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Resumo

A sociedade “sempre ligada”, hiperconectada, hiperacelerada ¢ atravessada pelas
redes de producdao e consumo, financeirizagao e comunicacao ininterruptas e pela
dependéncia das interfaces propiciadas pelas maquinas eletronicas. Sob estas redes
subsiste a web, a rede alcance mundial, que até agora ja interconectou amplas parcelas de
territérios, urbanos ou rurais, inéspitos ou amigaveis, em todos os quadrantes do planeta
e puxou para sua entretela de fios todos os que podem ter pelo menos uma tnica tela
conectada. E fiat lux. O mundo se pde nas pontas dos dedos. Este fato permite considerar
alguns aspectos da circunstancia que habitamos. Entretanto, o caminho seguido nesta
reflexdo ndo se detera nas questdes ligadas ao controle ou a vigilancia, mas em aspectos
que permitem pensar o campo visual da cultura contemporanea, com o fito de discutir
as subjetividades que se formam no horizonte informacional. Para tanto, em primeiro
lugar, o horizonte sécioeconémico neoliberal sera apresentado em algumas linhas
mestras, pois é dele que provém a espinha dorsal da teia de sentidos que conforma o
mundo que hoje habitamos. A seguir, a nao coisa serd considerada em seus tracos
elementares, uma vez que ela é o elemento basilar que, em dltima instancia, transita pelas
redes digitais sob diferentes roupagens. Por fim, serdo considerados alguns aspectos da
cultura visual contemporanea que permitem somar elementos a analise do processo de
constituicao de novo regime de visibilidade e de um novo tipo de observador, aqui

conceituado preliminarmente como observador-usuario. Parte-se da compreensao de que
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os modos de percepcao e de atengio acompanham as transformagoes historicas. Por
conseguinte, as questdes e os problemas ligados ao entendimento do que vem a ser a
visdao, o campo de visualidade, a agao dos sentidos sobre este campo sio enfrentados de
maneiras diferentes conforme o que a circunstancia historica propde.
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usuatrio.

Abstract

The hyperconnected, hyperaccelerated, non-stop society is permeated by
uninterrupted  production and consumption networks, financialization and
communication, and by the dependence on the interfaces provided by electronic
machines. Under these networks remains the web, the global network, which up until
now has already interconnected large plots of territories, urban or rural, inhospitable or
friendly, in all the quadrants of the planet and pulled to its interlacing of wires all that can
have at least connected screen. And fiat lux. The world stands at its fingertips. This fact
allows us to consider some aspects of the circumstance that we inhabit. However, in this
reflection the followed path will not sustain issues related to control or surveillance on
the contrary it will analyse aspects that enable us to think about the visual field of
contemporary culture, in order to discuss the subjectivities that are elaborated in the
informational horizon. For this purpose, first of all, the neoliberal socioeconomic
horizon will be presented in some master lines, since it is from him that the backbone of
the web of meaning that shapes the world we inhabit today. Next, the non-thing will be
considered in its elementary traits, since it is the basic element that, ultimately, transits
through the digital networks in different clothes. Finally, we will consider some aspects
of the contemporary visual culture that allow us to add elements to the analysis of the
process of constitution of a new visibility regime and of a new type of observer, here
named observer-user. It is understandable that the way of perception and attention follow
up historical transformations. Therefore, the questions and problems connected with the
understanding of what is the vision, the field of visuality, the action of the senses on this
field are faced in different ways according to what the historical circumstance proposes.
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Introducao

No tempo presente assiste-se ao alargamento da experiéncia vital que passou a
abranger também as infovias e 0 nosso transito compulsivo por elas. Parte da vida se
passa, pois, dentro das redes, das bases e dos bancos de dados, das estradas da
informagido, uma vez que estamos enfeixados num horizonte informacional. Cada
simples uso do cartao eletroénico do banco ou da marcagao de um /Zke no Twitter, ou do
uso do cartdo de transporte, por exemplo, gera o acimulo maci¢o de informagoes sobre
o individuo nas bases de dados interligadas. A contrapartida deste fato é a situagao em
que os individuos, enquanto consumidores ou leitores ou usudrio do transporte publico,
entregam voluntariamente seus dados a vigilancia e ao controle, pois nesta estrutura info-
comunicacional, por um lado, de modo mais ou menos visivel quem mais utiliza os
aparatos, as ferramentas, os programas sao as empresas de marketing e de crédito, que
procuram a credibilidade das pessoas listadas pelos arquivos. Estar incluido num desses
arquivos ¢ condicao de credibilidade, pois as bases de dados cadastram consumidores
confiaveis, dignos de crédito e descartam ou outros, i.e., aqueles que nao jogam o jogo
do consumo de modo confiavel pelas regras do mercado e ninguém faz parte de alguma
base de dados sem ter as credenciais adequadas. Por outro, as acdes de figuras como
Julien Assange e Edward Snowden revelaram ao mundo alguns meandros da vigilancia e
do controle, até entdao secretos, presentes na possibilidade de coleta e de armazenamento
de dados de cidadios, empresas e até governos, realizados por governos e grandes
corporagdes.' Assiste-se igualmente ao desenvolvimento crescente dos controles sociais
implicados na sociedade em rede; a fabricagao de um novo formato de sujeito, de novos
corpos e subjetividades; a vigéncia de um tempo assinalado pela crise das instituigoes
modelares da sociedade disciplinar e de elaboragdao de novos dispositivos, sofisticados,
ageis, flexiveis, transparentes, pulverizados, dispersos, que sio veiculos, estratégias e
aparatos do biopoder e do controle social.

A sociedade “sempre ligada”, hiperconectada, hiperacelerada é atravessada pelas
redes de produgdo e consumo, financeirizagio e comunicagdao ininterruptas e pela

dependéncia das interfaces propiciadas pelas maquinas eletronicas. Sob estas redes

I Mais recentemente explodiu o escandalo em torno do Facebook, pois usuarios deste sistema tiveram os
dados pessoais explorados pela Cambridge Analytica, de maneira ndo autorizada, durante a campanha
presidencial de Donald Trump, nos EUA. Este evento, cujas consequéncias ainda estio em
desdobramentos, novamente alimentou os debates acerca das implicagdes politicas do uso de dados de
usudtios de redes sociais.
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subsiste a web, a rede alcance mundial, que até agora ja interconectou amplas parcelas de
territorios, urbanos ou rurais, indspitos ou amigaveis, em todos os quadrantes do planeta
e puxou para sua entretela de fios todos os que podem ter pelo menos uma unica tela
conectada. E fiat lux. O mundo se pde nas pontas dos dedos.

Este fato permite considerar alguns aspectos da circunstancia que habitamos.
Entretanto, como poderia parecer a primeira vista, o caminho seguido nesta reflexao nao
se detera nas questdes ligadas ao controle ou a vigilancia, mas em aspectos que permitem
pensar o campo visual da cultura contemporanea, com o fito de discutir as subjetividades
que se formam no horizonte informacional. Para tanto, em primeiro lugar, o horizonte
s6écioeconomico neoliberal sera apresentado em algumas linhas mestras, pois é dele que
provém a espinha dorsal da teia de sentidos que conforma o mundo que hoje habitamos.
A seguir, a ndo coisa sera considerada em seus tracos elementares, uma vez que ela é o
elemento basilar que, em dltima instancia, transita pelas redes digitais sob diferentes
roupagens. Por fim, serdo considerados alguns aspectos da cultura visual contemporanea
que permitem somar elementos a analise do processo de constitui¢ao de novo regime de
visibilidade e de um novo tipo de observador, aqui conceituado preliminarmente como
observador-usudrio. Parte-se da compreensio de que os modos de percepcio e de atengao
acompanham as transformacdes histéricas. Por conseguinte, as questdes e os problemas
ligados ao entendimento do que vem a ser a visio, o campo de visualidade, a agio dos
sentidos sobre este campo sao enfrentados de maneiras diferentes conforme o que a

circunstancia histérica propoe.

1 — O mar que navegamos.

Desde os finais da década de 1980, pelo menos, apareceram diagnosticos acerca
do contemporaneo que apontavam para a relagdo de diferentes fenomenos que a meu
ver tinham a interconexdo de crescentes areas do globo, via tecnologias de informacao
(TIs), como elemento fundamental para as transformagées pelas quais o capitalismo
contemporaneo passava (e passa) no ambito de sua natureza politica, econémica e social.
Esta percepgao nao significa a defesa de algo como o determinismo tecnolégico, pois as
TIs foram insumo necessario mas nao suficiente para as mudangas ainda em curso.

A década de 1970 foi marcada por uma profunda crise estrutural no sistema do
capital, cujos ecos ainda sao presenciados hoje com a reducio e/ou precatizacao das

politicas publicas. (Meszaros, 2000) Perry Anderson (1995) explicou que a prioridade
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imediata era deter a grande inflacio daqueles anos e para tanto fez-se necessiria a
reorganizacido do campo economico que foi realizada em novos termos,
paradigmaticamente encabecada pelos governos republicanos de R. Reagan e G. Bush
(EUA), M. Thatcher (Reino Unido) e H. Kohl (Alemanha). Ao longo destes governos foi
disseminada a agenda que justificou o Estado minimo diante do We/fare State, uma vez
que a interven¢ao na economia foi apontada como a causa principal da crise estrutural
do sistema; a reducdo de impostos (especialmente dos segmentos ricos); a auto-regulagao,
que dificultou e reduziu a agao do poder publico sobre diferentes aspectos da economia
nacional e sobre as transagoes financeiras globais; a privatizagao das empresas publicas;
a desregulamentacao trabalhista e o desmonte das segurancas sociais conquistadas e
implantadas no Estado de Bem-Estar Social; a compreensio do ser humano como
moénada e por isto responsavel exclusivo pelo que faz e pelo que lhe advém socialmente.

Por fim, conforme Anderson (1995, p. 14),

[...] 2 desregulamenta¢io financeira, que foi um elemento tdo importante
do programa neoliberal, criou condi¢des muito mais propicias para a inversio
especulativa do que produtiva. Durante os anos 80 aconteceu uma verdadeira
explosio dos mercados de cambio internacionais, cujas transac¢oes, puramente
monetatias, acabaram por diminuir o comércio mundial de mercadorias reais. O
peso de operagdes puramente parasitirias teve um incremento vertiginoso nestes

anos.

A desregulamentagdo significou tdo-somente o deslocamento do polo orientador
‘sociedade prevista pelo Welfare State para o polo orientador ‘mercado’, que passou a ser
a principal fonte de regulamentagdao. A predominancia do interesse privado coincidiu,
por sua vez, com a crise do Estado do Bem Estar Social, com a retragao das forgas sociais
e dos servigos publicos, e com o questionamento da validade da atuagdo do Estado-nagao
em varias de suas funcoes.

Em maior ou menor medida os paises do centro do capitalismo e também os
periféricos, desde a década de 1970, assumiram a agenda da Sociedade Monte Pelerin,
cujas ideias triunfaram ao nortearem a reorganizagao neoliberal do sistema do capital.

O livre fluxo das finangas em decorréncia da desregulamentacdo financeira e
trabalhista terminou por radicalizar o processo de globalizagao, o qual seria impossivel

também sem o advento das redes digitais, que possibilitaram, dentre outros fatores, a
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interligacdo instantanea dos mercados e a a¢ao dos arranjos econémicos globais,
alavancados pela diminui¢ao das restricdes aos fluxos de capitais, bens e dinheiro através
dos territérios nacionais.

Este reordenamento socioeconémico neoliberal foi atravessado pelo salto
tecnoldgico capitaneado pelas tecnologias de informacao associadas ao processamento e
comunica¢io ultra veloz da informagdo. Para Castells, o traco fundamental desse novo
ordenamento social consiste na instalagao das tecnologias de informac¢ao no nucleo da
l6gica capitalista. Outras caracteristicas relevantes seriam, ainda, a habilidade de produzir
e utilizar essas tecnologias como instrumentos fundamentais para o desenvolvimento; a
intensificacio dos fluxos informacionais e comunicacionais, sendo o acesso a eles
fundamentais para o desenvolvimento geral das sociedades; o posicionamento dos
sujeitos individuais e coletivos, das organizacOes, instituicdes e economias nas relagdes
de poder segundo os lugares ocupados nas redes e segundo a importancia estrutural dos
fluxos informacionais produzidos por eles. Na sociedade em rede, portanto, as
informagoes circulam pelas televias (infovias) instantaneamente, fazendo com que essa
forma societéria seja vista, frequentemente, como a Sociedade de Informacio®. O atributo
mais explicito dessa sociedade acha-se na convergéncia tecnoldgica presente em diversos
aplicativos  (softwares, hardwares e componentes telematicos), decorrente do
desenvolvimento de TIs que informam pelas infovias, a distancia e de modo trans-
fronteirico. Na raiz dela encontram-se dois elementos basilares, o hardware e o software
que, juntos, fizeram do computador o que ele é hoje. A substituicio da linguagem
analogica pela digital é outra caracteristica da sociedade de informacdes. A digitaliza¢do
tornou possivel a transformacdo das informacgoes textuais, imagéticas e sonoras em bits
que circulam pelas infovias. Tal sociedade constitui-se, portanto, como a expressao da

produgcio social do conhecimento e da tecnologia, realizada no ambito da acumulagao do

2 Sociedade da Informagio é um dos descritores sociais utilizados para nomear a sociedade atual, mas nao
o unico, pois na descri¢do da sociedade contemporanea analistas de diferentes posicionamentos teéricos
tém usado termos como sociedade da informagao, sociedade pos-industrial, pés-fordismo, modernidade
tardia, pés-modernidade, pés-historia para explicarem as transformagoes em curso. Conceitualmente tais
descritores ressaltam a importincia da demanda crescente das novas tecnologias da informagio no
desenvolvimento dos mecanismos comunicacionais que: transformam a informagao na fonte principal de
producio de valor e¢ de conhecimento; promovem as interacGes instantineas independentemente das
fronteiras fisicas, ¢ as interconexdes entre diferentes plataformas e redes de computadores mediante a
codifica¢éo e decodificagio de informagdes de diversas bases de dados a ponto de permitir que qualquer
individuo conectado possa acessar diretamente tais dados de diversos aparatos como o computador, tablete
ou smartphone, por exemplo; disseminam a demanda mundial por infraestrutura das redes de informacio,
que cobrem territérios urbanos e rurais, e retroalimentam a indudstria da inovagio no setor.
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capital na fase neoliberal, alavancada pelo advento e pela expansao das redes digitais de
alta velocidade e da internet.

Manuel Castells ao enfocar a informacao como chave hermenéutica chamou
atengdo para algo que ele considerou decisivo na nova conformagao social: “aplica¢ao
dos conhecimentos e das informagdes para a geragao de conhecimentos e de dispositivos
de processamento/comunicagio da informacdo, em um ciclo de realimentagio
cumulativo entre a inovagao e seu uso.” (CASTELLS, 2005, p. 69) Esta situacao foi
possivel porque as tecnologias de informacio, entre as décadas de 1970 e 1990, foram
difundidas por vastas regides do planeta “com a velocidade da luz, por meio de uma
légica que [...] ¢ a caracteristica dessa revolucdo tecnoldgica: a aplicacdo imediata no
préprio desenvolvimento da tecnologia gerada, conectando o mundo através da
tecnologia da informagao.” (idem, p. 70) Mesmo ao reconhecer que essa difusdo foi
desigual, apesar de ampla, e ter deixado desconectada do sistema tecnolégico mundial
parte consideravel da populacio mundial, o socidlogo observou que, acentuadamente,
“mais atividades, grupos sociais e territérios dominantes, por todo o globo estao
conectados, na aurora do século XXI, em um novo sistema tecnologico que, como tal,
comegou a tomar forma somente na década de 1970.” (idem, p. 70) Igualmente Milton
Santos’ explicou que o que ele chamou de meio técnico-cientifico-informacional era a
face geografica da globalizagdo, pois a légica global tendia a se impor a todos os
territérios, e “mesmo onde se manifesta pontualmente, ele assegura o funcionamento dos
processos encadeados a que se esta chamando de globalizagao”. (SANTOS, 1996, p.193).

Neste meio

[...] @ informagao ndo apenas estd presente nas coisas, nos objetos técnicos,

que formam o espago, como ela ¢ necessdria a agao realizada sobre essas coisas. A

3 Milton Santos em sua analise da contemporaneidade identificou trés grandes momentos: o meio
geografico natural, o meio geografico técnico-cientifico e o meio geografico técnico-cientifico-
informacional. Este dltimo teve inicio apds a segunda guerra e incorporou, progressivamente, os paises do
terceiro mundo. O que o diferencia dos demais meios ¢ a interagdo simbidtica entre ciéncia e técnica, a
ponto de ter sido cunhado o termo tecnociéncia para nomear esta circunstancia histérica. A técnociéncia
vigora sob o mercado, que, por sua vez, tornou-se global gracas a ela. Santos (1996, p. 191) chamou a
aten¢do para o fato de que os objetos técnicos sdo também informacionais, pois “gracas a extrema
intencionalidade de sua produgio e de sua localizagdo, eles ja surgem como informacio; ¢ na verdade, a
energia principal de seu funcionamento é também a informagio.” Para ele, este momento do meio técnico-
cientifico-informacional ¢ algo novo, sendo que nele a ciéncia, a tecnologia e a informacaio, juntas, acham-
se na base da “producio, da utilizagdo e do funcionamento do espago e tendem a constituir seu substrato”
(idem, p. 192). Este meio abrange igualmente as areas urbanas e as rurais e ¢ marcado pela fluidez de ideias,
produtos, mensagens ou dinheiro que transitam pelas redes como informagdes ubiquas e instantaneas.
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informagao € o vetor fundamental do processo social e os territdrios sav, desse modo, equipados para
facilitar a sua circulagio. Pode-se falar, como S. Gertel (1993), de inevitabilidade do

"nexo informacional". (SANTOS, 1996, p. 193 - grifo nosso).

A nova estrutura social que emergiu com estas transformagdes socio-
técnoeconomicas do meio técnico-cientifico-informacional, nas ultimas décadas do
século XX, foi a de uma sociedade interligada, a sociedade em rede, tal como vista por
Manuel Castells (2005), que tem provocado diferentes consequéncias na vida das pessoas
e dos grupos, conforme a historicidade dos seus contextos e suas posi¢oes na estrutura
social.

Na contemporaneidade temos, portanto, uma confluéncia de inovagdes sociais,
econdmicas, politicas, organizacionais, tecnoldgicas e institucionais, que ainda
promovem rupturas ou diferenciagdes nos contextos marcados pela acumula¢ao do
capital. No nivel das inovagdes tecnoldgicas, as tecnologias de informagao e
comunicac¢io podem ser apontadas como elementos centrais para a compreensao e para
a vigencia da dinamica técnico-cientifica vinculada ao processo de produgao e circulagao
do capital. Simultaneamente a esse contexto técnico-cientifico, assiste-se também as
mudangas no escopo do trabalho (sua forma, suas relagoes, sua regulamentagao, sua
teorizacao), uma vez que o carater ‘informacional’ presente nele tem se tornado mais
evidente e também seu papel para a valorizagao do capital. Essa circunstancia também
apresenta mudancas no ambito politico, que tem levado a reestruturagio e/ou a
desestruturacao de instituicoes e mecanismos associados as relagoes e formas de exercicio
de poder, uma vez que ocorre o aparecimento de novos atores politicos e/ou
reposicionamento de antigos, o que tem provocado sobressaltos na geopolitica mundial.
O processo de desregulamentacao e privatizagao dos meios de comunicagao, nas ultimas
décadas do século XX, a partir dos EUA, e o advento das tecnologias de informagio e
comunicag¢do concorreram para o crescimento e a generalizagao do acesso a informacao.
Pode-se afirmar que, no ambito das corpora¢oes e das empresas prestadoras de servigos,
esse fato esta associado as estratégias, lutas e praticas que permitem fazer com que os que
detém o capital agambarquem mais e mais informagoes oriundas de diferentes empresas,
institui¢oes de pesquisas, e trabalhadores individuais e coletivos, visando o aumento do
processo de acumulagao do capital. No ambito das classes que ndo tém a posse do capital,
por um lado, a discussao dos direitos a informagao, em geral, aparece ligada a informagao

como um dos direitos inalienaveis do cidadio, compreensio que se acha na base do
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desenvolvimento de politicas publicas governamentais. Por outro, também ocorre
conforme a expectativa do modo de produgao capitalista: a informagao ¢ um valor que o
trabalhador precisa oferecer para conseguir sobreviver e realizar seu ser social, o que faz
com que ele precise desenvolver competéncias e habilidades que permitam a ele
reconhecer e fornecer informagio.

A questao informacional estd associada a um leque variado de problemas
ontoldgicos, ético-politicos, epistemoldgicos que conduz a um elenco de questdes que
envolvem, dentre outros temas, a construcao de uma nova subjetividade ¢ de uma
antropologia filoséfica condizentes com o meio técnico-cientifico-informacional, a
virtualidade, a cibercultura, a politica e o controle, a imagem técnica, o regime de
visualidade e as praticas visuais que contribuem para a elaboracio de diferentes modos
de olhar, perceber e conhecer nos ambitos da historia e da cultura e que estao ligados a

uma rede de saberes e dispositivos, dentre os quais os técnicos.

2 — As ondas onde surfamos.

A medida que os nés das redes imagéticas foram entrelacados os seres humanos
experimentaram diferentes tipos de imagens. Cada um dos ndés agenciou maneiras de
apreender, conhecer e construir a realidade e possibilitou modos distintos de estar no e
com o mundo. Faz parte do jargio cotidiano contemporaneo associar a internet ao verbo
navegar. Sim, navegamos na internet e também surfamos suas ondas atras das nao-coisas.
As pranchas que usamos no nosso surf diario e (quase) ininterrupto sio as imagens
técnicas digitais.

O horizonte digital sera abordado mediante algumas pontuagdes feitas por Villem
Flusser sobre as imagens técnicas, as coisas e as nao coisas. Ele foi um dos primeiros
filésofos a compreender o papel que as tecnologias da informagao teriam na sociedade
que estava a se formar a partir da segunda metade do século XX. Ao ponderar sobre os
processos midiaticos contemporaneos e também sobre as consequéncias da atuagdao dos
artefatos tecnolégicos desenvolvidos desde o final da Segunda Guerra Mundial sobre as
formas de conceber, ver e se relacionar com e no mundo constatou o aparecimento das
ndo coisas no mundo enredado das coisas. No cerne do né desta rede de fios esta a
invencao das imagens técnicas.

Na analise flusseriana, a imagem foi entendida como superficie que re-apresenta

algo, como um tipo de abstragio e também como o instrumento basico para
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desmaterializar corpos e coisas. Na maneira peculiar como Flusser interpretou o processo
de hominizacio esta realgada a relagio das imagens com os seres humanos. A apreensao
e o conhecimento do mundo pelo ser humano se deram inicialmente com o contato e o
embate com realidade fisica. Lentamente os humanos alcancaram a possibilidade de
representar o mundo, i.e., re-apresenta-lo por meio da produgao de figuras iconograficas,
o que ja denotou o crescimento das capacidades de abstracio e da imaginagao. As
imagens sdo, portanto, resultado “do esfor¢o de abstrair duas das quatro dimensdes de
espago-tempo, para que se conservem apenas as dimensoes do plano." (FLUSSER, 2009,
p.- 7). A imagem tradicional ¢ justamente este procedimento de abstrair duas das quatro
dimensoes espago-tempo para representar a realidade. Por meio dela o mundo foi
codificado ainda na pré-histéria com os pictogramas - desenhos, pinturas, figuras planas.
Esta codificacdo implica a capacidade de compreender as representagdes imagéticas, ou
seja, decodifica-las, a propor¢ao que o olhar do observador vagueia de modo circular
nao-linear pela superficie plana das mesmas, a fim de articular a compreensao. A
codificagio do mundo natural o transformou em circunstancia cultural passivel de ser
significada.

A passagem da pré-historia para a histéria ¢ marcada por outro acontecimento, o
aparecimento da escrita que implicou supressao de outra dimensao, a largura, restando o
comprimento, uma unica dimensio. No transcurso do desenvolvimento das forgas
produtivas no século XIX foram inventados aparelhos que permitiram o aparecimento
das imagens técnicas, aquelas que sdo elaboradas e mediadas maquinicamente. No
contexto das tecnologias digitais, por sua vez, as imagens técnicas resultam da jun¢ao
automatica de elementos pontuais por aparelhos dirigidos pelas teclas que sao tocadas.
Como as mios nao conseguem tocar os fotons, impalpaveis, as teclas dos aparelhos sao
usadas para reuni-los. Como indicou Flusser, estes pontos nio sio algo em si, mas
"apenas o chio no qual algo pode surgir acidentalmente. O 'material' do qual o universo
emergente se compde ¢ virtualidade". (FLUSSER, 2010a, p. 25). Cabe aos aparelhos fazer
com que as virtualidades sejam visiveis mediante as imagens, agora digitais e
nulodimensionais, pois nelas também o comprimento foi suprimido. Restam os pontos
ou nimeros no universo algoritmico que sio reunidos pelo gesto que vai do abstrato ao
concreto ao reuni-los. Este gesto se difere daquele que produz as imagens tradicionais:
elas resultam do gesto que abstrai as dimensoes dos volumes e que, por isso, vai do
concreto ao abstrato.

No procedimento analitico flusseriano acerca da imagem transparece a nogao de
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escalada da abstragdo com a qual foi explicada a subtragdao progressiva das dimensoes dos
objetos. Na circunstancia marcada pelas tecnoimagens, a espacialidade ¢é subtraida e os
corpos dos objetos que povoam o mundo passam a ocupar o espago virtual; por serem
elaborados a partir da sequéncia digital algoritmica, eles podem, por isso, ser projetados
em qualquer suporte. Neste processo, o ser humano, em sua experiéncia com a realidade
exterior e seu processo de comunicar tal experiéncia, foi do mundo tridimensional ao
bidimensional das pinturas rupestres e destas a escrita ¢ ao texto unidimensionais;
posteriormente, no rastro do pensamento linear e conceitual, compativel com a escrita,
foram langadas as bases para a criagao dos aparelhos produtores das tecnoimagens e para
a posterior comunicac¢io nulodimensional. Lidamos com os aparelhos ao apertar as teclas
e teclando informamos o mundo, dando sentido a ele. Pelas teclas temos o mundo na
ponta de nossos dedos, que de fato, sio orgiaos de escolha e decisao, dentre as
possibilidades previstas pelo dispositivo técnico. A sociedade informatizada ¢ a de
tateadores que apertam teclas em funcdo da formacao a ser criada, disseminada e
armazenada, mas que computam os pontos em fun¢ao dos programas. O ato de tatear
cria imagens que nao sao efetivas, nao tém superficie, sao zero dimensionais. A relevancia
destas imagens em nossas vidas apontam para a decadéncia do objeto - da coisa - e para
a emergéncia da informacao, a nao-coisa, que ¢ o que vale e importa no horizonte
informacional contemporaneo.

O que sao coisas para Flusser e que até pouco tempo povoavam soberanas nosso
universor Aquilo que continuamos a diferenciar em nosso ambiente entre coisas naturais
e artificiais, animadas e inanimadas e que devido ao nosso habito milenar, diante delas
sabemos “mais ou menos o que se deveria fazer para viver”. O filésofo chamou a atengao
para a emergéncia das ndo-coisas em todos os nossos espacos de vida a ponto de
suplantarem as coisas em inumeras circunstancias. Para ele (2007), as ndo coisas sao
informagGes imateriais, ‘impalpaveis’, pois as maos nao podem agarra-las. Por isso
necessitamos da mediag¢ao dos aparatos para acessa-las mediante teclas. A informagiao da
TV, do computador, dos hologramas, dos programas nao sao tangfveis por nao estarem
inscritas nas coisas. Sao nao tangiveis, apenas decodificaveis. Como nao podemos agarra-

las e possui-las, tipica expetiéncia da civilizagdo sedentéria (sitzen-besiten - sentar-possuir)*

# Na reflexdo sobre 0o nomadismo, apresentada num dos Seminarios do Celeiro, Flusser desenvolveu uma
interessante andlise do processo de hominizacio, mediante as trés catastrofes pelas quais ser humano
passou. Na primeira, o ser humano foi némade, cagou e colheu ao sabor do vento, e desenvolveu as
ferramentas de pedra. Os verbos que Flusser utiliza, fabren e erfabren, mostram que ao se deslocar, além de
comet, os humanos apreenderam o mundo e o conheceram. A segunda catistrofe veio com o
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cada vez mais as consumimos. Assim, vale muito mais consumi-las do que possuir
coisas. Na década de 1990, Flusser (2007, p. 50) ja indicava a tendéncia de que “todas as
coisas perderao seu valor e todos os valores serdo transferidos para as informagdes”, para
as nao-coisas. Esta constituiria uma das caracteristicas da época que o filésofo chamou
de pds-historia: o que se deseja ¢ a informagao e nao tanto os objetos. Sob o vento fluido
informacional os conectados navegam, surfam, produzem e consumem de maneira
progressiva as nao-coisas. E alimentam a roda do capital que tem na informag¢ao um de

seus insumos mais valiosos e disputados.

3 — O mar que percebemos.

Lucia Santaella (2003) considera que com as tecnologias digitais o sujeito mudou
de escopo ao passar de espectador a usuario e neste processo foi instado a nao apenas
reagir a estimulos ou a olhar, mas a agir, a ter iniciativas e a escolher entre op¢des e meios
convenientes. Entretanto, esta passagem foi construida historicamente, pois os modos
de ver e de ser visto mudam conforme as contingéncias sociais nos seus diversos ambitos
(dentre os quais o cientifico, o econémico, o tecnologico, o politico, o artistico, o
arquitetonico). Neste sentido, as transformagoes ocorridas entre as ultimas décadas do
XIX e inicio do XX - tals como o aparecimento da metropole moderna, o
desenvolvimento das fabricas, dos transportes cada vez mais mecanizados e rapidos, da
luz artificial (inicialmente a gas e depois a elétrica), da arquitetura de vidro e ago, do
entretenimento (cinema e radio no esteio da reprodutibilidade técnica dos bens
simbolicos), das lojas de departamentos, dos luminosos, dos reclames -, instauraram
novas sensibilidades, criaram novas demandas e um novo modo de visualizacio.

J. Crary (2012) ao abordar a reconfiguracio dos regimes de visibilidades optou
pelo termo observador ao invés do usual espectador, pois o primeiro guarda a ideia de
que observador é tanto aquele que vé e que é constrangido também por conjunto de
limitagdes e de possibilidades, porque vé dentro de um quadro de regras e convengoes,

de relacbes discursivas, sociais, tecnoldgicas e institucionais. Sua abordagem centrou-se

assentamento, com a fixacdo, o sedentarismo. Os verbos si#zen e besitzen indicam que o assentar permitiu o
possuir, ¢ a escrita foi utilizada para controlar as posses ao estar a servico do sistema contabil. A terceira
catastrofe estd em curso e ainda sem nome, contudo. Flusser chamou a aten¢io para o fato de que as
nossas casas so, nesta etapa, furadas e atravessadas pelos ventos informacionais, que as tornam inabitaveis,
e que nos convidam a estar fora da casa, navegando pela natureza fluida da informacio.
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na presen¢a de um novo tipo de observador’, ja nas duas primeiras décadas do século
XIX, antes, portanto, da invencao da fotografia, frequentemente apontada como
instancia promovedora da mudanca. Este observador longe de ser um receptor passivo a
mercé de estimulos externos, constrdi seu mundo de modo ativo, pois no processo de
modernizacdo da percep¢ao houve a passagem do regime de visio alicercado na
transparéncia do olho que capta o mundo externo para a visao do observador
corporificado, que na associagao de olho e corpo vé e simultaneamente produz o que vé
(a visao subjetiva). Este observador ¢ o correlato do regime de visibilidade no qual a visao
e a atengao passaram a ser investigadas cientificamente e do contexto em que aparelhos
Opticos como o estereoscopio, o zootrdpico, o estroboscopio, dentre outros, surgiram
numa mistura entre ciéncia e entretenimento, como posteriormente também serdao a
fotografia, o cinema, a televisao e o computador. Aqueles aparatos opticos evidenciaram
o rompimento com o anterior modo de conceber a visdo, o ver e o ser visto, cujo
paradigma foi a camara escura, ¢ sua subsequente reconfiguracio. O modo de
visualizagio centrado na cidmara escura’ pressupunha epistemologicamente o
entendimento do mundo como efeito de leis naturais, de base newtonianas, independente
do corpo humano Nele vigorou um regime de objetivacdo e distanciamento do mundo
observado pelo sujeito. Dentro do aparato 6ptico, o observador nido fazia parte da
imagem que via, porque a camara escura o impedia de ver que sua posicdo fazia parte da
representacdo. Neste sentido, como o ato da percepg¢ao estava separado da fisicalidade

do corpo do observador, a visao acontecia descorporalizada. Ao longo do século XIX,

> O termo observador mantém o sentido de olhar, mas por possuir campo semantico maior abraca as ideias
do ato de cumprir regras, obedecer codigos, regulamentos, praticas, costumes. Este ponto é relevante para
que Crary pudesse acentuar a importancia das reconfiguraces do observador e dos regimes do ver e ser
visto e ndo tanto as transformacées ocorridas nas formas da representacio visual. A Crary interessou muito
mais como a visdo age nos processos de subjetivagdo ou seja, como a historia do olhar se faz presente nos
diferentes processos de visualidade.

6 A camara escura, entre os séculos XVII e XVIII, tornou-se majoritariamente o modelo explicativo da
visdo humana e da objetividade da representagdo do mundo pelo sujeito cognoscente, tomado como
instancia basilar do processo do conhecimento. Seu declinio como modelo explicativo ja estava presente
na doutrina das cores de Goethe. Ao se tapar o orificio por onde entrava a luz, Goethe centrou-se nos
olhos que olham para a escuriddo e que percebiam circulos coloridos, que nio tém relagio com o que esta
dentro ou fora da cadmara escura, a pos-imagem retiniana, mas com o corpo do observador, o qual tornou-
se a condicio necessaria da visdo. Pesquisas empiricas de cientistas na esteira de Goethe, como Plateau e
Fechner, dentre outros, demonstraram que a pds-imagem retiniana nio dependia de estimulos externos,
mas era a que permanecia na retina por minima fracio de segundo, apés o objeto se ausentar. Ou seja,
segundo esta concepgio, a visdo nunca esteve subordinada a alguma imagem exterior. Por conseguinte, a
visdo ganhou a possibilidade de tornar-se autonomamente subjetiva e também a anunciadora de um novo
modo de ver e das posteriores inddstrias da imagem. Diz Crary (2012, p. 82): “[...] havia o entusiasmo ¢ o
assombro em relagdo ao corpo, que aparece agora como um novo continente a ser explorado, mapeado e
dominado, com novas cavidades e mecanismos revelados pela primeira vez.”
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os estudos fisiologicos do funcionamento do olho mostraram-no como parte integrante
do ato de ver. As pesquisas empiricas realizadas produziram saberes que transformaram
a visao em fenémeno mensuravel e passivel de ser modificado. A éptica fisioldgica
explicou, por exemplo, a visao periférica e binocular, a persisténcia da imagem na retina,
os limites da aten¢ao para que ela pudesse ser quantificavel e normalizada. O préprio
contexto socioecondémico demandou estudos sobre a aten¢ao, uma vez que O sistema
necessitava de trabalhadores atentos, e que eram formados em meio aos modernos
choques dispersivos em muito provocados pela prépria logica do capitalismo que
requeria a constante troca de aten¢do de uma coisa para outra, de uma novidade para
outra. Assim, o novo observador é também o individuo cuja atencdo pode ser
desestabilizada pelas recorrentes experiéncias do choque propiciadas pela modernidade.
Para Crary (2013), ao acelerar a troca e a circulagdo este sistema do capital acabou por
instilar um novo tipo de adaptabilidade da percepcio, que balancava entre o regime de
atencdo e de distracao reciprocas. A atencao foi entendida como a capacidade
desenvolvida por um sujeito para recortar e isolar determinados conteidos de um campo
sensorial e organiza-los conforme interesses produtivos. Como este processo de
organizacao, selegao e isolamento, ela implicou, segundo o historiador, a fragmentacao

do campo visual, pois selecionar significava excluir partes do campo perceptivo.

O novo tipo de observadot’ possibilitado pelas transformacdes sécioecondmicas,
filosofico-cientificas do século XIX ¢é resultado, portanto, das condi¢cbes que a
modernidade imprimiu em seus multiplos ambitos ao reestruturar os saberes, as praticas
sociais e os individuos em suas faculdades produtivas e cognitivas e em suas aspiragoes.

Este diagnostico tem similitudes com o de Walter Benjamin ao compreender o

sujeito moderno a partir de sua inser¢do no universo urbano moderno, que o provocava

7 Para Craty, o estereoscopio substituiu a camara escura como modelo paradigmatico explicativo da visio.
O estereoscopio € um aparelho 6ptico criado no século XIX. Ele se encaixa no rosto, na altura dos olhos,
e serve para ver simultaneamente, num visor binocular, pares de fotografias estereoscopicas do mesmo
objeto captado por pontos diferentes. Quando olhadas pelas duas lentes do aparelho, as imagens se fundem
numa imagem mental que dd a sensagdo de tridimensionalidade. Isto ocorre devido a diferenca dos angulos
de visdo que o cérebro 1¢ como profundidade. Na imagem estereoscopica nao ha um unico ponto de fuga,
como na fotografia e na pintura perspectivada. Este aparelho 6ptico emula a visdo binocular humana. O
corpo ausente da cdmara escura passava a ser ele mesmo um componente deste aparelho e outros
desenvolvidos naquela época, pois era preciso encaixar o dispositivo no rosto com uma das maos enquanto
a outra girava o mecanismo que posicionava as imagens. Como modelo explicativo, por ndo operar com
um unico ponto de fuga, quebrou a hegemonia do regime de visibilidade perspectivo unilocular, que
vigorava desde os fins do Quattrocento. O estereoscopio foi o ponto de intersegdo que agenciou
conhecimentos filoséficos, cientificos, artisticos e técnicos no inicio do século XIX e também as novas
for¢as socioeconomicas e representou a reconfiguracio do papel do individuo como observador.
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com uma sobrecarga sensotial ou um bombatdeio de estimulos®. Na metrépole moderna
do final do século XIX experimentava-se a aceleracdo, a simultaneidade, a vivéncia do
choque, a massificagdao, que contribuiram para a mudanga da percepg¢ao e da recepgao.
Como explicou o filésofo: “Se, em Poe, os passantes lancam olhares ainda aparentemente
despropositados em todas as diregoes, os pedestres modernos sio obrigados a fazé-lo
para se orientar pelos sinais de transito. A técnica submeteu, assim, o sistema sensorial a
um treinamento de natureza complexa.” (BENJAMIN, 1991, p. 125) Na grande cidade,
o ritmo da multidao ¢ acelerado e os passantes sofrem diferentes choques, a ponto de os
olhos serem sobrecarregados com as func¢les de seguranga, que tentam por a salvo os
movimentos do corpo da série possivel de choques.

Benjamin (1987) indicou que as grandes transformacoes historicas daquela época
de fato significaram mudangas no aparelho perceptivo do sujeito moderno e o cinema
também foi importante elemento para ele investigar a metamorfose que assistia. Naquele
contexto, o cinema enquanto producdo artistica pods-auratica teve contribuicao
pedagdgica em termos da sua produc¢ao (em decorréncia das novas forgas produtivas que
utilizaram largamente a técnica) e de sua recepg¢ao, marcada pela experiéncia do choque
proporcionada pela agao das imagens em movimento e seus angulos e montagens sobre
o espectador. Diante do filme tornava-se impossivel a contemplagdo, uma vez que a
associacao de ideias do espectador era interrompida imediatamente, com a mudanga da

imagem. Conforme Benjamin (1987, p. 192),

Nisso se baseia o efeito de choque [Chockerwirkung] provocado pelo cinema,
que, como qualquer outro choque, precisa set interceptado por uma aten¢do aguda.
O cinema é a forma de arte correspondente aos perigos existenciais mais intensos com os quais se
confronta o homem contemporineo. Ele corresponde a metamorfoses profundas do
aparelho perceptivo, como as que experimenta o passante, numa escala individual,
quando enfrenta o trifego, ¢ como as experimenta, numa escala histérica, todo

aquele que combate a ordem social vigente.

8 Este fato de certa forma antecipa o sujeito contemporineo atravessado por uma quantidade muito maior
de informagbes, em relagdo ao inicio do século XX, também por imagens e sons velozes, partidos e
descontinuos e por novos perigos como acidentes de carro, quedas de avido, explosoes de bueiros de gas
e de smartphones, dentre outros.
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Porém, nao apenas o olho padecia do choque. Todo o corpo espremido entre
estimulos e defesas na metropole, nas fabricas ou na guerra condicionou-se a outra forma
de percepgao, a distracgio.

Ao cinema coube, pois, papel relevante no exercicio e aprendizado do sujeito
moderno em relagao as novas percepgdes e reagdes que o crescente aparelho técnico
exigia na vida cotidiana.

A recep¢io por meio da distragdo constituiu para o filésofo o sintoma de
transformagoes profundas nas estruturas perceptivas modernas. Ela foi observada
progressivamente em diferentes dominios da arte como no caso do dadaismo que, ao
provocar escandalos e atingir o espectador, promoveu a distragao. Neste contexto, o
cinema foi um /deus privilegiado para observar esta mudanga: a moderna percep¢ao
mostrava o mundo a partir da fugacidade, do fluxo, da simultaneidade’ e multiplicidade
de olhares, elementos tao presentes nos filmes. Paradoxalmente, gragas ao estagio de
desenvolvimento das forcas produtivas, na passagem do século XIX para o XX, este
mundo fugaz podia ser tecnicamente captado em sua efemeridade pelas imagens estaticas
e em movimento e fixadas tecnicamente por diferentes processos bem como os ruidos
foram capturados na cera, na goma laca e nos vinis dos primeiros gramofones'.

Benjamin e Crary nos provocam a pensar que o capitalismo necessitou da forca
de trabalho que contrabalangasse aten¢ao e dispersao nas praticas sociais acentuadamente
perpassadas pelas informagoes sensoriais de diferentes matizes. Para tanto, atuaram as
praticas disciplinarizadoras do corpo, no interior da sociedade disciplinar para prepara-
los como potentes e adequados recursos do capital ao normalizarem, corrigirem e
aperfeicoarem os individuos. O corpo precisava ser e estar atento e, em contrapartida,
sua capacidade de responder com atengdo foi compensada pelas distragoes frivolas,
especialmente as oriundas da industria do entretenimento, que se formava. O capital
requeria, portanto, uma atengao fragmentada desde que nio se perdesse na contemplagao
do objeto e uma desatenc¢ao domesticada que também nio cedesse completamente aos
fenémenos que distraem. Neste sentido, Crary (2013, p. 36) afirmou que atengio e

distracao tém sido levados a novos limites, desde o século XIX, “com a introducao
¢ 5 5 ¢

% Nas artes plasticas, exemplo candente desta situagdo é o quadro de Picasso Les demoiselles de Avignon (1907),
que ao proporcionar o olhar multifacetado e simultineo lan¢ado sobre as mulheres de um bordel espanhol
praticamente inaugurou a pintura moderna.

10 Para Benjamin, a cultura moderna impregnou-se pela técnica, tal como o mundo do trabalho,
provocando novas experiéncias e experimentagdes. A experiéncia artistica e a estética ndo auraticas sao
exemplos desta situago.
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ininterrupta de novos produtos, novas fontes de estimulo e fluxos de informagao,
respondendo em seguida com novos métodos para administrar e regular a percepg¢ao.”

Se o regime de visualidade a partir do século XIX incorporou a espessura do
corpo humano, a mobilidade e as trocas com o exterior, em que medida esta perspectiva
ainda se mantém no horizonte digital, no qual tantas mudangas se insinuam? Na esteira
da grande mudanca ocorrida no regime de visibilidade, que alinhavou diferentes
mudangas sociais (tecnoldgicas, epistemoldgicas, econdmicas, cientifico-filosoficas,
estéticas), hoje experimenta-se modos de ver e de se ver em ambientes digitais criados
por interfaces tecnoldgicas que apontam para a provavel emergéncia de novo regime de
visibilidade. Ha algumas consideracbes que podem ser feitas sem, contudo, fechar a
questdao, pois os dados sio recorrentemente lancados no jogo da histéria do tempo
presente.

As tecnologias digitais ou tecnologias informacionais estao na base do surgimento
de um tipo de imagem técnica que nao mais se insere no universo 6tico, no qual cada
ponto da representacao imagética equivaleria a um ponto do objeto preexistente captado
pelo olhar humano. As tecnoimagens nao resultam da captagao fotomecanica da realidade
fisica, mas, enquanto superficies visuais produzidas digitalmente constituem o produto
de algoritmos. Como modelizacdes em duas ou trés dimensoes, as imagens técnicas tém
origem na construcao de modelos l6gico-matematicos, os programas, que codificam os
objetos representados. A atualizacdo destes objetos se da enquanto pixels a partir de
coédigos dos programas. Tais imagens, mediadas pela maquina, passaram a apresentar o
que pode ser programado/modelado e cada ponto, de fato, expressa uma mattiz
numérica e nao corresponde a nenhum objeto preexistente. A realidade, portanto,
apresentada por estas imagens ¢ simulada, o que nio significa que seja irreal, e se insere
num novo momento da relagio moderna relagio humano-mundo-méquina'’. O estigio
de desenvolvimento das forgas produtivas dos fins do século XIX e inicio do XX
conduziu a criagio de maquinas que permitiram a reprodutibilidade técnica dos bens
culturais, especialmente os artisticos, o que alavancou a transformacao deles também em

mercadoria.

11 Desde o século XIX a moderna maquinagio técnica tornou-se protagonista na experiéncia da
sensibilidade humana, ou seja, nas afec¢Ges, e contribuiu para ressignificar a relagio humano-mundo-
maquina mediante dispositivos de imagem e de som que impactaram o corpo, seus sentidos e suas emog¢des:
fotografia, cinema, radio, televisio e mais recentemente, as redes digitais e os ambientes cibernéticos.
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Desde a segunda metade do século XX, com o desenvolvimento do computador,
das redes de computadores e da posterior interconexao caminhava-se para o processo de
informacionalizacao dos objetos artisticos, o qual, por sua vez, atuou na transformagao
da natureza deles em algo calculavel e programavel, logo radicalmente manipulavel, fato
que abriu as portas para a plasticidade radical da experiéncia cultural contemporanea.
Outro aspecto desta experiéncia a ser ressaltado ¢ a interatividade. A este respeito afirma
Maria Teresa Cruz (2011, p. 72) que a interatividade consiste na interacao com diferentes
sujeitos, objetos e maquinas em que “[...] triunfa a légica da comunicacio, a légica do
relacional e da conectividade, e também a mobilizacao da racionalidade técnica que a
todos requer ac¢ao ou performance. [...] a sintonizacao das sensibilidades e a agregacao
em comunidade, pois incentiva-nos a constante partilha das visdes pessoais, opinides e
afectos. [...]”.

Ao se considerar estes elementos, por conseguinte, ¢ possivel ponderar que a
modelizacdo digital, a invencao do computador, a interconectividade e a interatividade
podem estar contribuindo para a constituicao de novo regime de visibilidade, a saber,
aquele decorrente da geragao de imagens por algoritmos, sua recep¢ao e disseminagao
pelas redes digitais, ¢ também para um novo tipo de observador, pois aos poucos
reconfiguram-se as relagdes entre o sujeito observador e os novos modos de apresentagao
e representacao. Pode-se falar igualmente que este observador, na acepg¢ao proposta por
Crary, é também usuario do computador e das redes digitais, e por isso é aqui
apresentado preliminarmente como observador-usudrio. Este tipo de observador emerge no
horizonte digital e se constitui ao ser tomado em agenciamentos sociais qualificados por
um conjunto especifico de relacdes materiais e por uma rede de signos correspondentes.
Ambos na contemporaneidade sao perpassados pelas redes digitais e pelo computador.
Neste sentido, acreditamos que a analise e conceituagdao deste novo tipo de observador
necessariamente passam pelo agenciamento informacional caracterizado pelas
tecnologias de informagao.

O computador e as redes digitais, por onde transitam as imagens técnicas,
formam o meio mediante o qual crescentemente transcorrem as experiéncias de perceber,
apreender e agir sobre o mundo. Por meio deles o observador-usuario obtém as
informagoes (as nao-coisas) tdo necessarias para um conjunto relevante de agles e
decisGes, para a recep¢ao, manipulagao e dissemina¢ao imediata de conteudos que siao
postados nas diferentes plataformas digitais. O computador tende a moldar os ambientes,

as praticas, as experiéncias e também aqueles que os utilizam ao se tornar o principal
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mediador das formas contemporaneas de apreender e de agir no mundo, logo, das

experiéncias que estdo propostas pelos dispositivos e postas neles. Como Cruz explica

O computador é pois, por exceléncia, o medium que se transforma ele
mesmo, progressivamente, em meio ou meio ambiente, isto é, em (ciber)espaco,
prometendo recobrir inteiramente todos os dominios da experiéncia, a0 mesmo
tempo que lhe acrescenta novas caractetisticas e possibilidades, nomeadamente:
uma virtualidade propriamente tecnoldgica (isto é, um novo regime de realizacio,
de realidade e de controlo), uma extraordinaria flexibilidade (que introduz na cultura
contemporanea uma morfologia de variacio e de hibridad¢io) e, em dltima analise,
novos principios de plasticidade (isto ¢, de operacdes de sintese e de arquitectonica
dos objectos). A sua natureza ¢ propriamente a da informacdo culminando os

longos esforcos da geometrizacdo e da matematizagio da representacdo. (CRUZ,

2007, p. 32)

Os espacos gerados por computacao atuam na resignificagao da visao, do ver e
do se ver, pois muitas das funcoes anteriormente relacionadas ao olho humano sao
crescentemente ultrapassadas e substituidas por praticas nas quais a visualidade e as
imagens nao tém mais como referéncia o observador situado no mundo fisico
opticamente percebido (o mundo das coisas). Neste sentido, tais espagos
computacionalmente criados diferenciam-se tanto dos espagos visualizados pela
perspectiva, a partir do Quattrocento, como pelos espagos miméticos criados pela
fotografia, cinema e televisao. Os primeiros sio chamados genericamente de ciberespago,
termo que ao unir as palavras espago e informagio dotou-o de consisténcia wzaterial e
fluida, apesar de requerer toda uma estrutura fisica para ser formado que envolve satélites,
cabos Oticos, chips, empresas de telecomunicacbes, de entretenimento e de
computadores, por exemplo. Pelo ciberespaco navega-se, de maneira conectada, pelas
redes de informagao, saltando de interface em interface num mar de dados que, em
alguma instancia, “sio” os diferentes produtos culturais informacionalizados. No
ciberespago, o que esta na ordem do virtual atualiza-se pela sintese algoritmica, ou seja,
presentifica-se, e “reclama o acesso a um #ezpo real, instabilizando ao mesmo tempo as
distingoes entre realidade, ficgdo e imaginario, pois proporciona um espago de
experiéncia onde estes planos parecem poder intersectar-se.” (idem, p. 34-35) Desta

forma, navegabilidade, virtualidade (ou informacionalizagao) e interconectividade como
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elementos caracteristicos do ciberespago passam a intervir também sobre o
contemporaneo modo de ver e ser visto, na medida que parte do que é agenciado pela
experiéncia atual transcorre nas redes de informa¢ao mediada pelos aparatos e interfaces
digitais.

As tecnologias da informacao estabelecem relagoes inusitadas com o corpo,
sobretudo com a sensorialidade. O préprio termo multimidia implica o desenvolvimento
e o agenciamento de diferentes programas, suportes, produtos com interfaces que se
abrem a estruturas visuais, sonoras, cinéticas. Interface é o dispositivo que faz a adaptagao
entre dois sistemas independentes; a interface eletronica permite a interacio com a
maquina. Conforme Lemos (1997), a interface digital atua como um mediador cognitivo.
A mediacao ocorre a partir de uma a¢do que abarca diferentes agentes e tem inicio com
a a¢ao de um usuario conectado que acessa determinada informacdo e a manipula. No
campo do desenho, por exemplo, ha diferentes ferramentas que geram paletas de cor que
permitem que uma crianga pinte uma arvore numa tela digital; o design grafico digital
colabora no desenvolvimento de animacgdes digitais e videogames, dentre diferentes
produtos e servicos. Outros sintetizam musica. Outros simulam ambientes virtuais que
sao vivenciados a partir de sistemas e aparatos que permitem a experiéncia de imersao
radical, tais como os simuladores de voo ou de navegacio no mar que integram
“informacao visual, sonora, cinética e tactil, abrindo a possibilidade da relagio homem-
maquina se fazer pelos principais canais sensoriais e motores”, conforme modelo
multisensorial. (CRUZ, 2000) O multimidia abre interfaces sensoriais variadas, apesar de
ainda haver certa prevaléncia do uso de telas e dos efeitos visuais. Em jogos e
simuladores que utilizam sistemas de realidade virtual de imersio completa via luvas ou
capacetes, por exemplo, esta situagao ¢é radicalizada. Algo desta radicalidade ¢
experimentada nos filmes 3D: quem nio se flagrou tentando pegar furtivamente uma das
“aguas vivas” aladas da cena final do filme Avatar ou tocar no Buzz de Toy Story 3 s6
porque eles se “aproximaram’ mediante os 6culos especiais?

Quando se joga online, o jogador sabe que esta num ambiente fisico diante do
computador ou de um console. Mas instantaneamente seus sentidos e sua aten¢ao sao
jogados no campo de batalha ficticio, em outros terrenos geograficos e tempos, como no
jogo Assassin’s Creed, em que o gamer lida com as diferencgas entre a sociedade dos
Assassinos e a dos Templarios a partir de Desmond Miles. Esta entrada em outro mundo
deve-se as interfaces entre o usuario e diferentes tipos de sistemas operacionais. A

experiéncia dos jogadores de videogames difere-se completamente da presente no projeto
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cartesiano em que se nota a cisao entre mente e corpo, portanto, do regime de visualidade
paradigmaticamente apresentado pela camara escura. Em relacdo ao projeto moderno
que modelarmente pode ser aqui destacado em termos do estereoscépio e da vivéncia do
choque, ¢é possivel considerar que a vivéncia dos jogadores acha-se mais proxima, porque
também nesta a visao foi corporificada e lida com formas sensoriais heterogéneas.
Entretanto, a experiéncia humana nos ambientes virtuais e nos games radicaliza esta
corporificacio, uma vez que ela mescla pensamentos, sensagoes, sentimentos e a
significacdo da historia que se desenrola. (Maia, 2016) Ou seja, o jogador necessita
coordenar diferentes agdes para lidar com os comandos necessarios conforme o que
aparece na tela, sem se preocupar, por exemplo, em uma atuagdo aceitavel, com os
movimentos primarios dos dedos que ja devem inicialmente estar internalizados.
Certamente a performance no minimo satisfatoria necessita de horas dedicadas a tela, aos
controles para desenvolver as habilidades mecanicas e também as que estdo para além
dessas como a compreensao da musica ou do ambiente ou das possibilidades do campo
de acao das personalidades das personagens. A cada videogame e mesmo a cada sessao
de um mesmo jogo a experiéncia de quem joga é confrontada pelos desafios do game que
afetam o gamer em seu sistema sensério-motor-cognitivo: 0 corpo e a mente atuam
indissociavelmente na troca de informagcdes com o ambiente e 0s
objetos/personagens/contextos do jogo e com ambiente e objetos do mundo fisico.
Por situagcbes como esta ha interpretagbes como a de Francisco Ortega, que
defende que a visao subjetiva moderna nio daria mais conta do que ocorre nas
tecnologias de imagem da segunda metade do século XX, pois “as reconstru¢oes digitais
da realidade permitem aos observadores adotar multiplos angulos e perspectivas,
deslocar-se entre diferentes registros visuais que fisiologicamente nao poderiam realizar”
(ORTEGA, 2004, p. 127). Estas reconstrugoes sugerem que esteja em curso O processo
de superagao do corpo (até entdo autossuficiente e isolado em si mesmo) ao requererem
a integracao humano-aparelhos na figura do observador-usuario, “ligado, umbilicalmente
ao computador, nos dispositivos de realidade virtual, e com o corpo literalmente coberto
de proteses” (MACHADO, 2007, p.184). Na experiéncia contemporanea, o computador
e as redes digitais, as imagens técnicas e o processo de informacionalizagao realcam a
crescente complementaridade existente entre o observador-usuario e o maquinario
digital. Ressaltam também algumas mudangas que estio em curso em relagio ao

contemporaneo regime de visualizagao, tal como abordado anteriormente.
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4 — Consideragoes finais.

Cultura é o mundo das coisas disponibilizadas porque foram informadas pelas
maos daquele que, pela agao poiética, produz. Existe, pois, o universo das coisas a mao
(vorbanden), o das coisas disponibilizadas porque foram agarradas, informadas,
manipuladas, transformadas e disponibilizadas (zz#handen) e mais recentemente, o da nao-
coisa ou informagao. Neste sentido, as coisas e as nao-coisas passaram a compor o
universo dos objetos culturais disponibilizados, no qual se insere o processo que envolve
o agarrar, o informar, o manipular, o transformar, o disponibilizar e o acessar pela
mediacao maquinica de programas e sua linguagem légico-matematica. Assiste-se no
tempo presente a radicalizacao da imbricagao cultura e maquina no horizonte do que se
insinua como novo regime de visibilidade.

As analises de W. Benjamin e de J. Crary consideram que modo de aten¢ao varia
ao acompanhar as mudangas transcorridas nos campos de visualidade. Assim, foi possivel
entender que o mundo moderno instalou uma crise na atencao relativa a pratica da
contemplagdo, a partir do sujeito mével que sofre choques dentro do contexto dos
processos de modernizagao e de racionalizagcao. Também instalou outra compreensao da
aten¢ao, que ao se tornar um dos objetos de pesquisa e de conhecimentos a partir do
século XIX, podia ser qualificada e quantificada. Uma aten¢do que caminha junto da
distragao e dispersao e que na sociedade disciplinar foi alvo também de praticas
disciplinarizadoras. No cenario atual, um dos aspectos a se destacar ¢ a vigéncia da vida
que passa cada vez mais relacionada ao fluxo quase que intermitente de sensagoes que
chegam de uma pletora de estimulos diferentes maquinicamente agenciados, que sugere
a possivel emergéncia de um novo regime de visualidade. Neste novo modo de ver e de
ser visto o computador se afigura como possivel aparelho paradigmatico, tal como foram
antes a camara escura e o esteroscopio nos regimes de visibilidade a partir do século
XVII. Cabe ressaltar que esta em curso também o desenvolvimento de pesquisas e
estudos que se deparam com as questdes e os problemas ligados a aten¢io e dispersao
do observador-usuario, vivenciados crescentemente numa sociedade non-stop, interligada
vinte quatro horas por dia, sete dias por semana (24/7). Fazem parte deste universo
teorico, por exemplo, investigacOes sobre a atengao, a percepgao, a inteligéncia que levam
em consideracio especialmente as experiéncias de artistas que utilizam tecnologias
digitais e as de jogadores de videogames digitais, o que tem provocado novos

enquadramentos destes atos humanos. Entretanto, o jogo da histéria do tempo presente
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continua a ser jogado, novos cenarios se constituem, situagdes cotidiana problematicas
aparecem e demandam resolugiao, novas questdes tedricas sio propostas € o que nos cabe

fazer é observar e analisar este brave new world.
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