir o espaco, mas o de compreender (minimamente) sua esséncia social e fornecer
sutstrato para a anélise que apresentaremos no terceiro capitulo deste trabalho. E necessario reconhecer, no
entanto, que um tensionamento interdisciplinar qualificado entre as duas linhas de pesquisas urge de ser feito,
e pode muito bem compor trabalhos squesas futuros do autor desta disserta¢do de mestrado.

21Fl usser chega a afirmar, em tom | audat - -rio, que un
gue corresponde a conceitos encontrados em outras
(organismos sao amarrag¢des conjuntas de ecossistemas); biologia molecular (fenotipos sédo nés de informacao
gen®tica); ou f2sica at!mica (cCoOorpos s«0 as amarrtr e
traducéo nossa).
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(2005) confere o nome de "cidades". Nessa imagem de cidade, fica evidente sua natureza

imaterial, considerando que "ndo ha nem casas nem pracas nem templos que sejam
reconheciveis, mas amsuma rede de fios, uma confuséo de cabos" (FLUSSER, 2005, p.
326, traducdo nossa) ligando um mesmo individuo a diferentesiradamilia; o grupo de
funcionérios de uma empresa; o conjunto de clientes da mesma padaria; o pais; o mundo; a

humanidade.

Mapas, Local e Global

Se o concebido/percebido/vivido variam em cada pais, cidade ou escola, por exemplo,
entdo é plausivel admitir que existam varios espacos sociais. E por ndo serem "coisas”,
espacos sociais nao tém limites fisicos, como as paredesadeasa, por exemplo. Ao inves
de tomar divisérias como fronteiras que separam espacos diferentes, Lefebvre (1991) afirma
gue a relagao entre espacos sociais nao € a de isolamento, mas de uma "continuidade
ambigua”, tal como as ondas no mar. Embora possdifeenciar uma onda da ouira
menor/maior, mais/menos densa, éttodas elas se confundem, se cruzam, se misturam ou
se chocam e, além disso, séo essencialmente formadas pela mesma matéria.

A discusséo da dindmica dos fluxos e das redes ramstaum outro recurso retorico
(e conceitual) que aproxima as falas de James Carey e Lefebvre: a metafa@adembora
a existéncia das redes humanas que mencionamos pareca tao clara, a verdade € que néo
conseguimos was de fatd e mesmo que um espaco isbseja um produto criado pela
coletividade, a visdo que um membro dessa coletividade tem desse espaco s6 pode ser
compartilhada ou comunicada (ou "tornada comum®, nos termos de Carey) por meio de um
mapa. O mapa € a materializacao visual dos consens@sasooncebido/percebido/vivido
(Cf. LEFEBVRE, 1991); a metéafora para a disposi¢cdo mental que fazemos dos elementos
simbdlicos da realidade (Cf. CAREY, 2009).

Partindo do principio de que a realidade assume existéncia por meio da comunicacao
a "construéo, apreenséo e utilizacdo de formas simbdlicas" (CAREY, 2009, p. 20, traducéo
nossaj e de que a natureza caractesgapor ser entropica, desordenada, Carey (2009)
infere que a camada simbdlica com que cobrimos o mundo adiciona referéncias para
orientacdol exatamente como num maum raciocinio similar, para Lefebvre (1991), a

representacdo grafica do mapa é uma tentativa de traduzir um Espaco Social em codigos



76
visuais e verbais (se considerarmos nomes, anotacdes e legendas).

Falando objetivamenteprentanto, o francés vé limitagdes no uso do mapa para
representar espacgos. De acordo com Lefebvre (1991), a (de)codificagdo completa de um
espaco por meio de um mapa ndo seria possivel ndo s6 porque os codigos e os objetos que ele
procura representar estéujeitos a mudanca, mas também as lentes por meio das quais eles
séo vistos e a escala utilizada podem ser alterados a qualquer tempo. Dito de outra forma, um
mapeamento de determinado espaco pode (e vai) €sezam o de outros espacos, dado que
"temos uma multiplicidade ilimitada ou incontavel de conjuntos de espac¢os sociais" que se
atravessam mas, ainda assim, "nenhum espaco desaparece no processo de crescimento e
desenvolvimentoo global ndo exclui o localLEFEBVRE, 1991, p. 86, tradu¢cédo nossa;
grifos do autor).

Se, para Augé (1996), linhas e intersecdes 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, defiuiredo opagicéo a ideia de espaco; as
redes e os fluxos de pessoas e informagéao transformam em espaco o0 que na planta da cidade
designa a rua como um lugar. Na mesma dire¢cdo, mas em sentido oposto, Augé define "o
lugar" como "a ideia, parcialmente materializada, i@ne aqueles que o habitam de sua
relacdo com o territério, com seus proximos e com os outros” (AUGE, 1996, p. 5&efrata
portanto, daim espaco identitario, relacional e histork®

Remontando ao olhar do etnélogo, Augé (1996) infere que o lugantiéaneamente
principio de sentido para aqueles que o habitam e principio de inteligibilidade para quem o
observa" (AUGE, 1996, p. 51). Portanto, o lufy@u o concebido/percebido/vivido em
determinada localidadeé uma instancia de reconhecimento dedaqueles que nao se
originaram nele. Ainda assim, "essa ocupacao singular e exclusiva [de um espaco] € mais a do
cadaver no timulo do que a do corpo que nasce ou vive" (AUGE, 1996, p. 52), justamente
porquei como ja expomos ha secao dedicada a Comuindag ser humano busca
comunicarse. Dai as trocas, movimentos, dialogos e discursos que tornam o espaco
eminentemente relacional.

A comunicag¢do como o "tornar comum" de Carey (2009) também envolveria o espaco

22 E preciso reforcar quéendo essa definicio em foco, nossa atencéo neste texto de dissertagéo esta
concentrada na dimensao relacional do espaco/lugar. Questdes mais diretamente associadas a identidade e a
figura do individuo moldada e modeladora do lugar; ou & prevalénc&pdgoena memoria e sua
suspensao/dilatacdo no tempo séo assuntos que serdo abordados com grande interesse em pesquisas futuras,
também balizadas por escritos sobre Comunicacéo.
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dividido com os outros; relacdes entre olitaates dali podem conformar uma identidade

partilhada em torno das préticas no lugar comum. Quanto a natureza histérica do lugar,
frequentementé excluidos os casos de migracdes e movimentos similacelsigar que
habitamos é aquele construido pelossos antepassados (AUGE, 1996); o lugar em que se
desenvolvem nossas relacdes hoje é resultado da construcao anterior de um espaco cujas
referéncias simbdlicas que nos guiacomo num mapa sao fixadas pela memoria.

No entanto, a onipresenca da velodel@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 interacaoiabe ainda ndo alimentam ou sao alimentados pela
memoria; Augé (1996) chama esses locais de-lingares”. Estacdes de trem, aeroportos,
autoestradas e até supermercados transformasnem clientes, passageiros, usuarios que so
séo identificados, socialdos e localizados na saida ou na entrada, de acordo com o autor
francés. No "nao lugar"”, o individuo-g& sozinho em locais que geralmente servem ao

transito de multidoes.

O Unico rosto que se esboca, a Unica voz que toma corpo, ho diadlogo
silencioso ge ele prossegue com a paisagerio que se dirige a ele como

aos outros, sdo 0s sdusosto e voz de uma soliddo ainda mais

desconcertante porque evoca milhdes de outras. O passageiro dos nao
lugares s6 reencontra sua identidade no controle da alfamdbegedagio ou

na caixa registradora. Esperando, obedece ao mesmo cddigo que os outros,
registra as mesmas mensagens, responde as mesmas solicitacdes. O espaco
do ndo lugar nao cria nem identidade singular nem relacdo, mas sim solidao
e similitude (AUGE, 996, p. 95)

Também ndo h& espaco para a historia 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 viveresente" (AUGE, 1996, p.
95). O quadro pode parecer um tanto exagerado, se considerarmos 0S encontros e interacoes
sociais legitimas que vivenciamos ao transitar por "ndo lugares", no entanto, o préprio Augé
(1996) reconhece que lugares e ndo lugaregesgenetram 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 nao lugares € vista por Augé como uma oportunidade de uma

"experiéncia sem verdadeiro precedente historico de individualidade solitaria e de mediacao
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n&o humana (basta um cartaz ou uma 2B)AUGE, 1996, p. 108). Dessa forma, a

experiéncia do ndo lugar € "indissociavel de uma percepc¢do mais ou menos clara da
acderacdo da histdria e da reducgéo 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 Antananarivioou ainda, se levarmos em conta que 0s ndo lugares servem
justamente a operacgdes de troca e conexao realizadas, com frequéncia, em escala global.

N&o se pretende aqui aludir a imagem errbnea e ja desmistificada por Hall (2001) e
tantos outros de um mundo homogéneo, e sim a figura da Aldeia Global de Mcluhan, cuja
caracteristicas ja expomos com mais detalhes no tdpico anterior. Para Lefebugaréass
do espaco social sdo muito diferentes daqueles do espaco natural no sentido de que néo sao
simplesmente justapostos: eles podem ser combinados, intercaladegostid podem até
mesmo colidir" (LEFEBVRE, 1991, p. 88, traducédo no$sdgssa 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 espaco do lugar, mas apenasg@izou seu alcance por
meio das midias elétricas.

Com a criacado de ambientes manipulados por programas de compusadociada a
multiplicacéo dos fluxos, da velocidade e do volume de informacfes de dutvaras
autores passaram a empendamnodesenho de uma nova configuracdo espacial para o nosso
tempo. @nforme o proprio McLuhan (2007), uma vez que conseguimos enxergar nitidamente
0S processos que regem nossa realidade, certamente uma outra configuracdo ja se desenha no
guadro da realidade peptivel. E se o retrato de uma Aldeia Global j& nos parece tao claro,
poder2amos estar, p o ritjdaguetoaesconhecanertoede Wimo s A r a s
contexto é o que nos permite afirmar sua existéncia (MCLUHAN, 1996; MCLUHAN, 2007)
ide uma GilAodl cdaelioa.

Nesse sentido, a fAaldeia glocal <cibern®t
comunidades cibernéticas que se formam nos ambientes da internet (NICOLA, 2007). Para
Trivinho (2007), a " glcondigdb inediaticaxde Vida oegobat, e p o n d

nem local, mas antes entretecida inextricavelmente por ambas as dinieesties

23 A forma como os nao lugares operam reforgcam o diagnostico de Flusserd@a90) a dupla

alienacao imposta pelas imagens e a ascenséo dos aparelhos em nosso tempo. Nestes espacgos, a troca de
informacdes € realizada, numa escala cada vez maior, entre o usuario e algum tipo delaotématas para
sacar/receber dinheiro, telasormando horérios de voo e traslado de trens ou Gilibusentre o usuario e

algum tipo de imagem/texioplacas, 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 %nico (TR

ja mencionamos e conforme Lefebvre (1991) e Augé (1996), a ideia de fropieilienites

bem definidos que separam espacos sociais nunca pareceu fazerisemwisioo antes da
minimizacao das distancias, do surgimento dos nédo lugares ou da disperséo da internet pelo
mundo, a imagem de espacos sociais diferentes como ondas quéuselem e se misturam

j& 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 @xigténcia
espaco peculiar a ciéncia da informacédo mas ndo o bastante para descrever esse espaco, muitc
menos para reclamar uma convivéncia intima com ele” (LEFEBVRE, 1991, p. 86, traducéo
nossa). Se o excerto ja nos parece um tanto datado, frente a utiizssioa de ambientes
digitais em todo o globo, ainda ha sentido em considerar que o usuario médio ndo conhece a
fundo a operacédo dos espacos formadodp®i conforme ja evidenciamos na apresentacao
da perspectiva de Flusser (2002; 2007; 2008) sohpeogsamas, as imagens técnicas e a
filosofia da caixa preta.

Criamos, com a manipulacédo de informacao pura, novos esps&Easivose, ao
mesmo tempo, novas formas/cddigos para nos comunicarmos dentro deles (Cf. LEMOS,

2002; 2005; NITSCHE, 2006Jaise s pa- o0s est «o fAmaterializado
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 méwe{PELLANDA, 2009; 2011) ou, para resumir nos termos de

Flusser (2002; 2007; 2008), nas imagens técnicas da nulodimensao.

Em grande parte da literatura sobre o tema, todas essas formas de imagem técnica sao
reunidas sob a nocao de ciberespaco. ConformmarBgR010), "Ciberespaco” ndo parece
equivaler exatamente a um conceito, mas uma espécie de referéncia a lista com dezenas de
nomes que foram criados para desighar 0s espacos que mencionamos acima. Entre aqueles
mencionados por Ferrara (2010), destacain@u per est rada da i nfor ma-
virtual", "virtualizacdo como éxodo", "consciéncia simultanea partilhada", "a dimenséo

perdida" e talvez o mais emblematico para nossa discussao, "espacializacdo da experiéncia",
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expressao de Manovich (2006).

As expressoes fazem mencao a todo tipo de produto criado com baséwaneem
gue h& qualquer sensacao de espacialitladeegamopor paginas de internetstamos no
Facebook @ercorremosambientes ficcionais nos videogant€$. FERRARA, 2010).
Pretendeos elaborar melhor essa distingdo na se¢éo dedicada ao conceito de "Jogo"; por
hora, concentrareranos nas formas do ciberespaco que ndo abarcam os jogos, tais como
paginas da web em geiatites informativos, de compartilhamento de midia
(texto/foto/viceo), redes sociais, blogs, e afine tecnologias que recorrem a softwares ou a
internet para funcionareimaplicativos e utilitarios como editores de textoappsnos
celulares inteligentes, e programasddsktopcom as mais diversas aplicacoes.

Pormuito tempo, sistemas de compreenséo 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
resgae do dualismo platénico ou ainda, de uma tensdo 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 gradualmspée® em que
nos deslocamos com 0s pés, e a confusédo entre espacos de jogo, narrativa e de disposicao de
dados feita por meio de imagens estaticas, textos, videos ou algum tipo de visualizacao
interativa.

O advento de ambientes digitais representa @@ste um novo conjunto em
potencial de espacos sociais que recobrem a cidade/mundo da Aldeia Global; nada mais € do
gue "aexpansaalessa ordem a parte formada pelo homem, de sua saida da natureza na
construcéo da 'segunda ordem artifical™ (LEMOS, 2004 3@, grifo nosso). De acordo com
a escala da abstracéo de Flusser (2002; 2007), cuja estrutura ja tracamos na primeira secao
deste capitulo (dedicada a Comunicacéo), as imagens que colorem as telas dos computadores
T sites informativos, foruns, aplicagdde redes sociais ou qualquer outra visualizacdo de
software que o monitor exibirsao inobjetos, imagens técnicas de textos formados por linhas
de cbdigo. Nesse sentido, interacées no ciberespaco se realizam na escala maxima da
abstracao: tratae de ura comunica¢ao nulodimensional, inscrita na segunda natureza criada
pelo homem.

Refor¢cando nossa defes@mos (2007) aponta que
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Visdes correntes da cibercultura apostam nas tecnologias como dispositivos
que irdo dissolver todos os problemas de frontpithEssa visdo parte da
incompreensao dos processos desterritorializantes e de uma visdo meramente
fisica do territério, afirmando que o espaco geogréfico, as cidades e as
fronteiras desaparecerao. [...] O ciberespaco é efetivamente
desterritorializantemas essa dindmica néo existe sem novas
territorializacdes. (LEMOS, 2007, p-3).

Para Lemos, territériomformacionais "sadugares onde se exercem controles do
fluxo de informacao naiberurbe marcada [...] pela imbricagéo dos espacos eletrénico e
fisicoo (LEMOS, 2008, p . 15) . Esse processo
trata, no entanto, de fAtrocar de espa-00 <coO
territério informacional ndo é o ciberespaco, mas o espaco movemigo hibrmado pela
rela-«o entre o espa-0 eletr®nico e 0 espa-

Nesse sentido, situar um "lugarterritorio relacional, identitarie histérico (AUGE,

1996)1 no ciberespaco nao parece tarefa absurda, uma vez qusgiedentrar ali uma
extenséalos vinculos identitarios e redes de relagdes e memorias que criamos no "mundo
fisico". Por outro lado, considerando que o espaco criado pelo humano ndo € eminentemente
geografico, e sim sociale portanto, concebido/percebido/dwii , a nocdo de ciberespaco

nao remete tanto a uma localidade, mas a uma sensacaambinaciafigurada nos

caminhos infinitos a que se parece ter acesso sentado em frente a um computador; a metafora
da Aldeia Global de McLuhan pode ser perfeitamenibepreendida sob essa perspectiva,

mas encontraria problemas para ser explicada se questionadssemos como € que alguém pode
percorrer milhas estando parado de frente ao ecra. O que aconteceria se N0S Movéssemos no
"mundo fisico™ acessando o ciberespaco simekaente?

O aumento vertiginoso do uso do celular nas duas ultimas décadas e a criagdo de
softwares que utilizam mecanismos de geolocalizacdo acrescentaram ainda mais elementos
para a reflexdo sobre a natureza do(s) espaco(s) que habitamos ou percaommepssns
dias. Wilken (2012), Pellanda (2009; 2011) e Lemos (2004; 2009) atestam o crescimento em
ambito mundial e também em territério nacional das chamadas Midias Locativas, "
conjunto de tecnologiaspFocessos inf@womunicacionais cujo conteudo infeacional
vincuaas e a um | ugar esse@eprocdedsas deemissfoée]recepgaade a
informa-«o a partir de um determinado | ocal
smartphonesiealidade aumentada (AR), etiquetas de radiofrequéncia (RFID)|reyzade

GPS e até mesmo redes sem fio-flMBG, NFC,Bluetool) sdo exemplos desse tipo de midia,
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onde "ofluxo comunicacional d&e localmente, identificando a posicdo do usuério e

propondo servi-os | ocaiso (LEMOS, 2010, p .

Ha classificacdes diversasbre as quais falaremos mais no capitulo dessa dissertacao
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 moveis quagropdem usos da tecnologia como intervencdes artisieatags
monitoramento e vigilancia, jogos e facilitadores para encontros no "espaco fisico". Dessa
forma, as midias locativas ndo inauguram, mas intensificam as relacdes entre o espaco fisico e
o dberespaco; o mapeamento que fazemos do espaco fisico para guiarmos ac¢des, percepcdes
e memorias (Cf. CAREY, 2009) permanece nesses dias e fica mais evidentélulyaunie
contexto sao elementessenciais, exigindo a copresenca do usuario, disposltigases,
softwares'(LEMOS, 2010, p. 7).

Pell anda (2011) se refere aetemdniosingvasna e a
sociabilizagcéo da cibercultura, [...] mais ligados ao mundénpeénet e que agora séo
potenciali zados e DA 2011, p. 166)cEanbovassea pOsBiellehxérdar
nessa afirmacéo ecos da equivocada perspectiva de separacédo entre mundos reais/virtuais a
gue ja nos referimos, parece plausivel admitir que temos passado uma parte maior do N0Sso
tempo nos "nao lugares”, guenegam 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 encontr®que ndo sejam mediados na nulodimenséo.

O impacto desses desenvolvimemasrelacdo entre espacos midiaticos e
espacos urbanos tem sido profundo (McQuire, 2006) e nos leva a confirmar
gue o desenvolvimento e crescimento de complexidade das tecnologias
comunicacionais nao esta se dirigindo para a dissolug¢éo das cidades, dos
corpos, do mundo fisico, mas para a interseccéo do fisico com o virtual. A
integridade do corpo bioldgico, cuja perda iminente foi tdo lastimada, esta na
realidade se transformand@m@amente em um conjunto de extensdes

ligadas a um mundo hibrido, pautado pela interconexao de redes e sistemas
on e off line (Beiguelman, 2006: 153). Assim, nds continuamos a habitar
esferas fisicas, em urdiduras nas quais varias outras esferas virtuais s
misturam, sem que os ambientes fisicos desaparegcam (SANTAELLA,
2008b, p. 131)

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

vez, a ideia de uma "interse¢ao" 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 sao suas interse¢des. No entanto, como ja apontamos, essa concep¢ao nao
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, lugdresugares (AUGE,
1996) assim como espacos sociais diferentes (LEFEBVRE, 1991) configegdem
interpenetranse e se revezam na construcéo de ambiéncias (MCLUHAN, 2007) e mapas
mentais (CAREY, 2009) que moldam o espaco que nos cerca e nos guiam dentro dele

Midias locativas tornariam sem sentido esse esfor¢o de distingdo entre os espagos
eletronico e fisico justamente por estarem vinculadas aos dois; numa estrutura de vasos
comunicantes, as midias locativas estariam no brago que une os dois (yas@® ontrario
do que apontam visdes correntes, dividem a mesma esséncia ou matéria: relacdes, identidades
e memorias sao partilhadas, mesmo que assumam formas diferentes. Para Lemos, essa
caracteristica é derivada da idd@&territorio informacional, quectiaum lugar, dependente
dos espacos fisico e eletronicqas e el e se vinculao (LEMOS, 2C¢C
contexto, o territ-rio informacional A® ass
exceléncia para Michel Foucault), criando lugaresmoeesstando ou passando por diferentes
espa-oso (LEMOS, 2007, p. 14). Acessdir uma
durante um passeio no parque, portanto, equivale a deslocar o corpo no convés de um cruzeiro
gue desliza sobre o0 oceano.

Para Lemo0$2009; 2010), a emergéncia dessa tecnologia marca uma nova fase no uso
da internet. Num primeiro momento, o fluxo de informacfes-davaredominantemenpelo
uploadde dados para o ciberspaco, ao passo gieevoloaddessas informacfes acumuladas
comecaa tornafse 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 qoenloade uploadocorrem simultaneamesnem
varios operacdes na internet; além disso, como pretendemos demonstrar no terceiro capitulo
dessa dissertacdodownloadainda € uma operacao central no uso de midias locativas. O que
podemos admitir € que de fato, enquanto o lugar tinha um papeiaela configuracao
anterior, 0 contexto passa a desempenhar funcdo crucial para as aplicacées e objetos sensiveis
a localizacéo do usuéario (Cf. LEMOS, 2009; 2010).
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Lenz (2006) e Lemos (2008; 2007) compilam programas com diversas func¢des

locativas que pssupde 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 intervencdes artisticas levada

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
associacao entre programas locativos e interacdes face a face. Parte dissadeve

surgimento do que Silva e Frith (2010) chamamedes sociais méveis locativas LMSN,

do termo em inglé€ssas aplicacdes

representam um tipo especifico de servico baseado em localizacédo (LBS), no
qual, além de fornecer informacéao especificarmddocal, permitem que os
usuarios se localizem no espaco fisico por meio de representacdesmieles
um mapaexibido nas telas de seus celulares. LMSNs podem ser
compreendidas em quatro partes: (1) LMSNs séo redes [...]; (2) LMSNs séo
formadas quando os sidle uma rede social (pessoas) sdo moéveis porque
estdo equipados com dispositivos méveis de comunicacao [...]; (3) LMSNs
séo aplicacdes comerciais disponiveis para usuarios de celular; (4) LMSNs
referemse especificamente a aqueles tipos de aplicacaampregam

recursos de localizacdo que permitem visualizar a localiza¢éo fisica dos nés
da rede social (pessoas) em um mapa ha tela do dispositivo movel (SOUZA
e FRITH, 2010, p. 4888, grifo e traduc&o nossos)

Nesse sentido, ha que se reconhecer que nuesses softwares sao orientados para o
encontro fisico de seus usuarios; ou, nos termos de Flusser (2002; 2007; 2008), para a
transicdo de comunicacéo nulodimensional para uma tridimensional. Mesmo assim, como
pretendemos demonstrar na analise que pretsmnémpreender no terceiro capitulo dessa
dissertacdo, ndo ha uma "transicado” absoluta, justamente porque os dialogos/discursos ndo sao
mantidos num uUnico nivel de abstracdo durante toda a linha de comunicacéo e, como ja
apontamos, ndo ha relacdo de stuiséio entre as dimensodes.

Atento a crescente miniaturizacdo e portabilidade dos dispositivos de comunicacao,
Flusser (2007) também preconizava em seus textos o retrato de uma Aldeia Global onde todos
estivessem conectados entre si e capazes de armgeenassar e transmitir informagcdes em

gualquer lugar, permitindoraobilidadede seus usuarios.

Exatamente como o homem primitivo, que sem mediag&o alguma apreendia
a natureza com as maos e, gracas a elas, podia fabricar a qualguer momento
e lugar, osdturos funcionérios, equipados com aparelhos pequenos,
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mindsculos ou até mesmo invisiveis, estardo sempre prontos a fabricar algo,
em qualquer momento e lugar. [...] Gracas aos aparelhos, todos estardo
conectados com todos onde e quando quiserem, [0 fmeHer&o se
apropriar das coisas existentes, transfelasée utilizalas. (FLUSSER,

2007, p. 41p4

O que prevalece, portanto, é a ideia da retomada de um estado anterior da

comunicacao sob nova forma; as imagens técnicas acessiveis e produziveis|een gzr

nos devolveram a uma era de prevaléncia das imagens, conformandoisi@é@sa 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 querceadquriu 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 cuje

existéncia faz efetivamente a cidade', mas 'ndo tém nenhum receptaculd:fascodo se

localizam, mas s&o elas que espacializ€@ERTEAU, 1998, p. 176, grifoosso)". E

conveniente destacar que em nossos dias, tecnologias locativas identificam com relativa

precisao todo o trajeto percorrido pelo usuario, estimando até mesmo o0 nimero de passos

dados. O caminhar como forma de mapeamento e apreensao do espatantoo ndo €

nada novo:

O andar como forma de criar um territério jA era uma realidade desde o
paleolitico. Owalkabout(Careri, 2005) dos aborigines da Australia era uma

forma demapearterritorios a partir de andancas pelo espaco. Essas marcas
davams ent i d o, criavam um Alugaro. A me
apropriacdo e na escrita do espaco urbano presentes na deriva e nas situaces
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

séculog bandos némades, tribos e vilas, cidades e impErosram um namero cada vez

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

24 E dgno de nota destacar nesse excerto uma contradicdo quanto a interpretacéo ddbia de Flusser sobre o papel
do corpo. Enquanto em outros textasonforme atestado por nossa exposi¢éo no capitulo dedicado a
Comunicac¢édd o fildsofo parece admitir o corpo coma primeira midia do homem, aqui, diz literalmente

que

(0]

homem primitivo ao apreender o mundo da nat.

gue se considerar, no entanto, que a expressao pode ter sido usada tdo somente para reforgaeatdistanc
as duas situacdes descritas no excerto.
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sociais args indistintos. Enquanto em nossos dias criangas sao separadas até mesmo por faixa

etaria num ambiente que j& é destinado especificamenteiazetssold , criancas e adultos
dividiam o mesmo espac¢o na gnistoria para brincadeiras da infancia e o s#p® adultos,
por exemplo (MEYROWITZ, 2003). Com a ubiquidade das televisdes, computadores e
celulares, "os mundos de nossas criangas estao cheios de imagens de violéncia, sexo e morte,
assim como as imagens e sons das banalidades da vida adulta" (MEYRQ®QO3, p. 5,
traducdo nossa).

Sob essa 6tica, Meyrowitz sugere que 0s meios eletrénicos criaram ndo uma "Aldeia"
global, onde todos tém usos do espaco e papéis sociais fixos e distiotnog o "homem da
era mecanica" de McLuhdn na verdade, evocamraagem de um "Nomadismo Global". A
superacao 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 o0 espaco
num estado de conexao permanente, sempre iosegidredesque atravessam dimensoes de
abstracao diferentes. Frente a esse aspeataréls sao redes de atores que conectam sempre
outros lugares e temporalidades. N&o € o global no local, nem o local além do global, nem
mesmo o0 ' gl oc alp'59i olexc&tMi@zsmenc@ot Tedrja ARede (TAR).

Para além da visdo que ja cunhamos aqui do espaco como uma producédo social, uma
colecéo de redes de relagcdes humanas, ai' T&\Ra esséncia pode ser encontrada em Latour
(2005)1 ampliaostatusd e onect adoo aos objetos, consider

associacdes (temporarias) com eles:

Rede, para a TAR, ndo é infraestrutura, mas o que € produzido na relacéo
entre humanos e ndo humanos. Nao estamos falando de redes de
computadores, de redexios, de redes de esgoto... Rede é aqui um
conceito dindmico. Ndo € o que conecta, mas o que é gerado pelas
associagfes. Nao é algo pronto, por onde coisas passam, mas o que &
produzido pela associagdo ou composicao de atores humanos e ndo
humanos. Rededio € estrutura, mas o que é 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 formastosmal aqui e

acola pela dindmica das relagbes (LEMOS, 2013, p. 53).

O que parece bastante claro na maior parte das perspectivas sobre a relacéo entre redes
humanas e o espaco e € a ideimdbilidade ndo existe rede sem movimento ou fluxo.
Assim, ao aalisarmos midias locativas, deveriamos " pensar na proximidade em termos de

forcas de conexdes ao invés de localizacéo, ja que atores separados espacialmente podem
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sempre estar mais fortemente conectgd@$TERS, 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 praticas socializantes e
espacializantes e colocam pessoas e objetos num mesmo grupo. Tuters (2012) observa que
emergedas discussdes sobre midia locativa "uma no¢édo muito mais relacional de proximidade
com os objetos”, em que "além de nos localizarem fisicamente em relacéo a eles, objetos
tornamse posicionados em relagdo um ao outro, e crucialmente, séo representadosicom
grupo de informagdes, em relacdo aos quais formulamapsis cognitivo§TUTERS, 2012,
p. 275, grifo e traducdo nossos)

A progressiva miniaturizacao dos aparelhos e a computacao ubiqua reservam
consequéncias ainda mais drasticas para nossa expec@mc@espaco: a chamada
"internet das coisas” nao so potencializa nossas extensdes e multiplica as possibilidades de
interacdo, como também aumenta a quantidade de programas dispersos no espaco; nos termos
de Flusserpbjetospassam a ser responsivogramaveis e aceitaimputsque vao gerar
algum tipo de resultadoexatamente como @sobjetos Greenfield (2006) e Mattern e
Floerkemeier (2010) observam como objetos comuns conectados eindesdscovas de
dente e canecas a geladeiras e quartosdeiendo significam tdo somente "em todo lugar”,
mas também "em tudo"; mais important@eavasive computingd alcanca seu propdésito se o
uso desses "objetos inteligentes” parecer extremamente natural e ndo necessitar de
intervencdo humanraou noutragpalavras, do arbitrio do homem

Uma visao ideal de futuro para os responsaveis pela "internet das coisas" reforca o
guéo absurdo é conceber o mundo fisico em separado de um outro acessivel apenas pelos
aparelhos. Enquanto "objetos inteligentes” ndo doii&m a regra, qualqueutputsera
realizado poinputsnesse mundo "fisico™: nem mesmo uma Unica letra aparecera num
documento em branco aberto no Word enquanto ndo houver alguém parkadiggtia
Flusser (2002; 2007), enquanto houver liberdade neenoda pésistoria terd controle sobre
0 espaco que molda ao seu redou produz socialmente, nos termos de Lefebvre (1981)

jogara com as possibilidades que suas cgixatas exibem em inimeras telas.

25 O estudo dessa nova frente de progresso cibernético necessita de pesquisas mais profundas e que fagam uso
de mais dados empiricosa medida que objetos que carregam a tecnologia teseamais populare®m o
correr dos anos. Reflexdes quanto a autonomia do usuario no processo e 0 uso e cruzamento de seus dados
por diferentes empresas (Cf. MOROZOQV, 2013), o lugar da memodria e das intera¢cdes humanas nesse tempo,
e o retorno do fantasma da substituicdo dodmo ou da integracdo homenéquina séo algumas das
guestdes 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 copreensédo de Flusser que descrevemos na primeira se¢ao deste
capitulo, a nocao de "Jogo" aparece associada a de "Comunicacao" de forma corrente ha
varios séculos. Ao tratar da arte do didlogo, por exemplo, Aristoteles (2005; s/d) usa as
pal avr as e oipponnt eagtoend st ao para se referir ao
"eloquéncia juridica ainda era principalmente uma competicdo de habilidade retdrica, na qual
eram permitidos todos os artificios de persuasao 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 é aatiesié&do
da competicdo enquanto tal, ou seja, no jogo e atraveés dele” (HUIZINGA, 2007, p. 99).

Também de forma recorrente, e sobretudo em areas diretamente ligadas a
Comunicacao, inovagdes técnicas surgem como brinquedos aparentemente sem nenhuma
funcéo. levinson (2000) postula quenédiatendem a fazer suas grandes entradas na
sociedade em grande escala como brinquedosno um dispositivo ou engenhoca que as
pessoas apreciam apenas por diversdo, e ndo pelo trabalho que ele possa realizar"
(LEVINSON, 2004, p. 140, traducdo nosdapbservacao atestada por Briggs e Burke (2004).
Carey (2009) lembra que "em seus primieros dias o telégrafo era usado como um biinquedo
assim como o computador, tal qual se pode imagipara jogar xadrez de longa distancia"
(CAREY, 2009, p. 156, traducéo nossa).

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

brincam mais no escritdrio via jogos eletronia@sail, SMS, surfes na web, e assim por
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diante" (MEYROWITZ, 2003, p. 9, traducdo nossa). A dissolucdo dessas fronteiras que

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

O quadro parece bem alinhado com a descricdo que fizemos na primeira se¢ao desse
capitulo da "Péistéria” de Flusser, onde a figura do "novo homem" é afastada do arquétipo
do "trabalhador" e reposto pela imagem do "jogador”. Nes&a configuracéo, interagimos
cada vez menos com coisas, objeb@sdwarei que também tém influéncia cada vez menor
sobre nossas vidése lidamos cada vez mais com imagens técnicas, inobgetivearesao
brincar com as possibilidades técnicas doselpas (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 espaco, mas tdo somente permitem a
exploracdo daquele que ja existe, como extensdesrdalateas dimensdes de abstracdo, em
gue lugar produzse esse jogo da pbsstoria?

Sobre a rela-«o0o do jogo com o espa-0 ond
mais importante é lugar onde o jogo é executalo ( HUI Z1 NGA, 2007, p.

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

uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados

limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatdrias, dotadouin fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tens«o e de alegria e de u
cotidianao (HUI ZI NGA, 2007, p. 32).

Se ndo ha sentido em conceber o ciberespaco ou a "bolha digital”* formada pelas
midias locativas (€ LEMOS, 2010; 2013) como locais a parte do espaco social comum, a
definicdo de Huizinga (2007) deixa claro que a experiéncia do jogessitniam espaco
fugidio, diferente do espaco com que lidamos em tarefas diarias.s€atzalmente, de "uma
evasaaa vida 'real' para uma esfera temporaria de atividade com orientacéo prépria”, onde o
jogo, por si mesmo, cria uma "ordergd erdem", instituindo "mundos temporarios dentro de
um mundo habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial" (HUIZINGA, 2 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 Hcam

26 Também por constrangimentos de tempo e espep podemos desenvolver neste trabalho uma reflexao
adequada sobre este tOpico: embora a comunicac¢éo, tal qual a definimos nesse texto, ndo pareca possivel para
seres natumanos, o jogo é um fendmeno observavel nos animais domésticos de nossasté€asasno
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Embora o jogo exista e se processe dentro de um campo delimitado "de maneira

materialou imaginaria, deliberada ou espontanea” (HUIZINGA, 2007, p. 13), a sociabilidade
em ambientes de jogo ndo estaria restrita ao momento/lugar de jogo. Conforme Huizinga
(2007), "as comunidades de jogadores geralmente tendem agemparmanentes, mesmo
depois de acabado o jogo". Isso deeea "sensacdo de estar 'separadamente juntos', numa
situacéo excepcional, de partilhar algo importante, afastsadio resto do mundo e

recusando as normas habituais" (HUIZINGA, 2007, p. 15). Essa caracteristicatectir 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 naqueletesgag@articular), uma
interferéncia externa, ou mesmo um desencanto, uma dedilugslio que o jogo auténtico

possui como um de seus tragcos 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. N&o
se tata, no entanto, de um instinto de busca pelo poder ou dominagcdo, nem mesmo de obter
um prémio, honra ou reconhecimeiitooisas que, como eventuais consequéncias da vitoria,
s6 fazem sentido e afirmam seu valor fora do universo particular criado peldgsg,
embora exista um senso de recompensa, o resultado do jogo s6 tem qualquer importancia para
guem esta inscrito na esfera ludicaeja como jogador ou espectador. Nesse sentido, e ainda
dentro das névoas do ambiente de jogo, o reconhecimentockdoer parte constituinte da
experiéncia; "em todos 0s jogos, € muito importante que o jogador possa@abaroutros
de seus éxitos"; além disso, "o éxito obtido passa prontamente do individuo para o grupo”
(HUIZINGA, 2007, p. 5758).

Todavia, ndo seefere 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 &
levado a sério. Isso porque quebrar suas regras oulmserivida cotidiana, por exemplo,
destroio "circulo magico" em que ele se realiza: "seja quadrado ou redondo, de qualquer
forma € sempre um circulo magico, um recinto de jogo no interior do qual as habituais

diferencas de categoria entre os homens sdo temporariamente aPoliHHZINGA, 2007,

naqueles silvestres. Questfes que ainda estdo por responder incluem a solidez das afirmac¢fes que acabamos
de fazer nesta nota, qual o grau de influéncia da Psicologia ou da Filogenia nessas reflexdes e/ou qual o papel
de no-»es ¢ o nmessadiscussdci °nci ao

27 Com isso nao 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
regul amentam bujeBbol 6hamado i
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p. 88). A guerra, como funcao cultural de cunho ludico, também segue os mesmos padrées:

Enquanto funcao cultural, a luta pressupde sempre a existéncia de regras
limitativas, e exige, pelo menos em certa medida, o reconhecimento de sua
gualidade ludica. Sé licito falar da guerra como func¢édo cultural na medida

em gue 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 modifedesde que a guerra é travada

fora do ambito dos iguais, contra grupos que ndo sao reconhecidos como
seres humanos e, portanto, sao privados dos direitos huimbadsaros,

diabos, pagaos, hereges e "racas inferiores destituidas de leis" (HUIZINGA,
2007,p. 102).

Embora o excerto conduzens a associar a no¢ao de jogo com a ideia de dudlismo
visto que bem/mal, vencedor/perdedor cabem tanto no secular tabuleiro de xadrez quanto no
mais recente conflito no Oriente Médipé importante destacar que a cetgio ou a luta
séo tipos de jogo, e ndo o contrario.

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

cultura

No decurso da evolugcdo de uma cultura, quer progredindo quer regredindo, a
relacdo original por nds definida entre o0 jogo e ajodo ndo permanece
imutavel Regra geral, o elemento ludico vai gradualmente passando para
segundo plano, sendo sua maiartp absorvida pela esfera do sagrado. O
restante cristalizae sob a forma de saber: folclore, poesia, filosofia, e as
diversas formas da vida juridica e politiE&ca assim completamente oculto

por detras dos fenbmenos culturais o elemento ludico aligiUIZINGA,

2007, p. 54, grifo nosso).

A cobertura do elemento ludico original tem origem na separacao entre jogo e
seriedadé e, para Huizinga, a figura do enigma é um marco nessa distincdo. O enigma era,
ao mesmo tempo, "um elemento ritualistico dasmlta importancia, sem deixar de ser
essencialmente um jogo". Com o desenvolvimento da civilizacdo, o enigma bifereou
dois sentidos: "de um lado a filosofia misitica e de outro, o simples divertimento". Dai por

diante, o que ocorreu nao foi a daalizacdo de um pelo outro, mas "pelo contrario, [...] a
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civilizacéo vai gradualmente fazendo surgir uma certa divisédo entre dois modos de vida

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

Fica clara aqui a concepc¢ao de Huizinga do jogo como origem e principio da
civilizacdo. Tal como ja aludimos, o direito parece mgeirde principios lidicos para operar,
ao estabeleceeis (regras) invariaveis e aceitas dentro de um eseagoo especificos,
pretende dar condicdes minimas de jogo acordadas pelos participes. Por essa razdo, quando
algum Estado, "nacao, partido, classe, igreja ou seja o que for" proclama "os interesses e o
poder de seu proprio grupo [...] como Unica norma de seu comportamento politico"
(HUIZINGA, 2007, p. 114), desaparece nao apenas qualquer traco de um espirito ludico, mas
também qualquer esperanga da constituicdo de uma civilizagdo. "A concluséo detedo |
gue sem espirito ludico a civilizagdo é 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 huriiasmaso a Comunicacéoou
mesmo acertar a precedéncia de uma sobre a outra. Por outro lado, podemos aferir os limites
do raciocinio de Huizinga levandonao extremo: se 0 jogo pudesse ser identificado em todas
as formas de expressao humana e ele estivesse contido em ou circurestodassas acoes
dos homens, ndo haveria uma "vida régtelo menos ndo da forma que a concebemos até
entdo. Assim, ganham ainda mais relevancia as afirmacdes de Flusser sobre a natureza ludica
do "novo homem" de nosso tempo.

Huizinga vé pouco espaco pav jogo no século XIX isso porque ja no século
anterior, com a revolucéo industrial e a imposicdo 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 sagradpe irradiavam o espirito ludico outrora. No século XX, de onde
escreve, Huizinga (2007) enxerga a formacéo de esferas ludicas como tarefa dificil: mesmo
nas atividades esportivas, um alto grau de técnica e complexidade cientifica que criou o termo
"amadaes" elimina qualquer espaco para a alegria, a espontaneidade e a despreocupacao. Os
meios de comunicacao, por sua vez, passaram a promover o espirito de competicdo em todas
as esferas do comércio com o auxilio da técniempresas se langam em disputas p
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 associacdo com a nocéo de jogo
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guando perdse-se que essas atividades ndao tém um fim em si mesmas: grandes companhias,

por exemplo, tentam "incutir em seus operarios o espirito lUdifio de acelerar a

producad (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 néo precisavam trabalhar
(HUIZINGA, 2007). No entanto, Meyrowitz (2003), Levinson (2000) e Flusser (2002; 2007)
atestam a presenca do jogo imbuida nas atividades cotidiam@ssive no trabalho.

Ao operar uma camera fotografica, 0 homem de nosso tempoforme ja
mencionamos nprimeira sec¢éo deste capitiilpo faz dentro das possibilidades estabelecidas
pelo programa do aparelho (FLUSSER, 2001; 2002; 2007). Dessa forma, sesgrasso
jogo de explorar as possibilidades do aparelho; estas sdo validas apenas para essasexperié
em especifico, que ocorre dentro de um espagpo que €, de fato, separado do cotidi@no
Para completarmos nossa alusao ao conceito de jogo, deveriamos dizer, ainda, que essa acéo
nao € induzida pelo trabalho, tampouco por qualquer for¢a extetfaacue os jogadores a
realizam de forma voluntaria e; que ha um sentimento de tenséo e alegria que percorre todo o
processo. No entanto, se nos detivermos no exemplo da camera fotografica, é possivel afirmar
gue o aparelho serve ao exercicio profissidrexh geral, frio e calculistade muitos com o
conhecimento técnico para tal.

Sobre essa ultima ressalva, embora o ramo da fotografsmelhanca de outros que
envolvem a operacédo de aparelhgd tenha dado espaco ao surgimento da distincdo 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 o modo de operacéo dos aparelhos) e programadosg{pessoas
limitam-se a se decidir entre opcdes-psatabelecidas) executam as mesmas operacfes ao
manipular aparelhos (Cf. FLUSSER, 2002; 2007). E importante ressaltar, no entanto, que
guando ha alto nivel de tecnicismo e complexidade nessa operac¢éo, confaimgaHu
(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 € executada por qualquer
aparelho ¢utpu) se ndo houver alguém para ordéaménput); esse processo pressupde, portanto, certo nivel
de concentracéo e isolamentogacorrer, uma vez que pretersieobter algum resultado. Desconsideramos
aqui, por constrangimentos de tempo e espaco, as situa¢fes de aparelhos absolutamente autdmatos, guiados
por machine learning
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olhos para aparelhos com os quais s6 comegamos a exjussibilidades. E justamente por

essa razao que cabe aqui um breve exame das experiéncias de jogo proprias aos riossos dias

aguelas geradas e vividas ceaitwares.

Videogames e experiéncias espaciais

"Software" em traducéo livre corresponde a "prograr®s primeiros registros do
termo teriam aparecido nos ano28Mo alvorecer das teorias sobre a cibernética, com a
intencao de referse adata(dados, informacao), ao planejamento das acdes, as instrucdes
I6gicas e matematicas que gerenciam as pibdaitles de operacao dbardwares
(aparelhos). Para Galloway (2006), operar softwares é uma acédo que serve, em nossos dias,
tanto a diversdo quanto ao trabalho. Para Manovich (2009; 2012) usuarios tauuws
"programados” nos termos de Flusser (2Q@W®;7)7 operam softwares por meio de
performancesuma vez que nossa experiéncia "é construida pelo software em tempo real"
(MANOVICH, 2012, p. 3). Com o uso de software, usuarios com conhecimento avancado
(programadores) conseguem manipular codigos bisdniput) para que estes produzam
imagens técnicas de mundos inteirogtput3 i ou numa palavra, ciberespaco(s).

Para Nietsche (2006), "ciberespaco” remete a pelo menos duas no¢des que designam
coisas diferentes, criando formas de interacdo e comunichfegientes. 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, traducéo nossa). Assim, enquanto e##ses U cujos aspectos
espaciais ja exploramos no capitulo antéricgsumense a disposicao e visualizagédo de
dados/informacfes em formatos diversos (paginas de internet contendo e/ou com espacos para
inputsde usuarios com textos, imagens, sons, vidaagialquer aplicacdo que os tornem
interativos), a experiéncia degleogameg vivenciada, em geral, sob a forma de cinco
planos (NIETSCHE, 2006).

Esses planos sao:

29 Conforme Fuller (2006), um texto de John W. TukeL @88 teria sido o primeiro a usar o termo. No entanto,
também é possivel encorddnum artigo de 1953 de Richard Carhaktsurvey of the current status of the
electronic reliability problemdisponivel no link
http://books.google.com.br/books?ei=DhHKUaCUJYayigKr8IHoDQ&NBR&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-basedcomo definido pelas regras matematicas que ajyugtam

exemplo, fisicasons, inteligéncia artificiak a arquitetura dos niveis de

jogo; 2.mediated spaceomo definido pela apresentacgoe € o espaco da
imagem plana [projetada em um monitor] e o uso dessa imagem incluindo a
forma cinematica de apresentacéaoficdional spaceque corresponde ao da
imaginacdép em outras palavras, o espa-o0 f
meio de sua compreensédo das imagens disponiveisydspace

significando o espaco do jogo [, o local fisico onde ele se realiza], que inclui
0 jogadore o hardware do videogame; esbcial spacelefinido pela

interacdo com outrosignificando o espaco de jogo de outros jogadores
afetado (por exemplo, num titutoultiplaye) (NIETSCHE, 2006, p. 136,
traducdo nossa).

Nietsche (2006) vé reflexos darppectiva sobre "espaco” de Lefebvre nesse esquema.
A "pratica espacial” estaria ligada ao espage-based "representacdes do espaco” estariam
préximo aomediated spages 0 "espaco representacional” pode ser lido "como uma
combinacéo dos espadiscional, sociale de jogo flay spacg' (NIETSCHE, 2006, p. 16,
traducdo nossa). Na mesma direcéo da interpretacdo do sociologo francés, a divisdo do espaco
de jogo em planos ndo tem o intuito de enfatizar separacfes ou fronteiras, mas o de encontrar
conexdentre 0s planos, uma vez que nem mesmo essa separacao em camadas é suficiente
para abarcar a experiéncia com videogames (NIETSCHE, 2006).

O primeiro planorule-based é traduzido pela leitura do codigo do software,
executada pelo computador (hardwaressdoperacdo, combinada aos inputs do jogador, gera
respostas audiovisuais na interface em que o jogo € eXilgdon algumas configuracoes,
respostas tateis ou cinéticas. O conjunto dessas respostas fomeatiated space em
Gltima instancia, o planoom que o jogador interage diretameintgue "consiste em todo o
outputque o sistema pode fornecer para apresentar o univedesoaseddo jogo ao usuario”
(NIETSCHE, 2006, p. 16, traducdo nosgegsim, tudo o que é visto/ouvido no étréu
sentido na vibracdes do joystifj consitui esse plano de mediacdo, que camufla a existéncia
do planorule-based imperceptivel para o jogador. Nao se vé linhas de cddigo na tela, mas as
imagens e sons produzidos por esse texto.

As acOes em ambientes digitais sameprocedurais ou seja, ditadas por uma
sequéncia de instrucdes. Isso ndo se deve apenas a forma como sao lidos os cédigos binarios
gue rodam o jog¢rule-based, mas também a estrutura desses ambientes, baseada em acao
reacaahputsoutputs,que conviam o jogador ao movimento, a acdo (GALLOWAY, 2006).

Dessa forma, "ambientes procedurais sao atrativos para n0s nao apenas porque exibem
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comportamentos gerados por regras, mas porque podemos induzir o comportamento. Eles s&o

responsivos ao nosamput’ (MURRAY, 1997, p. 74, tradugdo nossa). E isso o que se quer
dizer quando afirmamos que "computadoresis@rativos Queremos dizer que eles criam
um ambiente que é procedural e participativo" (MURRAY, 1997, p. 74, tradu¢cdo nossa).

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

Sobre esse ultimo exemplo, épartante destacar que, se nos deslocamos no espaco
fisico criando mapas mentais da realidad@enforme ja expomaois, 0 mesmo vale para o
ambiente digital do jogo. "Atela do computador estd mostranahistéria que tambéem é
um lugar O bater de uma pariatras de vocé em um calabouco (seja o calabouco descrito por
palavras ou imagens) € um momento de drama experiencial que sé € possivel em um ambiente
digital" (MURRAY, 1997, p. 82, grifo e traducéo nossos). Para Murray (1997), o primeiro
passo para criarm mundo narrativo estimulante é entregar o roteiro ao jogador. Embora o
jogo opere dentro das limitac6es definidas no ptatebased as acdes do jogador dentro do
ambiente digital, nanediated spagesdo guiadas pelos cédigos com que lidamos na "vida
real”.

Nesses termos, parecemos voltar a querela sobre a separacéo entre um espaco "real" e
um outro no dominio do "virtual". No entanto, os ambientes digitais dos jogos, enquanto
jogos que séo, realmente pretendem imergir o jogador em realidades igdiseinatl mundos
inteiros que podem até ser explorados conforme as regras do mundo "real”, no caso de
simuladores, mas ainda precisam constituir seu préprio universo aos olhos do jogador. Assim,
aimersaoé outro aspecto fundamental na experiéncia de jgdaogames.

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

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

costumam ser criados com a intencdo de manter o climax e evitar o desfecho da experiéncia:
"Estar sempre a procura de informacdo secreta, em busca deaomgpensa recusada, pode
ser emocionalmente estimulante”. Podemos experienciar a resisténcia do mundo do jogo aos
esforcos do jogador "como uma disputa dramatica com o programador ou escritor por uma
recompensa que é propositadamente retida [...], umwdstémstentado, um flerte prolongado
com o climax sempre um pouco fora de alcance" (MURRAY, 1997, p. 173, traducdo nossa).
Todo esse esfor¢co contra o progresso do jogador, o préprio desafio do jogo como
alteridade, contribui para a manutencdo de uma aémaodé imersao, 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 enmesma, independente do contelido fantasioso.
Nos referimos a essa experiéncia como imelsd&rsaoé um termo

metaférico derivado da experiéncia fisica de ser submergido na agua. N6s
procuramos a mesma sensacao de uma experiéncia psicologicamente
imersiva que temos num mergulho no oceano ou hadando numa piscina: a
sensacao de estar cercado por uma realidade completamente diferente, tdo
diferente quanto a agua € do ar, que toma toda nossa atencao, todo nosso
aparato perceptivo (MURRAY, 1997, p. 98, tradugéssa).

E num estado de imers&o que os jogadores d&o forma adiptiopal 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 imerswgjinandosuas propriagersdes de tudo o que
€ exibido na interface do jogo. Todo esse processo ocorre no suporte fisiag sippaceque
circunscreve o lugar particular da experiéncia de jogo. Dentro desse lugar, e conforme a
descricdo de Huizinga (2007), as acdes sao liastgdr 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 0 hovo ambiente torna possivel* (MURRAY, 1997, p.
99, traducao nossa).

Mesmo que o jogforneca unscriptsobre o que é possivel fazer naquele universo ou
guais tarefas devee cumprir para progredir em diferentes niveis, ainda € preciso um
posicionamento ativo do jogador para conhecer esse ambiente. Galloway aponta que "se
fotografias sdomagens, e filmes sdo imagens se movendo, erdéogames sao acdes

(GALLOWAY, 2006, p. 2, traducao nossa). Assim, ambiestanesse espago requer
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engajamento; mapear essa realidade alternativa exige que ela seja explorada, que seus limites

sejam testad®) que possamos, em suma, brincar com as possibilidades que o software
apresenta. Por essa raz&o, "precisamos de tempo para nos acostumarmos a qualquer aumento
de poder representacional. Durante esse periodo uma de nossas principais atividades, como
criadaes 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 deraah@tinobjeto
transicionalque nos faz atravessar a fronteira para dentro desse mundo encantado. No caso
das narrativas em ambientes digitais, esse objeto é o proprio computador ou o Hardware
console, central de midia, aparelho portétil, etespoisavel por gerar imagens desse
ambiente. Objetos transicionais estéo localizados "na fronteira entre a realidade exterior e
nossas proprias mentes" (MURRAY, 1997, p. 99, traducdo nossa). Para Murray, "uma vez que
esse espaco ilusoério é criado, tem tamambagmca psicologica que pode quase se divorciar
da ideia de uma representacdo " (MURRAY, 1997, p. 104, traducao nossa).

Assim, "quanto mais presente o mundo encantado, mais precisamos ser assegurados de
gue ele so é virtual e mais precisamos ver [...]Jrguem caminho de volta para o mundo
exterior" (MURRAY, 1997, p. 104, traducao nossa). No entanto, a autora adverte que manter o
estado de encanto é tarefa dificil: "para sustentar transes imersivos tao poderosos, entéo,
precisamos fazer uma coisa [...ygdoxal: precisamos manter o mundo virtual 'real’,
mantendeo ‘fora dali'. Temos que mark& balanceado dentro da fronteira encantada sem
deix&lo entrar em colapso” (MURRAY, 1997, p. 100, traducdo nassa)nos termos de
Huizinga (2007), conservar matado que separa o fragil circulo magico da realidade.

Outro obstaculo para atingir o desejado estado de imersao no jogo € manter vinculo
com nossa identidade real, ignorando o papeivddarou de um objetivo que nos dé um
papel especificd como o de ma barra monocromatica que precisa rebater um pixel no
classicoPong "Quando entramos no mundo encantado como nés mesmos, arriscamos drenar
toda a sua singularidade" (MURRAY, 1997, p. 101, traducéo nossa). Sobre essa troca de
identidades, Huzinga a lotzd 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 funcao tarm profundo parentesco com a das mascaras de danca dos povos
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primitivos. Transforma quem a usa em um outro "s¢fUZINGA, 2007, p. 8889, grifo

NOSso0).

Mesmo que néo pareca haver qualquer narrativa no universo do jogo, como no
classicoTetris a estrutta linear do jogd um bloco com a forma X vai cair; pegue o bloco e
encaixeo com 0s outros para formar linhag conforma uma sequéncia de a¢des 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 fugidigue enquanttugar, é identitario, 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 naquelesfEnpo 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 dofictional spaceassociada as a¢cdes do jogador nasgsente, formam a
histéria do jogo que se desenvolve na3ela

Por ultimo, a dimenséao relacional do lugar criado pelo ambiente dé pgocial
space de Nietsche (2006jaz-se presente nos jogos multiplayer, Mldser Dungeons
(MUDSs), Massive Multiphyer Online games (MMOSs) ou simplesmente no jA mencionado
desafio do jogo como alteridade ou, ainda, num dialogo com o programador que criou 0
ambiente (Cf. BOGOST, 2006; MURRAY, 1997). E importante lembrar, no entanto, que nio
interagimos uns com 0s outr6omo NGs Mesmos, uma vez dentro do circulo magico. O que

A n

fica visivel num MUD, por exemplo, é "a identidade assumida, o papel que todos devem
escolher para logarem no MUD" (MURRAY, 1997, p. 100, traducdo nossa). Ao entrar no
ambiente de uriMUD ou MMO, osusuarios aceitam todo o conjunto de regrde forma
expl 2zcita, nos ATermos e Condi-»es de Usoo
regulado pelo planwle-based que normatizam o funcionamento do jogo e as interacfes
entre eles.

No entanto, um complexa economia de sentidos e valores criados pelos jogadores
dentro do espaco de jogdal qual os sistemas de honrarias e descrédito da cavalaria da Idade
Média mencionados por Huizinga (2007yera habitos e praticas que ndo podem ser

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

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

controle dos avatares dos outros, exploramussdo jogd” ou usam dinheiro real para pagar
pelo progresso e a obtencdo de recursos que, em Ultima instancia, garantirdo sua vitéria.
EmThe Legend of Zeldau Metroid Prime a obtencg&o de itens escondidos ou
guardados por inimigos torna possivel 0 acesso a novas areas do mundo de jogo, quando
usaas para cumprir tarefas especificas. Ja no lancamem@b® 3 a produtora do jogo de
estratégia introduziu a figura dasction housesonde os jogadores poderiam negociar toda
espécie de itens que podiam ser encontrados no mundo dorjuagsem oHorco de
procurar por eles ou derrotar os inimigos que os guardavam. Frente as criticas dos jogadores,
asauction houseforam fechadas aqueles que compravam ativamente ndo precisavam
sequerestarno mundo de jogo oexploralo de fato para progredir reventura.
Estar num espaco, conforme nossa enunciagéo até aqui, também é compatrtilhar o lugar
com outros; conviver, relaciorae, construir redes ou clubes, nos termos de Huizinga (2007)
T mesmo que esse espaco seja absolutamente abstrato e constauidor@lacéo de planos
distintos, mas intimamente conectados (NIETSCHE, 2006). Outro dado que ilustrado pelo
exemplo que citamos ® o de que intromi ss»es
séo tidas como interferéncias na experiéncia tradicmomalvideogames moldada ao longo
de mais de 40 anos (Cf. BOGOST, 2006; NIETSCHE, 2006) . O surgimento de jogos moveis
locativos, no entanto, tem conferido outra imagerplag spacele Nietsche (2006): ao invés
de ser apenas abrigo para todo o supaieofida experiéncia de jogo (a sala, escritorio,
guarto ou sofa onde jazem, relativamente iméveis, hardware, software, periféricos e
jogadores), o ambiente de atomos que circunedada a aparelhagem e os jogadores torna
se relevante para as acoes deskmasdentro do mundo dmgo. Aqui, oplay spacedeixa
de ser mera coordenada para significar, para ser incorporado a esse universo particular como

contextd?.

31 Meades (2013) identifica na préaticagldchingi o habito de procurar por defeitos de programagétecks)
nos jogos mais um maneira de explorar o ambiente digitagli@hingtambém incita a documentacgéo dos
erros encontrados e certo nivel de agenciamento e prazer, com a consequente formacaoddelesmuni
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 nitidoueplzaseddo ambiente
de jogo (Cf. MEADES, 2013; NIETSGF006).
32 Embora a implementacao de tecnologias de controle sensiveis ao movimento (como os contfiotis do
Nintendo ou Kinect da Microsoft) e a inclusdo de caAmeras e realidade aumentada parecam valorizar o lugar
em que o corpo do jogador se dealoo fato de se jogar o popul&ii Sportsnuma sala pequena ou numa
pracga publica ndo parece fazer qualquer diferenca nas a¢des executadas pelo jogador dentro do jogo.
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Jogos moveis locativos e Contemporaneidade

Jogos méveis locativos (ou baseados em geokacao) sdo softwares sensiveis ao
contextoi "pervasivos" pervasivel ubiquos’, executaveis em dispositivos portateis e que
funcionam como um jogo (Cf. LEMOS, 2012; SILVA e HIORTH, 2009). $#&go's que
utilizam o espaco publicoomo espaco de jogboad), usando LBSIpcationbased
service$ e LBT [locationbased technologi¢gs para a-«o e desenvol vir
p. 101)

Tal como as midias locativas, baseiaenna troca de dados entre espaco fisico e
ciberespaco para operarem, mas enquanto ,jagpendem do acordo entre jogadores que
cria e sustenta o circtlo magico, isolado/suspenso da realidade cotidiana. No caso de jogos
moveis locativos, o celular € o objeto transicional que funciona como portal para 0 mundo do
jogo (Cf. MURRAY, 1997)i quenesse caso, continua a existir sob a forma dos cinco planos
de Nietsche (2006), com a diferenca de qpéay spacet mutante e tem papel crucial em
toda a experiéncia de jogo.

Jogos moveis locativos séo tidos como apenas um dos tipes\dsive gamesu
como a forma embrionaria des(€. LEMOS, 2012; SILVA e HJORTH, 2009; MONTOLA
et al, 2009. Montola (2009) define upervasive gameomo "um jogo que tem uma ou mais
caracteristicas salientes que expandem o contrato do circulo magico espacial, mmporal
socialmente” (MONTOLA, 2009, p. 12, traduc&o nossa). Assim, como midias locativas, jogos
moveis locativos recobrem o espaco da cidade com uma camada informacional; enquanto
jogos, criam um espagempo particular inscrito em espacos da urbe que sdcqsjle
guando incorporam narrativas, tensionam realidade e ficcao.

Diferente dos jogos processados por consoles e computadores, que mantém o jogador
confinado nunplay spaceestrito a algum comodo da casa, jogos locativos processados por
dispositivos mveis tém a vizinhanca, uma cidade, ou o mundo complagispaceAlém
disso, qualquer acdo em jogos dessa natulegendalos dados colhidos do ambiente fisico:
esses softwares "produzem espacializacdo pela insercdo de capacidades informacionais e
telematicas em lugares e objetos. [...] o contexto, a posi¢cdo do usuario e a relacédo entre o
espaco fisico e eletrénico sdo fundamentais para o jogo" (LEMOS, 2012, p. 103).

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

em umplaygroundna figura ddlanéurde séculos passados e também no modsariaur.
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Montola (2009) alinhase com Salen e Zimmerman (2003) ao defender certa flexibilidade do

espacetempo criado pelo circulo magico de Huizinga (2007). Nessa perspeatispaco de

jogo poderia estar diluido no cotidiano, atravessado pelas atividades que ndo estdo sob a égide
das regra$ uma ideia ilustrada pelo caso dos jogos moveis locativos (Cf. MONTOLA,

2009). E importante notar, no entanto, que o conceito de jogaidimgh (2007) ndo parece
incompativel com nenhuma espéciepgevasive games

Tal como j& expomos, se desconsiderarmos acdes automaticas, ogtr davolve
acdo (GALLOWAY, 2006), engajamento, e até mesmo imersdao (MURRAY, 1997;

NIETSCHE, 2006), sobratlo em jogos operados por software, onde qualjuiputdepende
deinputsdo jogador. Dessa forma, sé podemos considerar que o dono de um celular esta
jogando quando de fato realiza acGes pertinentes ao mundo do jogo. Abrir o aplicativo do jogo
e deixalo rodando na tela, portanto, ndo pode corresponder a acédo de jogar, desempenhada
tdo somente quando ha esforcos realizado$uncao do jogdJma caca ao tesouro no
popularGeocachingou a captura de um portal no universamigress por exemplo, ocorrem

dentro do espagtempo em que atencao do jogador esta voltada para a execucao 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 figao de atencdo do jogador: as acdes continuariam ocorrendo sem que 0
jogador esteja com o aplicativo aberto ou execute quallooet tal como uma realidade
paralela. E importante notar, no entanto, que tais acdes s6 ocorrem porque S&o executadas por
outros jogadoresem exemplos elencados por Lenz (2006), Lemos (2009, 2005), Tuters
(2012) e zeffiro (2012), a funcéo de geolocalizacédo € apenas um dos componentes em
aplicativos de realidade aumentada ou voltados para a solu¢do de uma engenhosa narrativa.
Jogps 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 é real (Cf. OLIVEIRA, 2011,
GOSNEY, 2005; MONTOLA, 2009). Essas caracteristicas dao forma aos chamados "jogos de
realidade alternativa" alternate reality gamefARGS).

Ha também um forte componente de colaboracéo e coletivismo entre os jogadores que,
divididos em equipes ou nado, pegsiem um obeijtivo, lutam entre si ou procuram pelo
préximo 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 RPGsdle-playing gamesde mesa, representantes de um "primeiro estagio" na

evolucéo de jogos em que se interpreta um papel. Gosney (2005) acredita que essa natureza
coletiva dos ARGs poderia ser usada para aplicacdes mais nobres do que "apenas a de um
jogo". Aideia tem multips 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 "Gamificagao".

Como uma das proeminentes defensoras dessa corrente, McGonigal (2011) afirma que
0 engajamento e o sende recompensa experimentado pelos jogadores podem ser usados
para outros fins que ndo os do proprio jogo; que "jogos sérios" podem existir para aplicacées
mais nobres do que a diverséo, ou que realidade e ficcdo se misturam em prol da resolucéo
das grandemazelas do mundo. A ideia ndo so vai contra a propria definicdo de jogo de
Huizinga (2007), como também ignora suas raizes profundas nos objetos da cultura. Ha,
ainda, implicita nas afirmacdes dos defensores da gamificacdo, a ideia de que toda nova
tecnobgia 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 € que a cultura humana ja esta
completamentgamificada. [...] Para o bem ou para o mal, o mundo ja esta profundamente
gamificado” (MURRAY, 2013, traducao nossa). Para Bogost (2011b), por sua vez, a
gamificacdo consiste numa "bobagem"”, uma técnica para "capturar as selvagens, cobicadas
feras que sdos videogames e domestilgds para uso no mundo devastado, cinza e sem
esperanca dos grandes negocios”. Para usar caracterirticas vindas dos jogos, bastaria adicionat
pontos: e eis a magica da gamificacao. Estratégias desse tipo ndo so6 ignoram a darsamica d
videogames, tentando inclinar sua operacédo as condi¢cdes de producéao 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 Reomveo dothings
with videogamesNa obra, Bogost (2011a) chama a atencao para a ode aos "games Sérios”,
gue 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 videogpoweEns@ncorajar
violéncia e preguica" (BOGOST, 2011b, p. 5, traducéo nossa). Dessa forma, T'gessies
como fotografia, texto, ou qualquer méimdo deveriam ser confinados a um ou dois tipos de
usos, sérios ou superficiais, [...] Gteis ou indteis. Mamtretenimento nem a seriedade nem

os dois juntos deveriam ser uma demonstracao satisfatéria do que os videogames sédo capazes'
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(BOGOST, 2011b, p. 5, traducdo nossa).

Em outro nivel, Morozov (2013) vé a "tendéncigérid) da gamificacdo nos
corredores d Vale do Silicioi e em toda sorte de comérgi@omo uma substituicdo da
linguagem, da argumentacéo légica, moral e ética por uma estrutura de cumprimento de
tarefas estimulada por recompensas. Nesses moldes, atividades que as pessoas nao realizariar
por si mesmas, mas que poderiam ser motivadas por discursos morais ou senso
comunitario/civico que as estimulasserromo a causa da reciclagem ou a participacdo nas
eleicdes nos Estados Unidigsséo realizadas simplesmente visando recompensas (Cf.
MOROZQV, 2013). Dessa forma, entregamos algumas moedas a uma acao beneficente ndo
porque nos sentimos tocados por ela, mas porque isso nos garante um desconto na loja que
propds a acao, depois de repetir a doacao determinado namero de vezes e juntar 0s pontos
necesarios.

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 compreensao de alguma coisa na experiéncia humana, como
comédia, tragédia, satira, fabula moral [...]" (MURRAY, 2013, tradu¢ao nossa). O argumento
condiz com o discurso da autadra de Bogost (20114d)de procurar pelas possibilidades

abertas pelo advento dos videogames, um meio emergente de possibilidquesieas:

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

Mais uma vez, o discurso de Flussajue evoca justamente a exploracdo das
complexas possibilidades envolvidas na manipulacao de softyarece adequado a
guestado. Todavia, por majsie Flusser (2002; 2007; 2008) identifique no homem de nosso
tempo a figura de um jogador, ndo parece ser o caso de se admitir uma "gamificacdo" do
cotidianoi ao menos, ndo nos termos instrumentais de McGonigal (2011), de uso de
caracteristicas dos gamasmo 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 historia[:] o homem sera possivelmente

superado pelos seus aphos, mas a préopria historia ndo passa de um jogo. O homem podera
inventar outroso (FLUSSER, 1967, p. 6).

Num nivel mais profundo, a ideia de gamificacdo evoca a penetracdo da nocdo de jogo
na vida contemporanea e nos devolve a interrogagdes que atragssagmsquisa: Qual o
lugar do jogo em nossos dias? Se o homem de nosso tempo é um jogador, em que espago se
processa esse jogo? Seja qual for esse espaco, essa nova formdadafetaéa maneira
COmo nos comunicamos? Ha perguntas com espectro quese#aan 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 enunciac¢ao, utilizaremos o caso
do Foursquare para refletir sobre nossa qugetddema, com base no que acabamos de

apresentar neste capitulo.

Capitulo 2- Metodologia

Apos a apresentacao dos trés concait@sre, pretendemos dedicar este capitulo a
metodologia que iremos utilizar e um outro reservado para as analises proja iditaesn
Como ja pontuamos, este trabalho constude uma andlise bibliografica das producfes que
possam fornecer dados para enfrentamento de nossa epiesiiona, utilizando como
suporte empirico o caso da rede social de geolocalizam#isquarei o 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 perspecBaftdase Studiegara
formatar parte de nossa metodologia.

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

apregoa que o uso deftwaresem nossos dias obrigas a reconfigurar os conceitos e
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teorias que utilizamos na an&lide fenbmenos e objetos culturais. Manovich (2012) aponta

gue o modelo de an8lise baseado em Adocumen
por meio de copias fisicas (livros, filmes, gravacdes de dudio) ou transmissdes elétricas
(televisd@o), ndoqde ser aplicado a situacbes que envolvem usuarssfleare. Estes

Y%l timos, ao jogar num videogame, explorar wu
telefone m-vel para |l ocalizar | ugares espec
p. 3, tradu@o nossa) estéo interagindo csaftware performancedinamicas.

Nessa configura-«o, fo que estamos exper
tempo real. [ ] Mesmo em casos simples, <con
ainda estamos lidando cawoftware performancega que € o programa quem define as
op-»es para navegar, editar e compartilhar
(MANOVICH, 2012, p. 3, traducdo nossa). Dessa forma, paresdundamental escolher
métodos e técnicas de pesguque levem em conta essa forma de interagir e se comunicar
nesses ambientes, advogada por Manovich (2009;2012) e Flusser (2007; 2008) como sendo
de Aum novo tipoo. Se o objeto tecnol - -gico
compreenddo também deiam seguir o mesmo caminho (TUTERS, 2012).

Eis porque nao se pode recorrer de forma absoluta, sem muitas ressalvas e um enorme
risco de se perder o essencial, a metodologias centradas na analise de contelidos e mensagens
T abordagens tipicas nos estudoscemunicacéao (FLUSSER, 2007; MANOVICH, 2012) e
solidificadas por uma visdo da comunicacao como transmissédo (CAREY, 2009). Além disso,
uma observacao das analises de dados que se costuma fazer em estudos de comunicacéo e er
areas ligadas ao estudo do honmeeseus artificios demonstra que ha uma clara necessidade
de (mais) dados que sejam (mais) apurados, de forma adermménimamente sensiveis ao
contexto e aos fendmenos que circulam a anélsgas conclusdes seriam mais relevantes
frente ao universoamplexo das humanidadésf. SCHOCH, 2013).

O que parece claro sob essa perspectiva, portanto, € a centraligxgeriEnciana
analise de um fendmeno, além da impossibilidade de compr&enmdéimamente utilizando
métodos que nao se aplicam (ou ndcedawm ser aplicados) ao estudosoétwares Dessa
forma, faremos nossa analise sob o formato de um estudo de caso, mas utilizando dados
providos pelo préprio Foursquairaispersos nos blogs oficiais da rede, nos relatérios
divulgados esporadicamente pelapresa e em reportagens, entrevistas e textos de terceiros

gue mencionem e/ou facam uso de informacdes oficidiem como a experiéncia do autor
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desta dissertacéo com o software.

Constituem aspectos que serdo analisados:

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

- Funcdes (Usos/Performances) possiveis: Gire¢lPontos, Rankings, Stats,

Prefeituras / Troca de mensagens e fotos / Dicas com Geofencing / Fungdes ativadas por
aplicativos vinculados

- Variacao dos usosad fungdes ao longo dos anos;

Sobre o primeiro e o Ultimo tépicos, cahes salientar que ndo se trata de analisar
mudancas na interface, masusodistinto que se pode fazer do aplicativo @esktog e em
dispositivos moveis.

Naturalmente, como vamos tiaa de experiéncias e com o objetivo de atingir
conclusdes minimamente relevantes, a analise nos obriga a fazer mencao ao funcionamento de
programas que operam de forma semelhante ou complementar ao Foursquare, tais como o
Instagram Wazeou o WhatsappA exploracéo de caracteristicas especificas desémgres
sera restrita as necessidades de nossa enunciagéo, dada a limitacdo do objeto e do tempo para
produzir essa pesquisa. Ainda em funcdo desses mesmos constrangimentos, a reestruturacao e
separacao dboursquare em dois aplicativos diferentemunciada no dia 02 de maio de
2014 e implementada no mesmo mé&era tratada aqui apenas de forma superficial, dada a
falta de dados e, sobretudo, de experiéncia com 0s novos softwares para tecer reflexdes

profundas em relacéo a eles.
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Capitulo 3- Analises

Contextualizacao e classificacoes

Wilken (2012), Tuters (2012) e Zeffiro (2012) atestam o uso massivo de tecnologias
locativas em nossos dias, com tendéncia a taxas de crescimento ainda maioreSquEsSEN0S
projetam. Os tipos sdo dos mais variados, e 0 Foursquare talvez seja um desses casos
singulares, por reunir caracteristicas de jogo, rede social movel e aplicativo capaz de rastrear
posicdes e gerar mapas diversos.

Lemos (2009) classifica os projstoom midias locativas em cinco grupos distintos:
Anotacdes urbanas eletronicas; Aplicativos de Mapeamento; Redes socias méveis; Jogos
computacionais de rua; e Mobilizacdes Inteligeintassmart mobsle Rheingold. O
conjunto de funcdes desempenhadas pelorsquare, no entanto, permites incluilo em
cada uma das categorias elencadas por Lemos (2009). Sendo uma rede social mével, o
Foursquare permite criar anotacdes urbanas na forma deiokexklicas deixados pelos
amigos; criar mapas com a posic@sskes amigos e de lugares de determinada categoria na
cidade; serve a préticas de encontros peridodicos com diversos propositos e formacgao de
"clas"; e ainda opera como um jogo que convida a exploracdo das cercanias e a competicédo
com 0S amigos.

Criado em P09 por Dennis Crowley e Naveen Salvadurai, com sede em Sao
Francisco e New York (EUA), o Foursquare conta hoje com cerca de 50 milhdes de usuéarios.
Arede social, que também funciona como um jogo, ainda serve como um guia local para todo
tipo de atividadena cidade; para Crowley, "o Foursquarg@pouco de tudd um aplicativo
para localizar amigos, um guia local da cidade, um jogo movel interd8iv0"mesmo tom
seria repetido em diversas declaracdes de Crowley, que passou a direcionar os rumos da rede
sozinho a partir de 2012, quando Salvadurai deixou o "proietigsde o principio e até

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

33 Declaracao disponivel ehitp://blog.foursquare.com/post/617432390/foursaiseelittle-bit-of-
everythinga
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propésito (declarado) de seus criadores com o aplicativo, mas sempre mantersioc

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

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

Essa dinamica seria alterada, em maio de 2014, com a cria&eadng um "app
irmao" do Foursquare que dividiria algumas das funcdes antes inteiramente acumuladas pelo
primeiro. Frente a mudanca, é importaiéstacar que, se psnts de tela ou as descricdes
gue fazemos a seguir podem soar datadas, nossa interpretacéo das funcées do aplicativo ndo

podem ser postas no mesmo cesto, uma vez que essas funcdes foram apenas alocadas para o
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Swarm . Ainda sobre o remo fato, dewese considerar que nossa andlise ndo pretende esgotar

tudo sobre o Foursquare (o que nem seria possivel), mis am@o exemplo vivo do uso de
aplicativos baseados em geolocaliza¢géo na comunicacao, subsidiando nossas reflexbes em
torno da gestéeproblema.

Em seus primeiros meses, o uso da rede foi visto com desconfianca, dado que muitos
usuarios preocupavase sobretudo com questdes de seguranca e privacidade, ao revelarem
sua localizagéo. Alguns observadores chegaram a criarpestgeobme.confem traducéo
livre, "porfavormeroube.com™), onde publicavaneets de usuarios que compartilhavam seus
checkins no Twitter. Boa parte do temor direcionado a geolocalizacdo foi rompido com a
implementagcéo das mesmas funcdes por parte de redessnammo o Facebook com o
Facebook Places a criacéo de outros aplicativos com funcdes adjacentes as lotativas
como olnstagram construido com base na APl do Foursquare.

O perfil de usuério no Foursquare tem se¢des com visibilidade editavel, mas na
configuracéo padrao, exibe itens de identificacdo (nome, links para outras redes sociais, etc.)
as medalhas@dge$ e prefeituras conquistadas (estatisticas), listas de lugares salvos, e um
histérico com os ultimos chedhs realizados, além das dicas w®postadas (Ver FIGURA
2).
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FIGURA 21 Pefil de usuario no foursquare num dispositivo iOS

Tal como no Facebook, também ha Paginas com atualizacdes que podem ser assinadas
pelos usuarios. Entre as funcdes executadas pelo aplicativo, estdo-mcheciacéo de
dicas, troca de texto, imagem e localizacdo, ativacao 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 ge se faz do aplicativb que, como veremos, sao diversos e geram performances
variadag , mas o de explorar suas possibilidades, buscando pontos que iluminem a
observacéo de nossa quespdioblema. Sob essa perspectiva, é razoavel dizer que nossa
propostaaproximase da visdo de Flusser (2002; 2007; 2008) sobre os softwares em geral,

gue deveriam, na interpretagdo do autor, ser usados para a exploracdo de possibilidades e ndo
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para a criagdo de modelos ou simulacdes de experiéncias a que ja temos ackEsssshm

€ necessario dar a nossa interpretacdo alguma sustentacdo em praticas que de fato existem e,

por essa razao, faremos mencdes a elas quando necessario.

Check-in

O checkin é a principal funcé@o do aplicatiVoe a principal fonte de dados do
Foursaiare: niameros oficiais contabilizam mais de 6 bilhdes 8&l&sn termos préticos, ao
tocar no botdo de chedk (Ver FIGURA 3), o usuario diz aos amigos de sua rede ondé esta
com direito a algum textslou)/foto embutidos na marcac@pescolhendo derd asvenues
(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 dincheck

S0 é possivel fazer chegkemvenueglugares) registrados pelos usuarios no banco
de dados da rede. N&é qualquer restricdo para a criacdo de uma vieougue da vazao ao
registro de "lugares" bastante inusitadlpeo entanto, uma vez criada, ndo € possivel editar
informacdes sobre ela. Ainda asssupeusuariopodem editar essas informacdes, além de
outros privilégios. Quando um usuario faz chétkessa acdo € imediatamente exibida na
timeline de seus amigos (Ver FIGURA 3).

Por meio do checin, regulase o sistema de pontuagdes, prefeituriaasdges os

mapas disponiveis no app sédo preenchidos cposigdo de cada usuario, aplicativos
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vinculados séo ativados, e o app teseacapaz de fornecer dicas e recomendacdes

personalizadas ao usuério, dependendo de onde ele esta ou de onde costuma fdamer check
N&o é possivel fazer cheak por meio do sitelo aplicativo; no entanto, ha uma versao web
do mesmo bastante simples, onde é possivel realizar-ttsesknples (sem fotos), mas que
nao contabilizam pontos para a obtencao de prefeituras, por exemplo. Dessa forma, a intengéo
€ que o aplicativo de faseja utilizado em plataformas moveais

Pelo computador, com as limitacdes da versao web, ndo é possivel fazer muito mais do
gue observar. Mais do que isso, fazer chaakum lugar sem que se esteja nele vai contra o
principio da experiéncia: com efeimcheckin no Foursquaré ou uma marcagdo no mapa
de fotos ddnstagram uma dica ndVazeou o registro de uma memoria Rathi s6 pode
funcionar propriamente se realizaddoco. Dicas sobre outras atracdes na regido do hotel em
gue acabo de fazer chem ndo terdo muita utilidade se, na verdade, eu estiver em casa, em
frente ao computador. Em termos menos praticos, a dinamica das midias locativas convoca o
retorno da escrita e leitura do espaco pelo nomadistoon a diferenca de que em nossos
dias tenos um grande volume de referéncias publicas compartilhadas para c8Ginhar

Como ja pontuamos, para Lemos (2009; 2010), a emergéncia de midias locativas
marca uma nova fase no uso da internet, em que predominam operagéesldadem
detrimento daquelade upload realizadas majoritariamente numa fase anterior de uso da
rede. A afirmacéo é digna de ressalva ndo so porque boa parte das operac¢des envolvem
downloade uploadsimultaneos e/ou interdependentes, mas principalmente em razdo de que
gualquer circidcdo de dados frequentemente envapleadsdos usuarios. Quando um
usuario faz checkn no Foursquare, chama a atencdo para um buraco numa via urbana
utilizando oColab, ou informa sobre as condi¢des de trafego numa avenida usavakeo
por exemplo, amformacdes enviadas € que determinam todasitus que se recebe em
seguida e portanto, sdo elas que de fato ddo forma a experiéncia com o software.

H4, no entanto, algumas regras definidas pelos proprios usu@eoacordo com

informacdes oficiai87 do Foursquaré para balizar as acdes de criacdo, edicdo e

35 Essa intencéo esta expressa, por exemploardeclaracdo de Naveen Salvadurai, disponivel em
https://getsatisfaction.com/foursquare/topics/why cant i check in_from_the website

36 Vale aqui um destagg para as diferentes maneiras de se fazer isso, em termos praticos\@pen o

tido como uma espécie de "GPS socialé l6gica de deslocamento nas cidades regida pelo automdves¢orna

patente. A relacé@o entre linhas de transporte e sistemas deicagdon discutida por Carey (2009), também

parece tomar novo félego, ainda que por um viés diferente da reflexdo driginak merece estudo e pesquisa

mais apurados.

37 House Rulegdisponivel enittps://pt.foursquare.com/info/houserules
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compartilhamento de contetdo na rede. Dentre elas, dessacarmitada recomendacéo de

ndo se fazer chedk num lugar em que néo se esta, e também a de ndo adicionar lugares que

"na verdade naexistem". A orientagao prescreve:

Um lugar no Foursquare deve ser uma localizagéo social onde as pessoas de
fato possam se encontrar. Oh, e lugares coSwoavpocalypséjue sao

baseados em um evento real, temporario) sdo sociais e portanto aceitaveis!
Confuso? Bem, achamos que se as pessoas estdo gostando de fazar check
em um lugar e isso ndo esta machucando ninguém, é legitimo. Exemplos do
gue nao se deve adicionar: Estou em um avido, preso no transito, sua mae.
(FOURSQUARE BLO@S, traducdo nossa)

Diferente da intengcédo dos videogames de destacda realidade, os lugareerfuey

no Foursquare fazem parte dela (Ver FIGURA 4).

38 House Rulesdisponivel enittps://pt.foursquare.com/info/houserules
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FIGURA 4i Péagina de venue no foursquare. Destacado em verde, a opc¢éao de realizaincheck

O hover Curiousityda agénciaspacial americana NASA, tem uma pagina no
Foursquarg9 onde publica periodicamente seus chi#skna superficie do planeta Marte.
Assinar as atualizacées do Curiousity ndo nos transporta para uma realidade ou mundo
alternativo/imaginado chamado "Martedcompanhar os chedks e as dicas do robd
enquanto explora o planeta vermelho s6 nos da a sensacéo de estar em contato com o espaco
gueé, de fato, de outro mund® Curiousity, preocupado em desintegrar rochas para analisar
sua composicdo, mapeia o t&mo até entdo inexplorado ao deslesamele e revelar suas

impressdes em seus cheok.
Locais "reais", no entanto, podem evocar vivéncias de ficcdo. A Ubisoft, produtora dos

39 https://pt.fousquare.com/p/maisuriosity/36188980
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jogos da séridssassin's Creedriou uma lista de venué@com lugares poonde 0s

protagonistas da série ja passaram.Assassin's Creed: Revelatiomprotagonista Ezio

Auditore, controlado pelo jogador, visita a torre de Galata Kulesde sofre uma queda até

suas cavernas subterraneas e recupera unMadyaf KeysNuma vagem para Istambul,

guando o usuario do Foursquare que assinou a lista fazicheakorre de Galata, o software
exibe esse item como "feito” e mostra informacgdes que ligam o local ao universo do jogo.
Passar por todas as locacdes listadas em queesevde® a narrativa déssassin's Creed

portanto, é refazer os passos de Ezio; ou mais especificamente, do proprioijagador

mesmo tempo, estar nos lugares que inspiraram suas representacées no universo do jogo da
Ubisoft.

Nesse sentido, agnuesaqui sdo abstracdes de lugares; representacoes
nulodimensionais deles, com as quais podemos cobrir a locacao original de multiplas camadas
informacionais, em tempo real, experienciando o lugar de forma "aumenteaiasciente de
seu passado, munidos de e#tps sociais para experimetié& calejados pela vivéncia de
ficcbes que o atravessam. Se isso nao parece diferente de visitar o pequeno vilarejo onde
nascemos, recordar sua historia e ter contato com os dizeres e rumores impregnados no
cotidiano, é preso fazer uma ressalva: a observacao ndo vale para lugares onde nunca
estivemos. Se chego pela primeira vez a Paris e realizo-theakorre Eiffel, o software é
capaz de imediatamente fornecer informacdes diversas, personalizadas de acordo com meu
histdrico de checkins, 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, \NRathparece ser,
alémda atualizacao dos ultimos em tempo real, a possibilidade de construcéo coletiva de um
cenario. Ha pelo menos dois tipos de mapas no Foursquare: um que exibe a localizacdo atual
dos amigos; e outro que exibe venues de uma categoria selecionada pefo(\uUsuari
FIGURA 5; FIGURA 6). Mesmo que o ultimo tipo de mapa pudesse ser confeccionado por
meios convencionais, com papel e caneta, apenas vaimass pelos usuariosdo exibidas
na tela. Nesse sentido, o Foursquare é um mapa social das cercanias, attgtinado de

forma colaborativa.

40 Listas sé@o agrupamentos de venues que podem ser criadas e editadas pelo usuério a qualquer momento, seja
como uma lista de tarefas a cumprir ou mesmo como memorial de uma viagem, por exemplo. A Ubisoft
compiloualgus | ocai s de diversas pa2ses na |ista AAssas:
https://pt.foursquare.com/ubisoft/list/assassireedlocations



https://pt.foursquare.com/ubisoft/list/assassins-creed-locations

118

FIGURA 5i Mapa com os ultimos chedtks realizados pelos amigos



