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PREFACIO

Tales Tomaz'

No dia 19 de fevereiro de 2016, um dos maiores pensado-
res do século XX encerrou os seus trabalhos. Umberto Eco
morreu aos 84 anos, depois de décadas de reflexao frutifera
e contribui¢do impar para o pensamento ocidental. Den-
tre os seus grandes méritos, destacam-se os romances, mas
também as obras de cunho mais académico. Como pensa-
dor de grande estirpe que era, nao se limitou a apenas um
tema ou area, afinal, os fendmenos nao escolhem “area de
concentra¢do” e ndo se limitam as “linhas de pesquisa” Sao
muito mais multifacetados, hibridos e fugidios do que gos-
tariamos. Quem quer pensar de fato o presente precisa estar
aberto a transdisciplinaridade. Era o caso de Umberto Eco.
Por isso, ele também se lancou a reflexdo sobre os meios de

comunicagao e sua relacdo com a cultura contemporanea.

! Mestre em Comunicagdo e Semidtica pela PUC-SP. Doutorando em Meios e Processos
Audiovisuais pela ECA/USP. Professor-assistente nos cursos de Jornalismo, Publicidade
e Propaganda e Radio e TV do Centro Universitario Adventista de Sao Paulo (Unasp).
Coordenador do Grupo de Estudos em Cibercultura e Comunicagio (Geccom/Unasp)
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Seguindo essa senda, Eco langou o ja classico Apocalipti-
cos e integrados (1984, publicado originalmente em 1964), em
que classifica todas as principais teorias da comunicac¢ao e dos
media como uma coisa ou outra: pessimistas ou otimistas; pro-
fetas do caos e da destruicao de todos os valores ocidentais ou
anunciadoras dos novos caminhos que, na falta de alternativa,
temos que trilhar e abragar. Como todo grande pensador, Eco
também cometeu erros. E essa concepgdo das teorias da co-
munica¢io e dos media certamente é um dos principais que o
escritor italiano deixou na histéria. E ingenuidade achar que
todo o universo dessas teorias se reduz a esses dois polos. A
cena é muito mais plural. Mas ndo apenas isso. A divisdo -
reproduzida a torto e a direito por professores da drea — da a
entender que ndo existem ideias certas e ideias erradas, de que
a questao é simplesmente se o pesquisador tem a tendéncia de
ver as coisas mais negativa ou mais positivamente. Tudo seria
mero ponto de vista e perspectiva de abordagem. O ideal esta-
ria no chamado “equilibrio”.

Nem mesmo os mais convictos defensores do pos-moder-
nismo compactuam com essa tese. Sejamos justos, nem mesmo
Umberto Eco vai tdo longe. Prova disso ¢é a forma nada “equi-
librada” como ele se voltou contra as redes sociovirtuais (Face-

book, Instagram e outros) ao longo dos ultimos anos, fazendo
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criticas ferrenhas aquilo que elas estao se tornando. E agora?
Seria ele mesmo um apocaliptico? Ou seria ele antes um critico,
que avalia, julga e coloca a nossa disposi¢do os seus juizos para
que possamos considerar se ele tem razao ou nao? Curiosamen-
te, se seguirmos meramente a sua divisdo em apocalipticos e in-
tegrados, temos que ficar com a primeira alternativa. Mas, se
optarmos por uma visao mais aprofundada, podemos ficar com
a segunda. Em outras palavras, em vez de ficar com a divisdo
pueril em apocalipticos e integrados, faz mais sentido ver cada
perspectiva como uma contribui¢ao para o entendimento do e a
acao sobre o real. Essas contribuicdes devem ser avaliadas e jul-
gadas, de forma que se possa ver o que delas faz sentido diante
do real. As contribui¢des ao pensamento devem ser diferencia-
das umas das outras. Elas devem ser criticadas.

Alias, esse é o proprio significado original da palavra critica.
No grego, kpirikn (kritiké) queria dizer a arte de diferenciar e
julgar as coisas. Critica é uma necessidade constante de quem
pensa, afinal, ha tantas explicagdes para o real disponiveis no
mercado que, a menos que nos entreguemos ao niilismo total,
¢ necessario avaliar com cuidado cada explicagao. Tecnologia,
sabe-se bem hoje, ndo é meramente objeto, mas um discurso a
respeito do real. Por essa razdo emerge uma tendéncia relativa-

mente recente na academia de chamar a tecnologia moderna
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de tecnociéncia, com a finalidade de ressaltar o carater discursi-
vo desse fendomeno da contemporaneidade. Tecnologia ¢ uma
explica¢ao, uma forma de ver e enxergar o mundo. Como tal, é
passivel de critica, como qualquer outro discurso e explicacao.
Mas a critica, convém frisar, nao quer dizer necessariamen-
te “falar mal”. Criticar ¢ diferenciar, avaliar, julgar. Ser critico,
portanto, ndo significa ser apocaliptico.

Nem mesmo o fildsofo alemao Martin Heidegger, conside-
rado o patrono dos criticos da tecnologia moderna (ao lado,
claro, da Escola de Frankfurt, embora em outra dire¢do), via
as coisas de forma tdo unilateral. “Onde ha o perigo, cresce
também a salva¢do’, sentenciou ecoando o poeta Holderlin
(HEIDEGGER, 2007, p. 391). O discurso tecnologico apre-
senta um risco iminente, que ¢ o da dissolu¢do do humano
como tal. Esse risco se apresenta das mais diversas formas e
nas mais diversas areas, como os capitulos deste livro exem-
plificam. Mas, Heidegger sugere, é justamente a proximidade
do abismo que faz 0 humano ser mais cuidadoso. E justamente
quando entregamos (quase) tudo a técnica que somos capazes
de perceber um “resto” que nao pode ser tecnicizado. Para ele,
portanto, a questao ndo era tanto se vamos usar ou nao usar
objetos tecnoldgicos. [Alias, em Gelassenheit (1960) Heidegger

deixa claro que a mera recusa desses aparatos é impossivel no
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mundo contemporaneo.] A questdo é o que nds vamos enten-
der a respeito do real e de nds mesmos a partir desses novos
aparatos. Vamos chegar ao ponto de nos considerarmos me-
ras maquinas, como se pudéssemos nos colocar atras do nos-
so proprio pensamento e saber a nossa esséncia? Vamos nos
considerar como sujeitos-objetos determinados, totalmente
programados, seja pela nossa educagao, pelos nossos genes ou
por qualquer outro processo e/ou ente? Somos, de fato, subs-
tituiveis por qualquer ente que desempenhe a nossa fungao?
No final das contas, somos apenas fun¢do? Essa é nossa subs-
tancia? Essas sao as questdes que estdo em jogo na tecnologia.

Quanto mais atividades humanas sdao executadas com éxito
por objetos tecnologicos, mais somos colocados diante dessas
perguntas, sem que por vezes o notemos. E cada um da a sua
resposta particular. Mas nem todas sdo corretas. E necessaria
critica para avaliar as possiveis respostas e quais delas fazem
mais sentido. Nao se advoga aqui a ilusdo neodarwinista de que,
diante da critica, a melhor resposta sobrevivera. Basta conhe-
cer superficialmente a histéria das revolugdes cientificas para
sabermos que ha muitos outros componentes que determinam
quais respostas (e construtos tedricos) se tornarao paradigmas.
A questio, portanto, ndo é vencer, mas lutar; colocar as nossas

ideias no campo de batalha. Por vezes sairao dilaceradas — com e

11
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sem razao. Entdo sera hora de voltar para casa, pesar as criticas,
apropriar-se daquelas que fazem sentido, descartar as demais,
refazer o argumento e ir novamente para a luta. E assim suces-
sivamente. E na luta do pensamento, na lida com a imperfeicio,
com as privagdes e com 0s N0ssos Proprios interesses que nos
fazemos humanos - e nos diferenciamos da maquina, que nao
tem interesses proprios e para a qual nada falta.

Reflexdes dessa natureza formam o contexto em que a pre-
sente obra foi gestada. E a segunda obra produzida por pesqui-
sadores do Grupo de Estudos em Cibercultura e Comunicagio
(Geccom), sediado no Centro Universitario Adventista de Sao
Paulo (Unasp). A primeira foi A nova comunicagdo: fendme-
nos emergentes da cultura medidtica, trazida a publico em 2012
também pela Unaspress. Com intuito semelhante, Sociabili-
dade e comunicagdo: novos dilemas na cibercultura traz alguns
dos desdobramentos mais recentes dos trabalhos desenvolvi-
dos pelos pesquisadores, graduandos ou graduados em Jorna-
lismo ou Publicidade e Propaganda.

A énfase da obra estd na questdo da sociabilidade e da co-
municagio, nas relagdes que nds temos com o outro. Para tan-
to, diversos aspectos devem ser pesados. O livro é aberto com
um texto de Kendra Paulienne Martins. Nesse texto, a auto-

ra mostra como os mais ferrenhos defensores da cibercultura
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veem a relagdo entre o mundo fisico e o mundo virtual. Em
seguida, Julia Tudella Bianco discute as implicagdes desse dis-
curso cibercultural, concluindo que, no final das contas, ele
representa uma desumanizagao.

Ingrid Lacerda discute a forma como o filme Medianeras
apresenta, ainda que de forma um pouco nostalgica, o con-
traste entre as sociabilidades online e offline. Outra analise
de filme ¢é a realizada por Sandra Martins Maciel, que vé no
filme Elysium alguns paralelos com a utopia cibercultural de
um paraiso tecnoldgico.

Em seu texto, Guilherme Cavalcante da Silva mostra como
as redes sociovirtuais ressuscitaram a cultura do grotesco, mas
dando-lhe outra finalidade: em vez de libertacdo das amarras
sociais — como na Idade Média —, o grotesco também se vé ab-
sorvido pela (tecno)cultura dominante. A questdo da liberdade
é enfatizada ainda no texto de Barbara Oliveira, que aponta a
falacia do discurso cibercultural de que as muitas possibilidades
do mundo digital favorecem o livre-arbitrio e a individualidade.

Voltando-se para o contexto politico-economico da era
atual, Otavia Scharlack aborda em seu texto a logica capitalis-
ta presente, embora muitas vezes imperceptivel, nas redes so-
ciovirtuais. Na mesma dire¢do, Debora Garcez ressalta a tonica

consumista do ciberespago, que reside na permanente criacao

13
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de necessidades. Para se pensar o contexto organizacional, Je-
fferson Paradello mostra como a légica dromocritica atual po-
tencializa a geragdo de crises empresariais, que surgem e se avo-
lumam na velocidade da comunicacdo em tempo real. Marcio
Tonetti focaliza o tépico seguinte, os desafios que as organiza-
¢Oes agora precisam enfrentar diante de um contexto tal.

Mesmo se a tendéncia ¢ dromocratica — e nao democratica -,
o mundo digital também oferece ferramentas que podem ser usa-
das pela democracia. E com um texto nesse sentido que o livro se
encerra. Esse é o tema de Marcelle Ferrari, que analisa consultas
publicas digitais nos anos recentes e mostra como essa iniciativa
democratica tem se firmado.

Esperamos com este livro prestar uma contribuicao a re-
flexdo a respeito do mundo tecnoldgico, especialmente na
sua relacio com os media, a sociabilidade e a comunicagao.
E queremos aproveitar para, por meio desse debate, fazer jus
a memoria de Umberto Eco. Em toda relacao com o mestre, o
aluno so6 entendeu exatamente o que o mestre tinha a lhe pro-
porcionar quando consegue caminhar com as proprias pernas,
criticar (julgar) aquilo que ele lhe ensinara e, se for o caso, dar
um passo a frente em diregdo aquilo que o proprio mestre nao
viu. Se Umberto Eco foi um mestre para o pensamento ociden-

tal, acreditamos que estamos sendo fiéis ao seu pensamento
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justamente quando o ultrapassamos na querela entre apocalip-
ticos e integrados. Que a perspectiva critica aqui apresentada
nao seja vista, portanto, como mais uma das teorias apocalipti-
cas, mas como uma avaliacao sobre as tendéncias do presente,
que pode estar certa ou errada. Que o leitor, que estd vivendo
nesse mundo que buscamos descrever e desvelar, seja o nosso

juiz. Esse é o nosso tributo a Umberto Eco.
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UMA HISTORIA DE AMOR
COM O VIRTUAL

Kendra Paulienne Martins'

Um pequeno bebé, ao receber uma revista, delicadamente
desliza seu dedo no centro da pagina e espera. Vendo que nada
acontece, tenta mais uma vez. Nao obtendo resposta, insiste,
mas logo chora porque o “aparelho” nao lhe obedece. O que
¢ esse objeto estranho que ndo obedece ao comando do to-
que? Certamente, algo que as geragdes futuras conhecem cada
vez menos. Algo muito mais manual do que aquilo que estao
acostumados, algo de uma natureza que aos poucos se torna
ultrapassada. A tecnologia estd avangando rumo a patamares
antes inimaginaveis, alcangando fronteiras antes inalcangaveis
e rapidamente deixando para tras aquilo que um dia foi novo.
O modo de pensar que vem junto com os aparatos inovadores
muda a forma do individuo se relacionar com o meio em que

vive, até porque ele estd sendo ‘transportado’ para outro meio.

! Graduada em Comunicag¢io Social com habilitagdo em Publicidade e Propa-
ganda pelo Centro Universitario Adventista de Sdo Paulo (Unasp)
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E a sociedade, mergulhada nesse rebulico de novidades cons-
tantes, corre o risco de acompanhar cegamente, sem atentar
para seus efeitos e tendéncias.

No seio do crescimento tecnoldgico, consolidou-se uma nova
sociedade, intermediada por maquinas eletronicas. A vida, com
todo seu contexto social, foi sendo ‘transferida’ para um novo
mundo: a realidade virtual (MARCONDES FILHO, 1994, p. 50).

A realidade virtual é um espago que surge da tecnologia compu-
tacional. Abre-se perante o ser humano uma janela para um novo
mundo, mediado por interfaces, “e ali o individuo ‘mergulha, como
que por um tinel do tempo” (MARCONDES FILHO, 1994, p. 60)
e se encontra numa forma de “existéncia simulada” (WOOLLEY,
1993, p. 62). Uma simula¢io da vida, porém idealizada, onde é pos-
sivel a manipulac¢ao daquilo que esta diante dos olhos.

A simulag¢do dentro do mundo virtual apresenta-se de for-
ma sedutora pelo apelo visual das imagens e pelo controle co-
locado nas maos de quem o adentra. As pessoas sdo atraidas
“da aspereza do real para a suavidade do virtual” (TURKLE,
2009, p. 6). Como nio ser atraente um mundo onde o homem
controla sua prépria existéncia, podendo trocar de ambiente
ou sair quando quiser (TURKLE, 2004, p. 101), e manipular ou
levar onde quiser (MARCONDES FILHO, 1994, p. 62), onde

suas interagdes sociais sao customizdveis e ndo apresentam
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grandes consequéncias? O que era gordo agora é magro, o que
era azul agora ¢ vermelho. Pode-se interagir sem compromis-
so, escolher sem ter que dar satisfacdo, explorar sem se revelar,
e ha espago para ser politicamente incorreto.

O que se vé a seguir é uma migragao para essa realidade e
a vida passando a ser pautada com foco naquilo que acontece
nas redes. E entdo o que come¢ou com um olhar cético e uma
promessa deslumbrante hoje é aceito por grande parte da po-
pulagdo sem estudo ou analise.

Faz-se necessario, portanto um estudo critico quanto as inten-
¢Oes intrinsecas da virtualidade. E preciso questionar os verda-
deiros intuitos na proposta da cibercultura® de imersao virtual.
Portanto, este capitulo visa a mostrar como a teoria propde o re-

lacionamento entre o mundo fisico e virtual e detectar quais as

? Para Trivinho (2007a) e Riidiger (2007), a cibercultura é um projeto histérico
da humanidade. Ela constitui uma configuragdo material, simbolica e imaginaria
correspondente a gradual hegemonia mundial da tecnologia informatica e digital
das maquinas, em todos os setores da sociedade. Em outras palavras, uma cultura
social que se desenvolve na interagdo das novas tecnologias digitais nas esferas
“do trabalho, do tempo livre e do lazer” (TRIVINHO, 2007a, p.116). Essa relacdo
compreende diversos aspectos, dos quais destacam-se a dromocracia, o império
da velocidade como principio social, e a glocalizagio, a “mescla inextricavel entre
o contetido global da rede e o espago local de socializagdo e reproducio da exis-
téncia cotidiana” (TRIVINHO, 2006, p. 3). Riidiger (2007, p. 176) vai ainda mais
longe ao afirmar que essa cultura social tem a “pretensdo maximalista de que a
derradeira solugdo de nossos problemas estd na superagdo maquinistica do ser
humano, através do ciborgue e, logo, de algo pos-humano”

19
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consequéncias ja vivenciadas desse processo. Esse esclarecimen-
to possibilita uma critica da sociedade vigente, a qual irrompe
com um padrao de aceitagdo cega de toda proposta tecnologica
em busca de uma vida sem “as incertezas, as imprevisibilidades”
(GORZ, 2005, p. 87). Permanecendo seres criticos e pensantes, é
possivel rever os sonhos e projetos da sociedade, a fim de pros-
seguir sem medo rumo ao futuro (RUDIGER, 2007, p. 180-181).

Para isso, algumas perguntas precisam ser feitas, que este capi-
tulo tenta responder: Como as teorias da cibercultura propdem o
relacionamento entre mundo fisico e 0 mundo virtual? Quais sdo
as consequéncias desse deslocamento rumo a vida virtual? Como
a realidade virtual sobreposta a realidade fisica afeta o relaciona-
mento do individuo com o meio, consigo mesmo e com o outro?

Para responder a essas perguntas, considera-se como hi-
potese que o ser humano possui caracteristicas fisicas e sen-
timentais inerentes que ndo sdo totalmente contempladas
pela virtualidade, causando, portanto, efeitos negativos sobre
o relacionamento com o outro e consigo mesmo. A realidade
virtual, por si s6, ndo é capaz de satisfazer muitas das neces-
sidades humanas, dando apenas a ilusdao de fazé-lo. Assim, o
homem tende a ter dificuldade de se relacionar em sua pleni-
tude com o mundo fisico a medida que se relaciona mais com

o mundo virtual.
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Para alcancar os objetivos propostos, primeiramente sera
explanado o conceito da realidade virtual para, entao, expor os
caminhos da cibercultura, que tenta alcan¢ar uma imersao com-
pleta do ser humano na realidade virtual. Em seguida, serdo iden-
tificados os efeitos desse relacionamento entre o mundo fisico e
o mundo virtual proposto, no que se diz as emogoes, percepgdes

temporal e espacial e a visdo do individuo de si mesmo.

AMOR A PRIMEIRA VISTA: O FISICO E O VIRTUAL

Quando se fala em internet e em mundo virtual, as vezes pa-
rece faltar uma definicao clara. Nos tltimos anos, o termo ‘vir-
tual’ foi popularizado e discussdes sobre a realidade virtual per-
mearam a midia de massa e os livros, levando ao senso comum
termos e concep¢des muitas vezes vagas ou confusas. Logo, é
necessario, como primeiro passo, esclarecer alguns termos.

Faz-se necessaria, entdo, uma distin¢do clara entre a
realidade virtual e a que chamamos de realidade geografi-
ca ou mundo fisico. Eugénio Trivinho descreve esta ultima
como sendo o “espago geografico”, “espago no campo per-
cepcional comum” (TRIVINHO, 2007a, p. 256), que &,

nada mais nada menos, do que o mundo em que vivemos.
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Em outras palavras, o que estd ao alcance dos sentidos, o
mundo em que estamos inseridos corporalmente, o “espa-
¢o urbano extensivo”, “territério convencional”, onde até
pouco tempo era feita a interagdo social com exclusivida-
de (TRIVINHO, 2007a, p. 272).

Ja a realidade virtual é proporcionada pelas tecnologias
computacionais e definida por Trivinho como “interface”, “so-
cioespacializagdo” eletronica/tecnoldgica, “universo virtual
realizado” (2007a, p. 325). E um local para onde foi transferido
0 espago geografico numa espécie de simulagdo, numa “con-
versdo mediatica do mundo em dados e de irradiacdao dester-
ritorializada” (TRIVINHO, 2007a, p. 325). A realidade virtual
¢ entendida como uma simulagdo mediada por tecnologias di-
gitais que reproduz uma experiéncia do usuario de modo tri-
dimensional, multissensorial e interativo, “como se” habitando
e agindo num ambiente externo (BURBULES, 2004, p. 91), um
espaco cibercultural ou ciberespaco.

Atualmente a vida acontece na intersec¢do dessas duas rea-
lidades, a realidade geografica e a virtual. A interagao virtual
de multiplos individuos inseridos na realidade geografica em
tempo real cria uma experiéncia que produz consequéncias
fora da sua propria realidade, fazendo-se portanto real. Feitas

essas defini¢des iniciais podemos seguir adiante.
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PRIMEIRO ENCONTRO: A IDEIA
DA VIRTUALIDADE PLENA

Na sociedade atual, ¢ comum ver alguém sentado em frente
a televisao, computador ou com um celular ou aparelho movel
em maos, completamente absorto em seu contetido. A imersao
parece cada vez mais real e presente, além de acessivel. Dificil
¢ encontrar alguém que nao tenha um celular ou computador
ou televisdo. A integracdo e interagdo das tecnologias cada vez
mais presentes no cotidiano social criam um mundo virtual a
todo tempo envolvente, que interage com as percepgdes fisicas
da realidade geografica.

Desde os primeiros contatos com a simula¢ao da realidade,
na década de 1940, tedricos estudaram e definiram a realidade
virtual, expondo-a como oriunda da “tecnologia usada para
prover uma ‘interface’ mais intima entre seres humanos e ima-
gens do computador” (WOOLLEY, 1993, p. 9), uma extensio
do ser humano que ele ¢é livre para explorar sem as limitagdes
do mundo natural (TURKLE, 1999, p. 644).

Os avangos tecnologicos, portanto, ao longo desses anos,
se deram na direc¢ao de fazer o mundo virtual o mais parecido
com o real. As fotos estaticas ganharam movimento, os dese-

nhos e jogos 2D se tornaram 3D, redes sociais foram criadas
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imitando as redes de relacionamento fisicas, as compras se
transferiram do offline para o online. A vida é simulada numa
realidade virtual e o usudrio tem a impressao de estar presen-
cialmente naquele mundo abstrato, dotado da habilidade de
navegar livremente e manipular o seu contetdo.

O fazer do mundo simulado se aproxima cada vez mais a rea-
lidade fisica natural do ser humano, esta ai o poder de conquista
do virtual. Entao, revela-se a maxima da virtualidade na cibercul-
tura. A simulacio quer, e exige, imersao (TURKLE, 2009, p. 6).

Em meio a esse fendmeno é observado que, com o advento
da virtualidade, tornou-se pratica a ideia de que as relagdes
sociais existentes podem ser transferidas para um banco de
dados desencarnado — um panorama imaterial onde a vida
virtual acontece (HILLIS, 1999, p. XV). O desenvolvimento
tecnologico é, portanto, influenciado pelo “desejo de trans-
cendéncia de limites corporais por parte de uma subjetividade
descorporificada, alienada” (HILLIS, 1999, p. 1-2) que poderia
ser imersa completamente no mundo virtual, no que seria uma
virtualidade plena. Segundo esse pensamento seria possivel
ndo s6 imergir, mas uma imersao completa no mundo virtual.

Deveras sedutora parece a ideia de viver num mundo livre
das oscilagdes e incertezas do mundo geografico, onde se tem

um controle muito maior até mesmo do que o individuo é ou
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deixa de ser. Parece dbvio que todo esfor¢o tecnoldgico fosse
feito nesse sentido, para que o individuo se sinta parte desse
mundo, imerso nele. A ideia, portanto, que acompanha esse
desenvolvimento seria de que algo concreto pudesse ser trans-
ferido para o imaginario ou espago virtual.

Esse conceito surge de outras duas prerrogativas. A pri-
meira, de que somente aquilo que ¢ inserido na rede online
¢ validado como real (MARCONDES FILHO, 1995, p. 64). A
segunda de que a consciéncia é mais ampla que o corpo fisico
finito e capaz de “circular livremente entre diferentes substra-
tos sem ser alterada” (HAYLES, 1999, p. 1).

Assim, as ideias pos-humanistas sdo reveladas na imersao.
Na sua forma mais radical, essa corrente de pensamento pro-
clama a ideia de que seria possivel fazer o upload dos seres
humanos para uma existéncia totalmente virtual dentro do
armazenamento de um computador, abolindo a evolugao bio-
légica e vivendo em prol das mdquinas, o que levaria a uma
existéncia imortal (MORAVEC, 1990, p. 109).

Com o passar dos anos diversos cientistas e pesquisadores
conduziram experimentos e pensamentos no sentido de trans-
ferir a alma do homem para a maquina. Enfim, estabeleceu-se
ao longo do tempo na sociedade a ideia de que o natural é in-

certo e inseguro, desordenado e arriscado. Que o corpo, como
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sugeriam os ideais helenistas, com suas emog¢des e sentimen-
tos ¢ inimigo da razdo. Portanto, que estes devem ser domina-
dos, suprimidos, se possivel, trocados por um novo mundo, o
mundo virtual, onde a razao impera.

Essa dindmica pds-humanista de separa¢do da consciéncia
do corpo foi incorporada as emergentes tecnologias digitais.
Os meios que criam a realidade virtual buscam, através dela,
erradicar a diferenca entre o real e a simulagdo, abalando a
separacao entre o verdadeiro e o falso, o real e o imagindrio
(BAUDRILLARD, 1991, p. 8-9). O alvo é que o corpo e aqui-
lo a sua volta sejam uma sé interface. Empreende-se rumo
ao rompimento com a diferenca entre o “self e o ambiente”
criado, onde o individuo desaparece nas redes de informacao
(KUMAR, 2006, p. 104, 164-165).

Ainda assim, em meio ao rebuli¢o para o rompimento
com o ambiente geografico ha quem defenda, como Ted
Randall, professor no MIT (Instituto de Tecnologia de Mas-
sachusetts), que ainda nao ha como representar tudo na tela,
ainda existem elementos do real fisico que ndo podem ser
simulados (TURKLE, 2009, p. 17). Ele afirma que as versoes
na tela nunca abarcarao toda a realidade, ou seja, sempre
ficard algo de fora, mesmo que simulem tao similarmente a

realidade natural.
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NAMORO: TENTANDO A VIRTUALIDADE PLENA

Um jovem sobe a Torre Eiffel tira uma foto dele mesmo
la de cima e imediatamente desce, posta na rede social e se-
gue seu caminho. No Museu do Louvre, 0 mesmo se espreme
em meio a tantos outros que tentam tirar uma foto do famoso
quadro de Monalisa. Poucos observam de fato a obra, estdo
preocupados em registrar o momento e validar sua presenca
ali publicando a foto em redes sociais virtuais.

Essas sdo cenas comuns, ndo s6 em lugares turisticos, mas
cada vez mais no dia a dia. As pessoas fotogratam e divulgam
uma foto para afirmar sua presenca no local, deixam de expe-
rimentar o momento para viver a experiéncia de fotografar.

Tal comportamento ¢ sintomatico de uma vida cada vez
mais virtual. Aqui se apresenta claramente uma “necessidade
de vivenciar, por meio da foto, [do virtual], a experiéncia do
presente” (GOMBATA, 2013). Ha, na verdade, uma sobrepo-
sicao da realidade virtual por sobre a realidade geografica, esta
passa a ser vivenciada em func¢ao da primeira.

Com crescente eficiéncia, o mundo da simulagao torna-
-se um espago substituto, tomando o lugar do real geografico
no tempo e importancia dedicado a ele pelos individuos. Este

¢ “cada vez menos vivenciado, sentido pelas pessoas em sua
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plenitude” (MARCONDES FILHO, 1994, p. 61). Em seu lugar,
os investimentos sdo direcionados para a realidade virtual.
Mas todo “projeto historico da humanidade” (RUDI-
GER, 2007, p. 176) traz consigo caracteristicas que definem a
época. Com a imersdo virtual na cibercultura nao é diferente.
De fato, no cotidiano experimenta-se os beneficios da imer-
sao virtual e diante dela muitos ficam extasiados com a imen-
sa gama de possibilidades que ela proporciona. Mas, imerso
na simulagdo, o individuo também torna-se vulneravel. “As
vezes, pode ser dificil lembrar de tudo o que esta além dela,
ou mesmo reconhecer que nem tudo é capturado na mes-
ma’, que na verdade, também muitos maleficios provém dela
(TURKLE, 2009, p. 17). Ha consequéncias significativas do
advento do ciberespago no relacionamento do homem consi-

g0 mesmo, com 0 meio e com o proximo.

PERCEPCAO ESPACIAL

“Espaco e tempo sdo categorias sociais pertencentes a um
determinado tipo de civilizacao” (ORTIZ, 1999, p. 53). A civi-
lizagao cibercultural traz consigo uma nova formacao de es-
pago e tempo: um territdrio movel e recombinante num ritmo
continuo de aceleragdo, que é potencializado pelas tecnolo-

gias digitais que dao origem ao mundo virtual. Para entender
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melhor essa reconfiguragdo inicia-se esse topico caracterizan-
do esse novo espaco.

O ser humano tem uma nogao de territorio que se relaciona
com a no¢ao de “acesso e controle no interior de fronteiras” (LE-
MOS, 2009, p. 43). O que ocorre, na cibercultura, é que as tecno-
logias digitais reconfiguram a forma de sociabilizar e comunicar
dentro de um novo territério virtual. No encontro do espago
virtual com o espago geografico cria-se os “territérios digitais
informacionais’, os quais “se formam na emissao e recepg¢do de
informagao digital em espacos hibridos, informacional e fisicos,
através dos dispositivos mdveis’, como smartphones, laptops e
tablets (LEMOS, 2009, p. 42, 61). Ou seja, no cruzamento do
material com o virtual, mediado por um aparelho que esteja co-
nectado a rede global, cria-se esse novo territorio.

Entdo, quando o individuo se encontra estatico dentro de
sua casa, mas desterritorializado pelo aparelho digital, pois vi-
vencia elementos estranhos a sua cultura, o glocal’ faz com que

ele pense no espaco independentemente das limita¢oes fisicas.

3 Termo cunhado por Eugénio Trivinho, denominando o fendmeno corrente na
sociedade atual que é uma mescla entre a esfera global, o contetido mediatico da
rede ao qual a realidade se sujeita como subordinada, e o espago local, o meio
cultural onde ocorre a socializa¢do e a reprodugio da existéncia diaria. O local e o
global, por meio da tecnologia, passam a coexistir simultaneamente num mesmo
espago imersivo, conduzidos pelo tempo real.

29



30

SOCIABILIDADE E COMUNICA(;,‘AOI DILEMAS NA CIBERCULTURA

Ocorre, entdo, uma reterritorializacdo nesse novo espago. A
desterritorializagao afasta “o espago do meio fisico que o apri-
sionava e a reterritorializagdo o atualiza como dimensao so-
cial’, localizando assim o individuo (ORTIZ, 1999, p. 61).

Ha uma mudanca radical, portanto, na “concepgao de es-
pago, tradicionalmente vinculada ao territério fisico, seja a na-
¢do, sejam os limites geograficos das culturas” (ORTIZ, 1999,
p. 61). O espago agora independe dos limites territoriais an-
teriores. Vé-se, “um executivo que viaja com um laptop e um
celular esta em mobilidade, mas, ao mesmo tempo controlado
e, assim, territorializado” (LEMOS, 2009, p. 43), porque tem
acesso ao novo espaco e controle da informacao. Fredric Ja-
meson (1996, p. 70) nomeia esse novo espaco como o “hipe-
respago pds-modernista’, que altera o modo do homem de se
localizar e “mapear cognitivamente sua posi¢do em um mun-
do exterior mapeavel”.

O processo de criacao desse espaco fisico descrito come-
¢a com a inven¢ao do telégrafo (TRIVINHO, 2001; HILLIS,
1999), quando a comunicag¢do, ao que ostenta a cibercultura,
foi desatada das restricoes da geografia, e hoje é possivel uma
comunica¢ao de forma similar aquela que se faz no dia a dia
no mundo geogréfico. Ndo s6 o comunicar, mas toda a vida

humana é imitada e recriada, dando uma espécie de liberdade.
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Essa recriac¢ao tornou-se, portanto, “uma espécie de ‘real-ins-
trumental, que vocé pode manipular, levar consigo, acionar
quando quiser, ou seja, um real do qual se tem controle e do
qual, de uma forma ou de outra, vocé pode sair quando bem
o desejar’, o que caracteriza esse espa¢o como fluido (MAR-
CONDES FILHO, 1994, p. 62).

O espago ndo é mais concreto e palpavel como a realidade
geografica, mas sim fluido e rapido. David Harvey (2001, p.
212) explica que as barreiras de espaco tradicionais sao bom-
bardeadas em prol de um espa¢o mundial, onipresente, o qual
¢ marcado pela mobilidade do virtual, e onde as raizes dao lu-
gar a fluidez. “Os individuos possuem certamente referéncias,
mas nao propriamente raizes’, pois esse outro territorio condi-
ciona o “desenraizamento” (ORTIZ, 1999, p. 65).

Aos olhos da cibercultura, o processo de reterritorializa-
¢do abre “novas possibilidades do ser, agir, sentir, pensar, so-
nhar, imaginar” (IANNTI, 2008, p. 102). Segundo Octavio [anni
(2008, p. 102-103), quando esses individuos adentram o mun-
do virtual global:

Libertam-se para o pensamento cientifico, filosdfico e artistico hori-
zontes desconhecidos, insuspeitados e escondidos. Ampliam-se e ge-
neralizam-se outras e novas condi¢des de realizagdo das diversidades,

singularidades e universalidades. Os individuos, os grupos, as classes e
todos os outros setores sociais adquirem distintas possibilidades de se
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desenvolverem e se expressarem. Diante de horizontes abertos, insus-
peitados, uns e outros podem visualizar multiplas perspectivas. Uns e
outros deixam de estar vinculados a somente, ou principalmente, uma

cultura, histéria, tradicéo, lingua, religido, ideologia, utopia.

Esse fendmeno também pode ser visto no consumo multicul-
tural. Um japonés, comendo num restaurante mexicano, nos Es-
tados Unidos, usando roupas feitas na India. De fato, sdo visiveis
os sinais dessa “territorialidade dilatada” (ORTIZ, 1999, p. 61). O
mundo virtual expandiu os horizontes territoriais. Hoje, ¢ possi-
vel, por exemplo, conhecer o Museu do Louvre sem nunca por
os pés na Franca ou comunicar-se com outra pessoa milhdes de
quilometros de distancia em tempo real, apenas pela internet.

Se é dito que a geografia, em parte, ndo mais prende o indi-
viduo, e que tornou-se possivel explorar o mundo sem sair do
lugar. Na verdade, o mundo explorado nao é o das percepgoes
fisicas e sim, o virtual. Portanto, se por um lado pode-se ultra-
passar os limites territoriais em explorar o mundo, esta-se tam-
bém restrito ao mundo virtual. “O tempo e o espa¢o, o ‘passado’
e o ‘futuro’ estao sendo cada vez mais manipulados e acondi-
cionados para servir as necessidades do aqui e agora, tornando
a experiéncia vivida do urbano cada vez mais indireta, filtrada
através de simulacros” (SOJA apud KUMAR, 2006, p. 163).

Aos olhos desatentos vé-se somente uma abertura dos hori-

zontes da geografia, ou seja, uma possibilidade de navegar sem
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aparentes fronteiras por lugares distantes ou até mesmo inexis-
tentes geograficamente. O comércio ¢ estimulado e também a
producao de conhecimento. Uma pessoa pode se comunicar
com a outra do outro lado do mundo, em tempo real, num sim-
ples click. O comércio online também possibilita adquirir mer-
cadorias de lugares muito distantes. A rede traz informagdes
sobre todo o mundo e vemos isso convertido num senso de pro-
ximidade global, que facilita e incentiva viagens interculturais.
Mas, lembra-se aqui, o estado citado anteriormente de um
condicionamento da vida material em prol da virtual, o local em
prol do global. Por causa da predominante importéncia do glo-
bal sobre o local, o primeiro ¢ o que legitima o é que real. Ja foi
visto que “a marca desta era é que as coisas nao valem pelo que
elas sdo, elas s6 valem se forem comunicadas, divulgadas pelo
sistema de comunicagio, se mediadas por esse processo” que as
legitima no global (MARCONDES FILHO, 1994, p. 64). Por isso,
o local ¢é desvalorizado e s6 é validado mediante a transferéncia
e divulgacao no global. Segundo Ciro Marcondes Filho (1994),
0 que em tempos passados passava-se de geracdo em geragao,
de boa em boca, diga-se, histdrias, acontecimentos, noticias, ou
seja, conhecimento, hoje de nada vale pois ndo tém o selo do
global validando como fato. Portanto, o acidente em frente a loja

da esquina, a greve dos trabalhadores da cidade, o nascimento
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do filho da vizinha, o projeto de reflorestamento, a mobilizagdo
e reforma na cidade para a inclusio social, o que antes valia por
si mesmo, pois a informagao se propagava da maneira anterior-
mente citada, agora ndo tem valor, a menos que seja transferido
para a dimensao global, nos meios de comunica¢ao, ai, entdo, é
conhecido e real. Por isso, também, é caracteristico na sociedade
atual uma busca acentuada das pessoas em se inserir no mundo
virtual, para garantir sua legitimidade como ser existente.

Esse fenomeno de deslegitimagdo ocorre porque ja nao
ocorre mais a “troca pessoal de informagdes” (MARCON-
DES FILHO, 1994, p. 64). O proprio Ciro explica que a cidade,
antes o “ponto de encontro e cruzamento das pessoas’, onde
se fazia a interagdo social e disseminagdo de ideias e fatos, se
tornou deserta, “impessoal” e “desconhecida” (MARCONDES
FILHO, 1994, p. 57). Com a aceleragao da vida cotidiana na
cibercultura e o novo espago de vivéncia virtual, as cidades se
tornaram grandes, populosas, mas desertas. O fluxo move os
carros velozes de um ponto a outro, sem demorar-se pelo ca-
minho, sem interagdo. A cidade geografica tornou-se apenas
um trajeto, um intermedidrio entre dois ou trés destinos. As-
sim, ela recebe menos investimento, se torna mais esquecida,
e as atividades que antes eram praticadas nela, que reunia a

populagdo, sdo transferidas, em parte, para a realidade virtual.
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Esse processo de desertificacdao acentua e difunde a solidao.
As pessoas falam-se menos, encontram-se e tocam-se menos,
veem-se menos e tém cada vez menos tempo umas para as
outras, caracterizando-se um isolamento gradual e crescente
(MARCONDES FILHO, 1994, p. 51). Portanto, com a migra-
¢do das cidades para o novo espago virtual, vé-se uma crescente
individualizacao da sociedade. “Individuos, familias, grupos,
classes e outro segmentos sociais perdem-se no desconcerto
do mundo” (IANNTI, 2008, p. 101).

Além disso, a desterritorializacdo, em mudar o espaco e o
tempo, tem a inten¢ao de corroborar a separagdo entre indivi-
duo e ambiente. Na codificacdo e simulac¢do, o individuo nao
¢ mais autonomo, relacionando-se e movendo-se no ambiente,
mas tenta-se uni-lo ao novo territério. A suposta abertura das
fronteiras territoriais da geografia traz uma proximidade inco-
mum e até exagerada. Jameson discursa que a distancia foi abo-
lida nesses territdrios digitais informacionais e que o individuo
se torna incapaz de se distanciar (JAMESON, 1996, p. 74-75).
Jean Baudrillard também faz uma critica a essa situagio, ele:

Considera-a ‘obscena, porque ‘pde um fim a toda representagio,
oblitera qualquer diferenca e distancia entre o self e o ambiente. Os
opostos sujeito/objeto, publico/privado, perdem todo o significa-

do e se fundem. Ndo sobra nenhum segredo, nenhuma vida inte-
rior, nenhuma intimidade. Tudo, incluindo o individuo, ‘se dissolve
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completamente em informa¢ao e comunicagio. [...] Para Baudrillard,
isso significa criar ‘uma nova forma de esquizofrenia. Induz a ‘um
estado de terror proprio do esquizofrénico: proximidade grande de-
mais de tudo, a promiscuidade suja de tudo que toca, investe e pene-
tra sem resisténcia, sem nenhum halo de prote¢io privada, nem mes-
mo seu proprio corpo para protegé-lo mais’ (KUMAR, 2006, p. 164).

O que se conclui portanto é que nesse novo espago recom-
binante, que se constrdi na interseccdo do mundo virtual com
o mundo geografico, marcado pela fluidez e pela auséncia de
raizes, o individuo é forcado a reestruturar sua concep¢io de
espaco. Viu-se que um espaco fluido, que nao tem as barreiras
territoriais da geografia, afasta as pessoas da cidade, muda a for-
ma de comunicagdo e a legitimidade dos acontecimentos e até
do proprio individuo. Este o qual se torna mais sé e individua-
lista, incapaz de distanciar-se e de certa forma esquizofrénico

pela exagerada proximidade a tudo, sem barreiras ou protegao.

PERCEPCAO TEMPORAL

“A velocidade é o compasso da vida” na cibercultura (MAR-
CONDES FILHO, 1994, p. 53). Tudo é feito de maneira rapida
e no sentido de manter o ritmo acelerado. Os carros sdo ve-
lozes, as rodovias requerem velocidade, a conexao, o sucesso
rapido é almejado, as noticias, as imagens, tudo flui sistemati-

camente para adestrar as pessoas a velocidade técnica.
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E um pulsar incessante fazendo com que se tenha sempre que se mover
de um lugar para outro e agir em ritmo continuo, acelerado, angustiado,
porque ja ha outro compromisso em seguida, que preparara para mais
um, novo. A vida torna-se uma sucessio dinamica de acontecimentos,
pelos quais se passa de forma ligeira. As pessoas como que colecionam
diversas atividades e realizam-nas em tempo recorde, num tipo de com-
pulsio de fazer sempre mais, pelo prazer do fazer. E o principio do movi-
mento pelo movimento (MARCONDES FILHO, 1994, p. 53).

A velocidade penetrou todas os setores da experiéncia hu-
mana (TRIVINHO, 2007a, p. 23) e reina sobre toda atividade
dos homens-mdquina, conforme o nome dado por Ciro Mar-
condes Filho ao homem da sociedade veloz. Nesse ritmo aluci-
nado o individuo precisa correr contra o tempo para nao ficar
para tras. Entao, se exibe um medo constante porque aquele
que ndo se adequar a aceleracao é excluido. O profissional que
realiza mais tarefas em menos tempo ¢é valorizado, o carro que
¢ mais veloz e tem maior poténcia e os computadores com pro-
cessadores mais rapidos sdo mais caros, portanto nao sao to-
dos que podem acompanhar na crista da onda da velocidade.

Mais em menos tempo. A vida humana é comprimida para
enquadrar mais experiéncias em uma unica existéncia. O pre-
sente é valorizado e juntamente com as multiplas atividades
e experiéncias das mais diversas. Entao, as tecnologias digi-
tais promovem um tempo eternizado, um infinito presente.

Zygmunt Bauman afirma que atualmente o homem vive “no
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presente e pelo o presente’, “para sobreviver (tanto quanto
possivel) e para obter satisfa¢do (o maximo possivel)” (BAU-
MAN, 2007, p. 14). As preocupagdes se concentram no hoje,
na sobrevivéncia e na gratificagao.

Com o tempo esticado para que o maximo de vivéncia se
encaixe nos seus limites, “pode-se consumir toda a eternida-
de do presente continuo da vida terrena, apenas comprimin-
do esta “de modo a poder ajusta-la, inteira, a duragdo de uma
existéncia individual” (BAUMAN, 2007, p. 15). Ja ndo é mais
suficiente ter o inglés, é necessario aprender mais uma lingua,
fazer um intercambio cultural ou dois, um curso de pds-gra-
duagdo, tudo antes dos 30 anos de idade para sobreviver no
mercado. A eternidade é anunciada como tendo sido alcanga-
da pela realidade virtual, mas, com isso, também se instaura
uma alucinada e insaciavel busca por mais “vida”

Outra caracteristica trazida pela aceleragdo da vida é a cres-
cente efemeridade, das coisas e relacionamentos. Nao ha raizes,
assim como no novo espago, “ligagdes frouxas e compromissos
revogaveis sdo os preceitos que orientam tudo aquilo em que
se engajam e a que se apegam’ os individuos acelerados (BAU-
MAN, 2007, p. 11). O emprego ¢ facilmente deixado por outro,
a marca ¢ abandonada por outra de um produto mais novo, os

relacionamentos sdo “oportunos e pontuais’ (MARCONDES
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FILHO, 1994, p. 53). A lealdade nao faz parte do cotidiano, ndo
ha compromisso vitalicio. Preza-se pela quantidade e ndo a qua-
lidade. Tudo esta fadado a um fim, dura pouco, é efémero.
Concluindo, o tempo na era do virtual é continuamente
acelerado. Isso faz com que tudo se torne efémero e passageiro,
de curta duragdo, desde os produtos no mercado as relagdes
sociais. Nesse ritmo acelerado da vida o individuo é movido a
acumular o maximo de experiéncias em uma s6 vida, vivendo
intensamente o presente, para que nao seja excluido por ndo

acompanhar o ritmo da velocidade.

PERCEPCAO EMOCIONAL E DA IDENTIDADE

Ao longo da histéria vé-se que o homem tenta controlar o
mundo geografico, tido como incerto e instavel, e a si mesmo.
Desta forma as intengdes se direcionam em conviver com o
terror da morte. “A perda da individualidade” é o “medo pri-
meiro” do homem, o que esta por tras da repulsa ante visao de
um corpo sem vida (DAL BELLO, 2008, p. 1). Segundo a auto-
ra Cintia Dal Bello (2008, p. 2), estar consciente de si mesmo
significa admitir “fragilidades e limitagdes” que deixa o indivi-
duo vulneravel e sujeito a morte.

Neste contexto, surgem as imagens, na propagacao e busca

pela imortalidade, na luta contra o medo da morte. Diante da
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morte, a imagem recria e perpetua o retrato daquilo que simu-
la. As imagens, sitiadas e extasiadas pelo virtual, trazem ao in-
dividuo o poder do controle. Ali ele pode editar, transformar,
mudar, viver uma “eternidade”. Porém, como, hoje, 0 homem
vive “nas imagens do mundo, de si préprios e de outros ho-
mens’, torna-se dependente delas, vivendo permanentemente
um estado de simulacao que “conduz a condi¢ido de uma vida
morta” (KAMPER apud DAL BELLO, 2007, p. 9).

Portanto, imerso na tempestade de imagens do mundo vir-
tual, onde foi alterada a percepg¢ao do tempo e do espago, o cor-
po é ressignificado no sentido de ser e estar, criando uma nova
vivéncia simulada que esconde “a real imobilidade corporea”
(SODRE apud DAL BELLO, 2007, p. 9). Esta muda também a
percepgao do préprio corpo, do proprio “eu’, ja que a imagem,
na qual é transmitida o desejo da imortalidade, quando simula
0 corpo, o coloca “na falange dos mortos-vivos, dos espectros
e fantasmas” (KAMPER apud DAL BELLO, 2007, p. 9).

E através do corpo que o ser humano identifica diferencas
individuais, e nas semelhancas desenvolve-se a empatia pelo re-
conhecimento das similaridades funcionais do corpo (HILLIS,
1999, p. 168). Nesse espaco entre os corpos materiais se faz o
relacionamento com outras pessoas e com o ambiente. Na reali-

dade geografica, essa distancia no espago entre dois individuos
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cria uma barreira pela qual ¢ filtrado e avaliado aquilo que lhe é
transmitido. Porém na realidade virtual, essa barreira é retirada.

Sem barreiras de espago e ainda, de tempo, tudo se torna
préximo, excessivamente proximo. Numa espécie de circuito
“é preciso que ande depressa, ndo ha tem-
po para o siléncio’, ele é “banido das telas” (BAUDRILLARD,

1993, p. 12). No mundo virtual, os individuos estdo ligados

elétrico instantaneo,

entre si demasiadamente e sem interrupcao.

Todo o paradigma da sensibilidade foi mudado. Esta tactilidade nao
tem o sentido orgénico do tato: ele implica simplesmente a continui-
dade epidérmica do olho e da imagem, o colapso da disténcia estéti-
ca do olhar. Nos acercamos infinitamente a superficie da tela; nosso
olhar estd como que espalhados pela imagem. Ja ndo temos a distan-
cia do espectador em relagdo ao palco - todas as convengdes teatrais
sumiram. Se caimos tdo facilmente no coma imaginario da tela, isso
se deve ao fato de que a tela apresenta um vazio perpétuo que nio se
pode preencher. Proxemia das imagens, promiscuidade das imagens,
pornografia tatil das imagens. No entanto, a imagem esta sempre a
anos-luz (BAUDRILLARD, 1993, p. 55).

Assim, ao trivializar a interface, a distancia corpérea, o mun-
do virtual “leva a forma social a indiferenca” (BAUDRILLARD,
1993, p. 12). A nova realidade muda, portanto, a forma “de se
relacionar com o outro, de se perceber, ser e estar no mundo”
(DAL BELLO, 2007, p. 2). No turbilhao de imagens o individuo

¢ impulsionado a socializar-se, em simula¢ao, alucinadamente.
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Torna-se um desafio “operar seu imaginario, inflado por incen-
tivos sociais onipresentes, sem, no entanto, cair presa dele para
ndo entregar a identidade pessoal ao roda-moinho de imagens
internas descontroladas” (TRIVINHO, 2007b, p. 60).

Surgem dai a crise pds-moderna da identidade. No meio do
desconcerto entre o que é simulagio e representacdo ou sub-
jetivo, entre o geografico e o virtual, o individuo, distribuido,
aproximado e virtualizado nas redes globais, desraigado, des-
protegido e acelerado pela velocidade iminente, sem espago ou
siléncio de interrupgdo, passa a ter uma identidade fluida, de
variadas proveniéncias e que assume inumeras formas.

Nos estamos amarrados aos nossos dispositivos ‘always-on/always-
-on-us’ comunicagdes e as pessoas e as coisas que chegam por meio
deles: pessoas, paginas web, correio de voz, jogos, inteligéncias arti-
ficiais (jogo personagens niao-jogadores, online interativo ‘bots’). [...]
O self, agora ligado aos seus dispositivos, ocupa um espago liminar

entre o real fisico e suas vidas na tela (Turner, 1969). Participa em
ambos os dominios, a0 mesmo tempo (TURKLE, 2008, p. 2).

A todo momento se estd conectado. Com as midias digi-
tais portateis, a alteridade plural do ego ¢ acessivel a qualquer
instante. O individuo pode fazer ‘dormir’ a sua ‘pessoa virtual’
e de tempos em tempos retornar a ela. A vida é vivida como
que atravessando a vida no mundo geografico e folheando as
diversas vidas simuladas no virtual (TURKLE, 2004, p. 102).
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O jogo das multiplas identidades acontece freneticamente a
todo momento, num simples trocar de palavras, num cons-
tante trocar de nomes e lugares.

Nas redes, o texto personifica as a¢des. O individuo textua-
liza diversos egos e a eles da vida, cada um explorando aspectos
diferentes do eu (TURKLE, 1999, p. 646). A virtualidade permi-
te inclusive que nao haja mais distin¢do entre homem e mulher,
branco ou negro, alto ou baixo, gordo ou magro. A nogao indi-
vidual do eu se perde nas conexdes constantes. Nao se vé mais
o eu sem estar conectado, ele depende das relagdes virtuais. Vi-
ve-se “dentro do cérebro um do outro, como vozes, imagens,
palavras em telas” (RHEINGOLD apud TURKLE, 1995, p. 257).
Vive-se multiplas personalidades, incluindo se uns aos outros.

Ao perceber as multiplas personalidades em si mesmo, o
individuo percebe sua prdpria limitagdo em vivé-las e vé-se
que nao se tem controle ou compreensdo de si mesmo por
completo, nem do mundo externo a ele. Com essa flexibili-
dade, nao sO na identidade, mas também nos relacionamen-
tos e da vida como um todo, caracterizada como fluido, ou
liquido, vé-se uma crescente inseguranca emocional. O indi-
viduo quer desfruir dos prazeres, sem se preocupar com 0s
compromissos, pois a realidade virtual se mostra como um

mundo utdpico, onde se consegue exatamente isso. Mas por
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tras desta busca, “o problema é apegar-se firmemente a tinica
identidade disponivel e manter juntos seus pedagos e partes
enquanto se enfrentam as forgas erosivas e as pressoes dilace-
radoras, consertando os muros que vivem desmoronando e
cavando trincheiras cada vez mais fundas” (BAUMAN, 2007,
p. 13). Assim, a “vida liquida significa constante autoexame,
autocritica e autocensura, [...] alimenta a insatisfacao do eu
consigo mesmo” (BAUMAN, 2007, p. 19).

Vé-se, entdo, nos paragrafos que antecederam, uma socie-
dade sem raizes que se desmonta e remonta a todo instante,
o que se reflete também na percepcdo individual do proéprio
eu e, consequentemente, do relacionamento com o outro. A
identidade torna-se fragmentada e os relacionamentos flexi-
veis. As ligagdes virtuais deixam um sentido de vazio e soliddo
e o individuo ndo sabe mais lidar consigo mesmo. Assim se

caracteriza a imersao até aqui apresentada pela cibercultura.

CONSIDERACOES FINAIS: FELIZES PARA SEMPRE

Neste capitulo, foi explanado o projeto original da cibercul-
tura de imersdo total no virtual e como isso é apresentado de

forma sedutora pelo apelo visual e a possibilidade de controle,
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manipulagao, edi¢ao. Foi apresentado o que é a realidade vir-
tual e como as teorias da cibercultura propdem o relaciona-
mento entre essa realidade e a realidade geografica/fisica.

Entao, mostrou-se como os avangos tecnologicos sao usados
para levar avante o projeto histdrico da humanidade de imersao
e as implicacgdes e efeitos desta tentativa nos relacionamentos do
individuo com o meio, consigo mesmo e com o proximo.

Essas caracteristicas revelam algo mais do que simplesmente
efeitos no ser humano, mas revelam possiveis caracteristicas in-
transponiveis para a realidade virtual, as quais ndo sao atendidas
ou satisfeitas completamente na auséncia do fisico geografico,
levando a crer que essa separacdo da alma do corpo, proposta
no po6s-modernismo e intrinseca as novas tecnologias, nao seria
possivel, ou até mesmo viavel. Nicolas Burbules apresenta um
argumento para o fato de nao poder desfazer-se do corpo:

Outra forma em que NOSsOS Corpos nao desaparecem ou se tornam irre-
levantes é que, enquanto os seus ‘relégios’ internos, as suas necessidades
de descanso e de alimentos, podem ser movidos para o fundo da nossa
consciéncia quando estamos em uma experiéncia imersiva, essas neces-
sidades tém uma maneira de intrometerem-se sobre nds, quer queira-

mos ou ndo, e, é claro, sem a atencio a tais necessidades ‘reais, nenhum

dos restantes importaria de qualquer maneira (BURBULES, 2004, p. 99).

A proposta deste capitulo foi justamente promover a re-

flexdo sobre aquilo que esta ocorrendo na sociedade atual e
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questionar a infalibilidade do projeto pos-humano tomado
como absoluto. As ideias p6s-humanas sdo apenas parte de um
grande contexto muito maior, porém sao aceitas pela socieda-
de em geral sem nenhum questionamento, muito pelo contra-
rio, com vislumbre e encantamento.

Na realidade, muito mais ha na experiéncia geografica que
ainda o virtual ndo conseguiu transpor. E isso é facilmente
notavel quando se desliga da grande rede global criada e ex-
perimenta-se o siléncio. Baudrillard reflete sobre essa barreira
entre o virtual e o geografico dizendo que:

O corpo pode atravessar a distancia que o separa de linguagem,
a partir do palco, ou do espelho - é isso que o mantém huma-
no e lhe permite participar na troca. Mas a tela é meramente
virtual - e, portanto, intransponivel. E por isso que se alimenta

de que abstrato — definitivamente abstrato - forma conhecida
como comunica¢do (BAUDRILLARD, 1993, p. 55).

Portanto, criticou-se aqui a teoria p6s-humana do pleno virtual.
Nao se contestou a interagdo da realidade virtual com a realidade
geografica, mas apontou-se para os custos pelos quais isto esta sen-
do feito, muitos dos quais nao sao considerados ao adequar-se ao
modelo proposto e adotar as tecnologias. E preciso estar atento para
as mudancas e aquilo que esta acontecendo ao redor, para nio ser

engolido pelas teorias e utopias, para nao perder a identidade em
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meio a virtualizacdo. E preciso saber o que de fato a realidade vir-
tual é, de onde vem, para onde diz que vai e o que de fato consegue e
estar atento ao que a promessa pos-humana da superagao do corpo
esconde, da veracidade da separa¢io ou nao do corpo.

A tecnologia ndo ¢ a solucao de todos os problemas da hu-
manidade. Ela alterou os seus relacionamentos, mas ainda nao
os fez perfeitos. A realidade virtual, na verdade, mostra um
grande mito da realidade que foi criado pela cultura ocidental,
na maneira como o real é entendido (WOOLEY, 1993, p. 11). O
real, ndo ¢ algo sem valor, sem problemas ou objetivo, como foi-
-se treinado em acreditar. Talvez nao se devesse perder na busca
por algo perfeito, pois viver invariavelmente traz imperfeigoes e
improvisos, que causam o crescimento e aprimoramento. Tal-
vez ndo se devesse buscar a perfeicdo como um momento, um
estagio perpétuo, mas como um continuo crescimento, um pro-
cesso. Talvez se devesse fazer o melhor do processo, sem tentar
tugir dele ou ignora-lo. Talvez se devesse buscar o que a tecno-
logia pode oferecer, sem fazer dela simplesmente um meio para
um fim perfeito, sem aquilo que faz do real, real. Pois, existe
uma realidade além da realidade virtual, e esta, ao invés de nos
libertar daquela, pode nos ajudar a recupera-la. Se a realidade
virtual é conhecida em suas mindcias, ela, na verdade, ajuda a

humanidade a viver plenamente, ndo a simulagdo, mas o real.
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A DESUMANIZACAO NO PROCESSO
DE CIBERCULTURALIZACAO
DAS RELACOES

Julia Tudella Bianco!

E interessante perceber como a nossa realidade tem sido
transformada com o passar do tempo. Nao ha muitos anos
a internet era apenas utilizada alguns dias por semana, e
os celulares ndo faziam nada mais do que ligar e receber
mensagens de texto. Hoje ja ndo conseguimos ver nosso dia a
dia sem a possibilidade de acesso continuo a internet e as mais
diversas redes sociais. Entretanto, ¢ impossivel que esses novos
habitos nao nos afetem de alguma forma. Esse texto propde
que analisemos e reflitamos sobre as possiveis influéncias que
estamos sofrendo e quais suas consequéncias na nossa vida.

Para podermos entender as influéncias que sofremos e

como elas nos modificam, precisamos primeiramente definir

! Graduanda em Comunicagido Social com habilitacdo em Publicidade e Propa-
ganda pelo Centro Universitario Adventista de Sdo Paulo (Unasp)
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quem somos “nos” e posicionar esse “n6s” dentro da historia.
Assumindo que a histdria se da em um processo dialdgico, va-
mos relembrar e considerar os principais pensamentos que re-
geram a humanidade. Segundo Ciro Marcondes Filho (2004),
podemos separar a historia da humanidade em trés principais
periodos ideoldgicos distintos. O primeiro deles foi o Teocen-
trismo. Durante esse periodo o individuo acreditava que Deus
era soberano e que o plano dele deveria ser seguido. Sendo
assim, por haver um plano pré-determinado, existia um senti-
mento de submissao e contentamento. O homem nao acredi-
tava ser possivel mudar seu destino, Deus estava no controle.
Além disso, o individuo nao deveria buscar sucesso terreno,
pois a sua recompensa lhe seria outorgada no céu. Marcondes
Filho (2004) defende que nessa sociedade Deus era o unico
agente unificante. Entretanto, a dominagdo catélica (religido
predominante até entdo) comecou a ser questionada e foi en-
tdo que a Reforma Protestante (iniciada na Alemanha por
Martinho Lutero, em 1521) e a posterior Reforma Calvinista
(que foi a implementacao da Reforma Protestante na Franca
por Jodo Calvino, com inicio em 1534) tiveram lugar.

O come¢o de uma mudan¢a no pensamento hegemoni-
co foi percebido. Agora o ser humano passa a se ver mui-

to mais independente e autossuficiente, capaz de mudar seu
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futuro. Ele comeca a ser o centro do seu proprio pensamen-
to e acredita que o seu conhecimento e capacidade levariam
o mundo ao progresso. Criam-se as metanarrativas, teorias
humanas para explicar a realidade e resolver os problemas
da humanidade que anteriormente caberiam a Deus resol-
ver. Dois exemplos importantes das metanarrativas sao o
socialismo e o liberalismo. E a partir desse momento que o
homem comeca a deixar a técnica como téchne, definida por
Enrique Muioz Mickle como “uma forma especial de fazer
que esta ligada essencialmente ao dominio de um método,
de uma disciplina que leva a um fim intencional ja conhe-
cido” (MICKLE, 1998, p. 19, tradugdo livre), onde o techni-
tes (quem realiza o cuidadoso procedimento) “sabe que se
deve respeitar a matéria sobre a qual atua para alcangar quase
sem violéncia a ordena¢ao ao fim proposto” (MICKLE, 1998,
p.23, traducdo livre), e passa a vé-la como “técnica moderna’,
a qual é caracterizada por ndo se prender ao “limites aparen-
tes” da natureza( até entdo vistos como limites), mas por agir
“obrigando-a a abrir seus mistérios e subjugando-a a vontade
produtiva” (MICKLE, 1998, p.26, tradugao livre).

O Antropocentrimo entra em decadéncia quando os grandes
sistemas propostos se mostram insuficientes. E nesse momento

que a modernidade se rompe. O individuo até entdo vivia em uma
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sociedade mais sélida e “determinada’;, onde ele tinha mais segu-
ranca de seus propdsitos e de qual caminho seguir para alcanga-los.
Nesse mundo estruturado, uma pessoa podia perder-se, mas tam-
bém podia achar seu caminho e chegar exatamente aonde pretendia
estar. A diferenca entre se perder e chegar era feita de conhecimen-
to e determinag¢do: o conhecimento da estrutura do tempo-espaco

e a determinacéo de seguir, fosse qual fosse o itinerario escolhido
(BAUMAN, 1998, p. 110).

Agora esse mesmo individuo, apds ter visto a derrota de suas
teorias, passa a questionar sua identidade, a existéncia de obje-
tividade e possibilidade de progresso por meio da razao. Surge
entdo o Tecnocentrismo, “mundo efémero e descentralizado da
tecnologia, do consumismo e da industria cultural” (EAGLE-
TON, 1998, p. 4), era em que vivemos até os dias de hoje. Segun-
do Marcondes Filho (2004), nds temos a tendéncia de olhar esse
periodo ainda sob um olhar antropocéntrico, influenciando e
enviesando a analise critica, nos fazendo acreditar que as no-
vas tecnologias sdo apenas ferramentas para o uso humano. Ele
defende o contrario, dizendo que, “no mundo tecnocéntrico, o
homem submete-se a esse controle generalizado das maquinas”
e que “no momento em que transfere suas fungdes as maquinas,
abre mao também de grande parte de sua autonomia em rela-
¢d0 ao controle de suas coisas” (MARCONDES FILHO, 2004,



A DESUMANIZA(;AO NO PROCESSO
DE CIBERCULTURALIZAQ[NXO DAS RELAQ@ES

p- 29). Diversos autores admitem que a técnica hoje em dia tem
uma relacdo totalmente nova com a humanidade.
E certo que o homem sempre esteve as voltas com suas técnicas e
com as tecnologias relativas a sua época. Néo ¢ dessa relagdo indis-
sociavel entre humanidade e técnica que estamos tratando, tratamos
na realidade de um momento especifico na historia dessa relagio,

do momento em que o conjunto de técnicas se transforma em uma
forma de pensar o mundo (CONTRERA; BAITELLO, 2010, p. 3).

Podemos dizer que no Tecnocentrismo

A técnica, de meio, passa a ser um fim em si mesma, e o ho-
mem, que deveria direcionar sua utilizagdo, passa a girar ao seu
redor. Estamos assistindo ao nascimento de um tempo em que
os aparatos tecnoldgicos ndo sao mais proteses humanas, o que
vemos ¢ o ser humano como protese dos aparatos tecnoldgicos
(CONTRERA; BAITELLO, 2010, p. 4).

Uma explicagdo para isso seria que, apds se decepcionar
com suas propostas, as metanarrativas, a sociedade se vé em
posi¢do de buscar refigio em outro lugar que nao o indivi-
duo em si. Marcondes Filho (2004) diz que nesse momento a
humanidade se vé mais fraca e debilitada, ficando mais propi-
cia a supervalorizar as tecnologias. Surge entao a cibercultura,
definida por André Lemos e Paulo Cunha (2003, p. 14) como

“cultura contemporanea marcada pelas tecnologias digitais™
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Outra mudanca de pensamento que vale ser ressaltada é a
légica do consumo. Até 1970 a economia era centrada na pro-
du¢ao e depois passou a ser voltada para o consumo. Tudo pas-
sou a ter um significado pratico, o que vocé compra da valor a
sua existéncia, a marca que vocé veste ou nao define o que vocé
é. Mas essa logica nao ficou apenas no 4&mbito do consumo, ela
se estendeu ao ambito do comportamento. A ideia de ter que
se apresentar sempre como um produto desejavel passou a ser
uma necessidade humana. O individuo se vé constantemen-
te buscando estar associado aos produtos e comportamentos
certos para se sentir bem consigo mesmo (TOMAZ, 2011).
Deixamos de nos perguntar sobre o real significado das coi-
sas e dos atos, nos prendendo apenas aos signos, “trata-se de
uma razao nao mediada pela simbolizagao, isto é, desprovida
de autorreflexao critica sobre suas proprias manifestagoes ex-
teriores e praticas, em particular aquela em relagdo aos objetos
tecnolégicos” (TRIVINHO, 2001, p. 88). Tudo isso, somado ao
descarte de todas as verdades cldssicas modernas, nos faz viver
em um mundo cético, onde existem muitas explica¢des para
quase tudo e ja nao se cré em verdades absolutas, e nos coloca
em uma situagdo de inseguranga e incerteza por conta de uma
constante relativizacao. Ja nao existe um caminho certo ou um

fim certo, o humano passa a ser bombardeado com op¢oes e
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possibilidades, e quanto maior o numero de opgdes, maior a
expectativa e consequentemente, maior a decepg¢do e conse-
quente infelicidade (SCHWARTZ, 2005). As mudangas de ob-
jetivos e interesses sao tdo rapidas e conflitantes que, quando
acabamos de posicionar um alvo e nos preparamos para alcan-
¢a-lo, a vida muda e os interesses mudam, nos fazendo desistir
e mudar de objetivo antes mesmo de alcangar o anterior. Essa
época é chamada de p6s-modernidade, definida nao apenas
como um tipo de pensamento, mas como um periodo histdri-
co especifico (EAGLETON, 1998), onde
A agdo humana se torna mais fragil e erratica: ¢ o mundo em que
ela tenta inscrever-se e pelo qual procura orientar-se que parece ter-
-se tornado assim. Como pode alguém viver a sua vida como pere-
grinacdo se os relicdrios e santudrios sio mudados de um lado para
o outro, sdo profanados, tornados sacrossantos e depois novamente
impios num periodo de tempo mais curto do que levaria a jornada
para alcanca-las? Como pode alguém investir numa realizagdo de

uma vida inteira, se hoje os valores sdo obrigados a se desvalorizar e,
amanh4, se dilatar? (BAUMAN, 1998, p.112).

A geragao que nasce a partir do final da década de 1970 (ano
que muitos autores datam como o inicio da pds-modernidade)
até a metade da década de 1990 é chamada de “geracdo yuppie’,
derivagdo da expressao young urban professional. Boa parte des-

ses yuppies sao filhos dos baby boomers, nascidos na década de
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1950. Os baby boomers foram ensinados que, se trabalhassem
duro, alcangariam um futuro promissor, e que a estabilidade era
o objetivo principal. A prosperidade econdmica universal vivi-
da entre os anos de 1970 e 1990 permitiu que eles se saissem
melhor do que o esperado, ficando muito satisfeitos com o seu
logro. Por conta de seu sucesso, os baby boomers se tornaram
grandes otimistas, principalmente em relagdo a carreira de seus
filhos. Isso sugeriu aos yuppies que eles poderiam chegar aonde
quisessem. Os yuppies por sua vez, como nao participaram e
viram todo o esfor¢o de seus pais, se tornam muito otimistas
quanto as suas proprias carreiras, sonhando altissimo, mas nao
consideram todo o trabalho e “cultivo” envolvidos. Esperam que
logo depois de formados ja consigam o sucesso financeiro e es-
tabilidade que seus pais tém. Além disso, eles ndo esperam con-
seguir alcangar o sonho da prosperidade e estabilidade, o qual
foi buscado pelos seus pais. Eles querem seguir o seu proprio
sonho e ter a tdo popular “realizacio pessoal e profissional”. Po-
rém, eles ndo tém o empenho e a dedicagdo de seus pais, eles
acreditam que sdo especiais e que o sucesso ¢ uma consequéncia
que chegara rapida e naturalmente (URBAN, 2013). Isso os tor-
na muito propensos a desistir se em pouco tempo as pessoas ao
seu redor ndo percebem o quanto eles sdo “especiais” e “tnicos”

e o quanto seu trabalho ¢ “6timo”. Assim, essa geracdo desiste
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quando seus pequenos esfor¢os nao tém resultados imediatos,
nao tem paciéncia para cultivar. Tal comportamento faz com
que esse jovem tenha que lidar com ainda mais confusdo, in-
decisdo e inseguranga ja que nao apenas o mundo a sua volta
muda e lhe impde diferentes objetivos, interesses e pontos de
vistas, mas ele mesmo ja ndo perpetua em seus propositos.

Esse comportamento descrito acima também pode ser rela-
cionado ao conceito de “dromocracia cibercultural” (TRIVINHO,
2007, p. 101). Segundo Trivinho, a violéncia da velocidade sempre
esteve presente, mas atualmente rege todo o funcionamento da so-
ciedade, se estruturando “como lema; ela convoca (sem convocar)
os seres a se fazerem a sua imagem” (TRIVINHO, 2007, p. 93). O
que se pode perceber é que a dromocracia funciona de forma sutil
e por isso passa “despercebida’, considerada praticamente ineren-
te ao proprio humano. “Docemente barbara, como todo refinado
apanagio do poder, ela se manifesta por seus efeitos [a exemplo
do inconsciente, que nao esta em parte alguma (dentro e fora do
sujeito) e, ndo obstante, age (e o determina)]” (TRIVINHO, 2007,
p. 93). Portanto, o mais rapido sempre seria o vencedor, mas isso
nem sempre foi realidade em todos os @mbitos da vida humana.
Com o desenrolar da histdria, a violéncia da velocidade foi con-
quistando 4reas da realidade humana. E interessante frisar que

o mais adaptado a velocidade sera o dominante social da época.
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Fazendo uma relagio com as divisdes de Ciro Marcondes Filho,
podemos dizer que inicialmente, durante o teocentrismo, ela re-
gulamentava a guerra e suas vitorias. Com o tempo ela dominou
o trabalho e a produgao, durante o antropocentrismo.

Na realidade atual as tecnologias aumentaram e assim poten-
cializaram o poder dessa violéncia. Nossa énfase esta no fato de
que hoje em dia a violéncia da velocidade domina até mesmo o
tempo de lazer e relacionamentos sociais. Sendo assim, a huma-
nidade esta sempre correndo contra o tempo, e hoje, dentro de
uma realidade cibercultural, o ritmo se tornou frenético e nao
temos nenhum ambito ndo dominado onde possamos nos refu-
giar. Entretanto, alguns processos de pensamento humanos sao
necessariamente ligados a demora, a “lentidao”

O cérebro humano “tem na lentiddo um dos atributos defini-
dores de sua propria identidade” (TRIVINHO, 2007, p. 99). Tri-
vinho (2007, p. 99) diz que “a velocidade preserva a carcaga dos
seres (e ainda muito precariamente), destruindo-lhes os proces-
sos neuropsiquicos”. Sendo assim, a necessidade de rapidez para
ndo se tornar “lixo humano” (BAUMAN, 2004, p. 148) prejudica
o individuo em outros aspectos. Até mesmo os otimistas quanto
ao uso crescente das novas tecnologias admitem que “o tempo
real pode inibir a reflexao, o discurso bem construido e a argu-
mentagdo” (LEMOS; CUNHA, 2003, p. 16).
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Para que haja comunicagao é necessario que exista o co-
nhecimento do Alter-Ego para que se quebre o isolamento
“egoldgico” (LEVINAS, 1994, p.101), ou seja, para que exista
comunicacao é necessario que o individuo se abra para enten-
der uma ideia que vem de outro, um pensamento.

No dialogo presente, estou liberado de mim mesmo, os pensa-
mentos de outrem certamente sdo pensamentos seus, ndo sou
eu quem os forma, embora eu os apreenda assim que nasgam
ou que eu os antecipe, e mesmo a objecao que o interlocutor me
faz me arranca pensamentos que eu nao sabia possuir, de forma

que, se eu lhe empresto pensamentos, em troca ele me faz pensar
(MERLEAU-PONTY, 2011, p. 475).

E essencial que haja um terreno comum em que o individuo
se permita estar. Duas ou mais consciéncias devem construir
“uma situagdo comum na qual elas se comuniquem” e onde
“cada um projeta este mundo ‘unico” (MERLEAU-PONTY,
2011, p. 478). Para que se crie esse ambiente em que tal
interagdo se torne possivel, talvez seja necessario haver uma
condi¢dao de “confianca, devogdo e paz” (LEVINAS, 1994, p.
101). Entretanto, a confianga é algo raro nas geragdes atuais.

Em nossa sociedade supostamente adepta da reflexao, ndo é provavel
que se reforce muito a confianca. Um exame ponderado dos dados
fornecidos pelas evidéncias da vida aponta na dire¢do oposta, reve-

lando repetidamente a perpétua inconstancia das regras e fragilidade
dos lacos. (BAUMAN, 2004, p. 114).
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O que vemos sdo “parcerias frouxas e eminentemente revo-
gaveis” (BAUMAN, 2004, p. 112), onde “ninguém ¢ indispen-
savel” (BAUMAN, 2004, p. 109). Vemos uma geragao que acre-
dita que a vida é “um jogo de sobrevivéncia” onde “confianca,
compaixao e cleméncia sdo fatores suicidas” (BAUMAN, 2004,
p. 110). Segundo Bauman, os jovens nascidos na virada do sé-
culo XX para o século XXI estao familiarizados com o “rela-
cionamento puro’, de Anthony Giddens, onde cada um entra
com interesses nos possiveis ganhos e se mantém apenas en-
quanto ainda tem motivos ou satisfagdes suficientes para isso.

Nao existe garantia de duragao ou de parceria, o “até que a
morte nos separe’ [...] parece cada vez mais uma armadilha que
se deve evitar a todo custo” (BAUMAN, 2004, p. 111). Ou seja,
nao se vé devo¢do, mas sim, nas palavras de Bauman (2004, p.
113), uma realidade em que “a confianca foi condenada a uma
vida cheia de frustragdo. Pessoas (sozinhas, individualmente
ou em conjunto) [...] frequentemente deixam de compensar a
devogao”. O que se torna comum é uma relagao de competigao,
onde “cada jogador, a cada momento, esta por conta propria,
e para progredir (sem falar em chegar ao topo!) deve primei-
ro colaborar na exclusdo de muitas outras pessoas avidas por
sobrevivéncia e sucesso” (BAUMAN, 2004, p. 109). Todas es-

sas caracteristicas parecem se encaixar muito bem para uma
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era dromocratica e liquida, onde os lagcos devem ser frouxos
para serem revogados assim que as condi¢des mudem, o que
acontece com uma frequéncia extrema em uma sociedade que
exige pressa e agilidade em todos os seus ambitos, além de ser
caracterizada por se transformar “num tempo mais curto do
que aquele necessario para a consolida¢do, em habitos e roti-
nas, das formas de agir” (BAUMAN, 2005, p. 7).

Podemos dizer, portanto, que a nossa sociedade é um ambiente
indspito para o cultivo da confianga, promovendo, ao contrario, a
inseguranca, o que é prejudicial para a satde social humana. Vemos

Pessoas desgastadas e mortalmente fatigadas em consequéncia de tes-
tes de adequagio eternamente inconclusos, assustadas até a alma pela
misteriosa e inexplicavel precariedade de seus destinos e pelas névoas

globais que ocultam suas esperancas, buscam desesperadamente os
culpados por seus problemas e tribulagdes (BAUMAN, 2004, p. 143).

O humano desde que nasce busca o fortalecimento de
vinculos para encontrar no outro sua completude, e para
isso utiliza toda sua capacidade comunicativa (CONTRERA,
2005). Mas pessoas desgastadas e assustadas sdo menos ca-
pazes de se abrir e se dispor a estar no ambiente “neutro”
necessario para a comunicagdo. Assim a incomunicabilida-
de seria acentuada. Como isso poderia ser resolvido? Dentro

de tal realidade, nada poderia ser mais interessante do que
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um relacionamento online, onde “tudo e todos” sio manti-
dos “sensorialmente a distancia no conforto e na segurancga
assépticos das comunica¢des mediadas pelas novas tecnolo-
gias” (CONTRERA, 2005, p. 57). Sendo assim, as invengdes
tecnolégicas, cada vez mais portateis e individuais, se tornam
os mais novos aliados desse individuo.

Entretanto, a promessa de suprir nossa necessidade de se
relacionar de forma segura, feita pelas novas tecnologias, pare-
ce ndo se cumprir. Na realidade percebemos que elas

Nao melhoraram nossos relacionamentos, ndo reduzimos nossa sen-
sa¢do de estarmos sds, ndo nos tornam mais felizes, ndo realizaram a
promessa que faziam. Pelo simples motivo que essa promessa — a pro-
messa da felicidade, de aconchego, de proximidade, de prazer com o
outro, de amparo, de liga¢do, de companheirismo e apoio — ndo tem
nada a ver com esses aparelhos de comunicacdo. Eles apenas emba-
ralham mais as coisas, escondem-nas criam uma situagdo de festa e
empolgacdo que nos impede de ver que, além dela, além de todos
esses objetos, além de todos esses aparelhos, ainda ha seres humanos

pessoas como vocé e eu — caro leitor — que sentimos a necessidade de
outras pessoas (MARCONDES FILHO, 2008, p. 13).

Vemos que o relacionamento pessoal, ao vivo e a cores,
acaba nao sendo “suficientemente” suprido. Percebemos que
o contato fisico “é o nosso alimento da alma, ndo da para viver
sem o contato com as pessoas, nds enlouqueceriamos” (MAR-
CONDES FILHO, 2008, p. 14). Mesmo assim,
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Contemporaneamente, vemos toda a complexidade da comunicagdo
humana ser minimizada e a centralidade das trocas comunicativas e
dos processos vinculadores se deslocar para a questdo da apropriagdo
ou nio das tecnologias da comunicag¢éo. Transformamo-nos, triun-
fantes, em usudrios (CONTRERA; BAITELLO, 2010, p. 3).

O ciberespago nao condiciona a relagdo interpessoal ao
contato face a face, ele promove um “redimensionamento do
processo da relagdo interpessoal e social” (COLETA et al,
2008, p. 280). Contentamo-nos com relacionamentos formata-
dos pelas possibilidades dadas pelo meio, e, “consequentemen-
te, tais especificidades dao forma também as possibilidades de
percepc¢ao do outro” (CONTRERA; BAITELLO, 2010, p. 7).
Isso quer dizer que nos contentamos com uma versao minimi-
zada, simplificada e possivelmente editada, “autodeterminada”
do outro. E nio seria isso insanidade, nos contentar com pro-
cessos redutivos e manipulaveis?

O que acontece é que “a nocdo de alteridade é apagada pela
identifica¢ao imediata do homem com a tecnologia, na medi-
da que a tecnologia ¢ algo percebido como exclusivamente hu-
mano, proxima demais, protese” (CONTRERA; BAITELLO,
2010, p. 8) e isso faz com que percamos a distdncia necessaria
para analisar criticamente todos os efeitos dessas tecnologias
sobre nossa vida e nossos relacionamentos. Nao vemos que

nos tornamos portadores de “um carater autorreferente” que

65



66

SOCIABILIDADE E COMUNICA(;,‘AOI DILEMAS NA CIBERCULTURA

se apresenta em todo sistema ideoldgico que enlouqueceu, seja
pela falta de reflexdo e autocritica, seja pela falta de capacidade
de interagir com outras esferas da existéncia (tais como o senti-
mento, a intui¢do, o devaneio, o sonho), recusando-se a conside-
rar a relevincia da constitui¢do de uma ecologia da comunicag¢io
(CONTRERA; BAITELLO, 2010, p.4).

Podemos perceber que através desse processo de cibercultu-
ralizagdo o individuo deixa para tras muitos aspectos proprios
da comunica¢ao humana realiza até entdo que lhe parecem fa-
zer falta, como por exemplo a entrega, que, segundo Contrera
(2005), é impossibilitada pela distancia.

Imobilidade e distincia é a condigdo imposta ao corpo do ho-
mem contempordneo midiatizado por infinitas telas. E se a idéia
de movimento é fundamental para a comunica¢ao, também uma

proximidade bem instaurada é tdo importante nesse contexto
(CONTRERA, 2005, p. 57).

Vemos que na sociedade cibercultural a necessidade e a
vontade de se relacionar, de conviver e interagir perdem para
a inseguranca. Mas seriam a insegurangca e a fragilidade real-
mente dignas de tanto medo? Nao seriam, portanto, todas es-
sas as consequéncias de um sentimento duplo de inseguranga
- medo e egoismo? Podemos dizer que a atual sociedade dro-
mocratica, que funciona segundo a logica de um jogo de so-

brevivéncia, onde seus integrantes sao descartaveis e altamente
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competitivos, inspira desconfian¢a e medo de ser usado como
degrau para o sucesso de outro, talvez um outro que outrora
estava ao seu lado mas te abandonou e excluiu do jogo para
liberar o caminho, te deixando para tras, derrotado e inutil
(BAUMAN, 2004, p. 109). Ja ndo existe nem ao menos
um unico ponto de referéncia sobre o qual se possa concentrar a aten-
¢do de modo fidedigno e seguro, para que os desorientados possam ser

eximidos do fatigante dever da vigilancia constante e das incessantes
retragdes de passos dados ou pretendidos (BAUMAN, 2004, p. 113).

Outro ponto que reforga a inseguranca ¢ a questdo da in-
comunicabilidade. A comunicagdo é muito mais do que sinali-
zar ou informar, a comunica¢ao acontece quando algo chama
nossa aten¢ao e nos causa interesse, assim nos atentamos a esse
algo e nos permitimos criar algo novo a partir dessa interagao, é
algo que “além de nos for¢ar a pensar, de violentar o pensamen-
to, [...] permite o surgimento do novo, do inesperado numa re-
lagao entre mim e o outro” (MARCONDES FILHO, 2010, p.
11). Isso apenas ocorre quando nos permitimos estar naquele
ambiente que ndo nos pertence e tampouco pertence ao ou-
tro. Mas nos colocar nesse ambiente exige confianca. Confian-
¢a essa que nos falta e nos seria dada através do entendimento
com o outro, que por sua vez aconteceria se tivéssemos con-

fianca suficiente para nos colocarmos na posi¢ao vulneravel de
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estar nesse ambiente “neutro” e comunicarmo-nos. Percebe-se
entdo um ciclo vicioso, que esta alimentado por diversos costu-
mes sociais da atualidade.

Assim, nos permitimos estar na seguranca da individua-
lidade, sendo que “a experiéncia individual aponta obstina-
damente para o eu como o eixo mais provavel da duragéo e
da continuidade procuradas com tanta avidez” (BAUMAN,
2004, p. 113). Os meios de comunicagdo escolhidos e criados
tao perfeitamente de acordo com as nossas covardes necessi-
dades nos permitem acreditar que estamos progredindo, en-
quanto “o maximo de avan¢o tecnoldgico abriga o maximo
de atraso comportamental nas sociedades chamadas liberais”
(CONTRERA; BAITELLO, 2010, p. 9).

Deixamos aspectos essencialmente humanos de comunica-
¢d0 como a intuicao, a leitura corporal, o toque e a entonagdo
de lado, causando ainda maior desentendimento e incentivan-
do a incomunicabilidade, o que por sua vez impulsiona os ni-
veis de desconfianca e inseguranca. E assim alimentado nosso
ciclo tdo deprimente, ciclo esse que nos torna cada vez mais
centrados em nds mesmos, nos fazendo interagir com um ou-
tro criado, criado tanto por ele quanto por nés mesmos nas
brechas que nos sao deixadas pelo “ndo dito”, “ndo comunica-

do’, pelo que nos é deixado a ser suposto e imaginado.
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Ciclo que nos torna cada vez menos humanos, sendo que o
amor é “o territorio da proximidade e da sensorialidade” (CON-
TRERA, 2005, p. 56), e a distancia, tao buscada e alcan¢ada den-
tro da realidade atual, impossibilita a entrega da qual depende
o amor, nos privando de amar. “Amar o préximo como se ama
a si mesmo torna a sobrevivéncia humana diferente daquela de
qualquer outra criatura viva’ (BAUMAN, 2004, p. 99).
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TECNOLOGIA E HUMANIDADE
EM MEDIANERAS - A ERA
DO AMOR VIRTUAL

Ingrid Lacerda'

O homem vive de relacionamentos, tem necessidades
sociais de criar lagos e é através destes que ele constrdi sua
identidade, descobre o mundo e vivencia as experiéncias fora
de si. Malena Contrera (2005, p. 47) afirma que no préprio
nascimento o ser humano ja cria um lago profundo com sua
mae e pratica ali o primeiro ato de comunicagdo - chora para
indicar a necessidade da qual carece (fome, afeto, protecao).
Assim, temos um vislumbre da estrita relacao entre a comu-
nicagdo e os relacionamentos. Apesar da velocidade do coti-
diano, os relacionamentos nao saem do foco do ser humano,
sao uma de suas preocupagdes constantes (BAUMAN, 2009,

p- 8-9), por mais que isso ndo seja admitido tao facilmente.

! Graduada em Comunicag¢io Social com habilitagdo em Publicidade e Propa-
ganda pelo Centro Universitario Adventista de Sdo Paulo (Unasp)



72

SOCIABILIDADE E COMUNICA(;,‘AOI DILEMAS NA CIBERCULTURA

A era virtual trouxe algumas modificages no modo de enxergar
e viver os relacionamentos. Esse assunto foi abordado num trabalho
anterior intitulado Comunicagdo e incomunicagdo nos relacionamen-
tos pos-modernos (LACERDA, 2013). A pesquisa anterior, porém, li-
mitou-se a visualizar as mudancas nos relacionamentos ocasionadas
pelo momento pds-moderno no qual estamos inseridos, sem julga-
-los positiva ou negativamente. Neste trabalho, pretende-se continu-
ar a reflexdo sobre os resultados do estudo anterior e identificar se es-
tes sdo observados no filme argentino de Gustavo “Taretto” de nome
Medianeras: a era do amor virtual. Se sim, sera o caso de considerar
de que modo esta abordagem acontece, através de um panorama de
cenas do filme, principalmente a primeira terca parte dele. Toda a
analise sera feita com base em teorias criticas da cibercultura. Levan-
do em conta o contexto urbano em que a trama se passa, também
serdo considerados estudos sobre a vida nas cidades e sua relagao

com os processos de modificacio dos relacionamentos sociais.

“BUENOS AIRES CRESCE DESCONTROLADA
E IMPERFEITA”

A frase que inicia o filme ja deixa claro um principio proble-

matico do contexto em que o filme se passa. Para Trivinho (2007,
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p. 92), “a velocidade ¢é, incomparavelmente, a forma atual mais
sutil da violéncia da técnica. Ela é a via pela qual esta (violéncia) se
impoe e se enraiza com maior eficacia, sem, no entanto, deixar-se
apreender como tal”. Essa presenca efetiva e constante da veloci-
dade Trivinho chama de dromocracia — governo da velocidade.
No contexto em que vivemos, quando a técnica se manifesta for-
temente no virtual, nos deparamos com a dromocracia cibercultu-
ral. Para o autor, poucos se ddo conta dessa regéncia, mas mesmo
estes nado podem escapar totalmente de seus efeitos. Para Ortigoza
(p. 19, 2010), a sociedade urbana atual é a0 mesmo tempo uma
“realidade concreta” e também “sinaliza uma tendéncia, a possibi-
lidade de sua realizagdo” Morin (2013, p. 17) é categérico ao afir-
mar: “Produzimos a sociedade que nos produz.” Logo, podemos
inferir que é provavel que a velocidade, sendo um vetor existente
na sociedade de maneira efetiva, é o Unico fator de imediata rela-
¢do de causa e efeito e estes, por sua vez, estdo em circularidade,
variando entre realidade e tendéncia.

Partindo para o filme, falemos dos personagens. O primei-
ro a se apresentar em “Medianeras” é Martin. Ele ndo afirma
apenas que sua cidade cresce, mas que o fendmeno se da com
descontrole e, obviamente, com imperfeicao. Silvia Ortigoza
(2010, p. 19) diz que “o espa¢o urbano, pela pressao da técnica

global, vai se tornando fluido e passa, gradualmente, a atender
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avelocidade imposta pelas novas relagdes sociais de produgao’.
E nesse ambiente que se d4 a sociedade liquida, definida por
Bauman (2007, p. 7) como “sociedade em que as condi¢des sob
as quais agem seus membros mudam num tempo mais curto
do que aquele necessario para a consolida¢do, em habitos e
rotinas, das formas de agir”. Ele também aponta uma mistura
de estilos, totalmente desigual, vista nas estruturas construi-
das, a qual ele atribui a diversidade étnica também presente
na cidade. Mas em toda essa insalubre divergéncia, ha algo em
comum: viver no centro urbano segrega os individuos em clas-
ses. Os edificios, seus andares e blocos (de A a Z, no caso do
filme) servem para diferenciar uns dos outros, deixando clara
a categoria a qual pertencem, como diz Martin, da mesma for-
ma como acontece em muitas coisas feitas pelo homem.

Ele prossegue com uma lista de problemas que julga serem
resultantes do frenesi urbano. Ele diz: “Estou convencido de
que as separagoes e os divorcios, a violéncia familiar, o excesso
de canais a cabo, a falta de comunicag¢do (ou incomunicagio),
falta de desejo, a apatia, a depressao, os suicidios, a obesidade,
a contra¢ao muscular, a inseguranca, a hipocondria, o estres-
se, o sedentarismo, sdo culpa dos arquitetos e incorporadores.”
Mais tarde no filme, o médico que ele consulta fala sobre a

ansiedade. Mariana, a outra personagem, menciona gastrites
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devido também a ansiedade. Ambos desenvolveram algum
tipo de fobia — no caso dela, fobia de gente, muita gente junta
na cidade. E nesse momento, falando de sua fobia, que ela de-
clara ter encontrado o seu maior desafio na ultima pagina de
seu livro preferido, “Onde estd Wally?”: Wally na cidade.
Trivinho (2007, p. 99) diz que a velocidade “forga o ser a
intensidade da existéncia’, resultando em stress, neurastenia,
TOC, depressao, panico, esquizoidia e outras apatias sociais.
Ele ainda diz que “todas as enfermidades bioquimicas do ‘es-
pirito” tém sido classificadas assim por serem “doengas forja-
das pelos processos sociais dromologicos”, chamados por ele
de dromopatologias. Esse ¢ um notavel maleficio do vetor da
velocidade ter chegado a esfera do lazer, ou seja, ao ambito
pessoal do ser humano. O vetor resultante dessas forcas é a
intensidade, que ¢ velocidade transmitida a todos os ambitos
da vida do ser humano, “quanto mais, melhor”, “o mais rapi-
do possivel’, “so6 se for agora” (TRIVINHO, 2007, p. 92). Ou
ainda, Morin (2003, p. 21) diria que o maior inimigo do ser
humano ¢ ele préprio, pois é quem destréi o progresso reali-
zado por si mesmo, ainda mais porque este é um processo que
deve se regenerar continuamente, uma vez que a incerteza é a
constante da pds-modernidade e mal se pode planejar o dia

seguinte; certamente uma tremenda ansiedade.
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Isso resulta em fatos bem comuns a nossa realidade, como
o excesso de trabalho, que gera excesso de preocupagdes e que
faz o individuo nao aproveitar nenhum momento plenamen-
te em seu devido contexto. O conceito de glocal de Trivinho
(2007, p. 246) bem cabe aqui. Ele afirma que, apesar de a ve-
locidade nao ser um fendmeno tao novo, o ciberespaco inten-
sifica seu aparecimento e o favorece veementemente. O glocal
nada mais é do que poder estar em todo o mundo estando ape-
nas em seu lugar particular, como o fazemos tao naturalmente
na web. Em nossos computadores e smartphones criamos um
bunker glocal, um cerco de prote¢do que nos permite observar
todo o mundo. Nao devemos ignorar os beneficios da aces-
sibilidade a quaisquer informagdes, conhecimentos, nogoes,
noticias disponiveis, como Pierre Lévy (1999, p. 29) chama
de inteligéncia coletiva, a qual é possivel através do ambiente
ciberespacial. No entanto, o personagem afirma, de maneira
enfatica, ainda que reducionista: “A internet me aproximou do
mundo, mas me distanciou da vida.”

Trivinho (2007, p. 91) continua: “A velocidade que ani-
ma e rubrica a vida humana atual nivela o social a légica e as
necessidades de reprodu¢do das maquinarias, e o faz segun-
do a matriz tecnoldgica mais sofisticada e ‘inteligente’ — a in-

formatica —, na esteira da instantaneidade do tempo real das
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telecomunicagdes”. Foi essa velocidade que permeou as guer-
ras. Inicialmente, buscava-se apenas se defender do inimigo,
depois era preciso domina-lo, logo mais era preciso tomar suas
terras e as de todos os outros; todos de quem podia se apro-
veitar algo se tornaram inimigos. O marco da introdugao do
vetor da velocidade na esfera do trabalho se deu na Revolu¢éo
Industrial: produ¢do em escala, automatizagdo de processos
antes artesanais, restricdo de atividades para cada operario, ur-
géncia de produgao. Quando antes apenas os homens guerrea-
vam, agora mulheres (e em alguns casos até criangas) estavam
envolvidas na veloz demanda do trabalho. Hoje, a velocidade
nao mede publicos-alvo. O lazer de todos esta comprometido
com ela, levando-os a serem intensos para terem a melhor ex-
periéncia de prazer possivel (TRIVINHO, 2007, p. 92).

SOBRE VER E NAO ENXERGAR

Martin encontrou uma forma para redescobrir a cidade e
as pessoas: a fotografia. Bastava ele circular solitario pelas ruas,
observar os cendrios ao seu redor e registrar o que lhe chamas-
se a aten¢ao — essa era sua forma de continuar se sentindo vivo

no meio de toda a gente. Ele mesmo define observar como estar
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e ndo estar. Em trabalhos anteriores, foi constatado, baseando-
-se no pensamento de Contrera (2005, p. 56), que o olhar era
usado ja nos primdrdios da humanidade como forma de de-
fesa, assim, prevenia-se de ataques inimigos, reconhecia-se o
ambiente. Flusser (2000, p. 8) afirma que a fotografia apresenta
um perigo: ela traz consigo a tentagao de ser observada apenas
num vislumbre, pois sua significancia esta em sua superficie.
Para ter uma visao aprofundada é preciso permitir que a ima-
gem fale através de uma longa e perceptiva observagdo. Ape-
sar desse perigo, a fotografia, pode servir como uma mediagdo
entre o ser humano e o mundo, pois este nao esta prontamente
acessivel para a compreensao daquele. Porém, ainda nesta van-
tagem reside outro risco: enquanto a fotografia deveria servir
como mapas para o ser humano enxergar o que ha a sua volta,
ela acaba se tornando como uma tela através da qual ele vé o
mundo e se torna objeto das imagens criadas por ele proprio
(FLUSSER, 2000, p. 9-10).

E possivel conhecer o outro, em sua estética, apenas com a
visdo, porém nesse processo cria-se uma distancia entre o ob-
servador e o observado. Conhecer com outros sentidos signifi-
ca pOr em risco a zona segura e de conforto que garante o nao
envolvimento com o que se observa (LACERDA, 2013). A co-

municagdo e a propaganda da atualidade tendem a seguir esse
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mesmo perfil, fazendo uso exagerado de imagens e reduzindo o
texto a palavras fortes, de leitura rapida, que sejam carregadas
de muito significado e impacto — mais uma vez a intensidade.
A maldi¢ao de ficarmos enfeiticados pela ilusio da onipoténcia das
imagens criadas, estereotipadas, presos em labirintos imagéticos visu-

ais, devorados pelo Minotauro do nosso medo das relagdes, da inca-
pacidade de perceber o universo do outro (CONTRERA, 2005, p. 57).

Mariana, ao se apresentar, se mostra uma pessoa extrema-
mente artistica. Enxerga arte em varios lugares e faz metaforas
com a sua vida. Ela afirma que os materiais que ela mais apre-
cia nas obras da cidade, sendo arquiteta, sdo o concreto, 0 ago
e o vidro. Admira a geometria em algumas obras fantasticas de
Buenos Aires e diz se lamentar que a maioria das pessoas nao
nota a mesma beleza nelas. No entanto, provavelmente apenas
um olhar atento e curioso de um interessado nas esculturas
perceberia mais um monumento cinza, palido e sem vida em
meio aos varios prédios, cores de rua e céu acinzentado pelo ar
da cidade. O filme, alids, utiliza um filtro que intensifica essa
percepcao de apatia na vida da cidade, transmitindo uma frie-
za incomoda no decorrer da histéria. Enquanto observa suas
construgdes preferidas e visita um planetario, Mariana diz se
sentir insignificante e incapaz diante do universo. Para ela, uma

sensivel artista, as obras que ela admira na cidade representam
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essa grandeza do universo e a fazem sentir pequena diante da
sensacao de eternidade.

Mas por que sera que ¢é tao dificil que outras pessoas se im-
pressionem da mesma forma que Mariana? Seria mero desinte-
resse, ou falta de tempo para parar, observar, perceber e refletir?
O emprego da arquiteta, na verdade, ndo ¢é diretamente relacio-
nado a sua area de formacao — ela é vitrinista. Nao se mostra
exatamente frustrada. Alids, da mesma forma que Martin, seus
sentimentos parecem indiferentes, dificeis de serem identifica-
dos, mas ela declara ter prazer em transformar um espago antes
vazio, que seria usado apenas para expor os produtos de uma
loja, em um “espago abstrato e magico’, fugindo, assim, da re-
alidade. Apds essa explicagdo, ela desabafa que, mesmo sendo
belamente planejadas, as vitrines continuam passando desper-
cebidas aos olhos dos outros. Seu trabalho continua sendo insig-
nificante para os outros, pois eles ndo param para interagirem
com os cenarios construidos, seria perda de tempo.

Ciro Marcondes Filho (2010, p. 27-29) discute sobre
olhar e ndo enxergar o outro e o mundo. Para ele, a visdo ¢
um dos sentidos mais maravilhosos que temos, pois através
dela podemos enxergar e diferenciar a luz, as cores, a natu-
reza, os seres humanos, a vida. Na atualidade, ele continua,

cerca de setenta por cento do que apreendemos vem pelos
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olhos, a visdo se tornou o sentido dominante em todos nds.

Assim, ¢ feita a ressalva,
Tudo se pode ver, ver se tornou a grande diversdo das massas, parece
que ndo hd outra coisa na vida a nio ser ver. Ver, ver e ver. Estamos
inundados de imagens, sufocados de tantas ilustra¢des, de tantas pro-
jecOes, de tantas cenas, de tantos espetdculos. Mas serd que com esse
exagero de imagens de fato ainda vemos alguma coisa? Sera que esse
mundo que passa diante de nds, em todos os lugares, ainda nos diz
algo? Ou se trata apenas de uma agitacdo frenética, de um movimen-

to incessante s6 para nos dar a impressao de que a nossa vida tem luz,
cor, novidade e variedade? (MARCONDES FILHO, 2010, p. 28-29).

Parece que estamos desencantados com o que vemos, de-
sencantados com o mundo, diriam Malena Contrera e Norval
Baitello (2010, p. 102). Damos valor apenas ao que é produto, o
que nao puder ser classificado como tal ndo tem sentido, o que é
apontado como resultado do “paradigma cartesiano vigente”. “Foi
ela [a crise do sentido] que nos levou a condiciao de sermos cada
vez mais incompetentes para atribuir valor simbolico as coisas do
mundo e as experiéncias que delas temos” (CONTRERA, 2010,
p. 102). Tudo aquilo que era essencial, que era “magico’, foi trans-
formado em produto, perdendo sua esséncia e seus valores nao
utilitarios. Ela chama esse processo de “crise da magia”

Contudo, nos dias atuais, observa-se na aceleracdo, soma-

da a virtualizagdo e a hipertrofia de imagens, um novo passo de
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transformacao. Nao sdo mais produtos apenas, sdo produtos taxa-
dos de e transformados em signos. Como declara Durand (apud
CONTRERA, 2010, p. 102), “o poder do signo triunfa diariamente”
Nos ndo vivemos mais para ser, vivemos para usar tudo aquilo que
for possivel. O que nao puder ser transformado em produto é inatil.
Mas, como se a totalidade de um produto fosse grande demais para
definir, ele é reduzido ainda a um signo. Dessa forma, saimos de uma
esséncia, de coisas concretas que “deixaram de ser transubstancia-
¢oes do divino, do sagrado, e foram absorvidas pela légica da pro-
ducao industrial e transformadas em produtos mercantis’, e ainda
acabaram sendo virtualizadas. Operacionalizamos o real, como se
estivéssemos sempre nos preparando para chegar a algo e enfrentar
alguma coisa (CONTRERA, 2010, p. 102). O contexto urbano, para
Ortigoza também tem sua parcela nessa interpretacdo das coisas,
A cidade se revela revelando o quadro da generalizagdo da troca, da
constituicdo do mundo da mercadoria, da instauragdo do cotidia-
no, da concretiza¢ao, da ordem local, da ordem distante, apontando
no lugar a realiza¢ao da sociedade enquanto sociedade urbana. [...].
Nessa perspectiva o urbano aparece como realidade mundial, ultra-
passando conceitos parciais, e impde um método que pensa a pratica

urbana em sua totalidade, no plano mais amplo, aquele da reprodu-
¢do das relacoes sociais (CARLOS apud ORTIGOZA, 2010, p. 19).

Talvez seja por isso que os outros nido enxerguem as belas

construgdes, ainda que cinzas e palidas, como Mariana as vé — um
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microcosmos. Sobre tais obras, de duas opgoes, valem uma ou am-
bas: ou elas ndo podem ser classificadas como um produto e séo,
portanto, intiteis; ou elas ja sdo taxadas de um produto da arte ou
do visual da cidade e, portanto, perderam sua esséncia e ja nao tém
mais o sentido magico pretendido de impressionar. O mesmo, tal-
vez, se aplique as pessoas ao redor. Mariana e Martin moram a ape-
nas uma quadra de distancia, se cruzam pelo caminho diariamente
e nunca se notaram. No inicio do filme varias pequenas situagoes
cadticas da cidade - atropelamentos, animais doentes, pessoas po-
bres — sdo representadas, porém todas sao ignoradas por quem esta
ao redor, olhadas de longe ou apenas filmadas para provavelmente
serem postadas em alguma rede social. Se o outro nao nos for util,
ele ndo merece nossa atencdo. E é assim, com todas essas pessoas
que se julgam cheias de si e estdo totalmente vazias dos outros e da
humanidade, que se pode afirmar que Buenos Aires é “uma cidade

superpovoada num pais deserto”.

SOBRE AS MAGOAS DO AMOR

Finalmente chega a parte do filme que provoca o desenrolar
da histoéria, quando ambos os personagens expdem sua situa-

¢d30 amorosa. Martin sofre de uma decepgdo amorosa por ter
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sido largado pela noiva, que foi embora para os Estados Uni-
dos e, chegando 14, disse que se sentiu muito americana para
voltar a Argentina (ainda mais no periodo de crise). Até esse
momento de desabafo, Martin se mostra frio, bastante ligado
as maquinas, ao seu computador — que ¢ seu instrumento de
trabalho. Porém, ele deixa claras suas fragilidades ao afirmar
sobre o momento em que se despediu de sua antiga noiva: “No
mesmo instante perdi a mulher que amava e a capacidade de
voar”. Ele encara diariamente uma memoria dela: a cachorra
deixada por ela para ele cuidar.

Mariana, por sua vez, acaba de sair de um relacionamento
de quatro anos. O motivo do término é um tanto obscuro e
ténue: apds todo o tempo juntos, ela de repente percebeu que
ele era uma pessoa muito diferente dela e se deu conta de que
namorava um completo desconhecido. No momento em que
abre essa informagao, ela estd diante do mesmo espelho, no
mesmo apartamento, diante do qual se olhava quando era sol-
teira, antes de se mudar para morar com ele.

A reagao de ambos as supostas tragédias é bastante parecida e
comum: a fuga. Ambos se enclausuraram nos seus mundos. “As-
sim, a tentagdo de apaixonar-se ¢ grande e poderosa, mas também
o é a atragdo de escapar. E o fascinio da procura de uma rosa sem

espinhos nunca esta muito longe, e é sempre dificil de resistir”
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(BAUMAN, 2009, p. 23). A incerteza em relagdo ao outro é uma
assombra¢do num mundo onde estamos acostumados a lidar
com respostas imediatas e que cumpram precisamente o que pla-
nejamos — as maquinas que comandamos sao assim, o sistema
deve ser mantido assim; logo, as pessoas também deveriam fun-
cionar assim, correspondendo ao que se espera no jogo (MAR-
CONDES FILHO, 2010, p. 61). A dificuldade de encaixar o amor
nesse contexto ¢ que ele depende do outro e “nisso reside a assom-
brosa realidade do amor, lado a lado com sua maldita recusa em
suportar com leveza a vulnerabilidade” (BAUMAN, 2009, p. 22).
A dependéncia do outro para satisfazer as nossas necessidades é
quase inconcebivel a nossa mentalidade imediatista.

Apesar da tentativa de fugir do amor, isso nao acontece. Os
relacionamentos continuam ocupando a parte central do pen-
samento dos seres humanos, lhes perturbam o suficiente para
que queiram se livrar deles. Mas nao necessariamente pela di-
ficuldade do relacionamento em si, mas porque ha dificuldade
de aceitar que nao controlamos a resposta do outro a nos.

No liquido cendrio da vida moderna, os relacionamentos tal-
vez sejam os representantes mais comuns, agudos, perturbadores
e profundamente sentidos da ambivaléncia. E por isso, podemos
garantir, que se encontram tdo firmemente no cerne das ateng¢des

dos modernos e liquidos individuos-por-decreto, e no topo da sua
agenda existencial (BAUMAN, 2009, p. 8).
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Para suprir a necessidade de se relacionar, ambos direciona-
ram seus sentimentos ao seu trabalho, tornando o viver aquilo
que antes era apenas uma forma de encontrar subsidio para o
viver. Martin, sendo web designer, afirma que através da in-
ternet faz banking, 1é revistas, baixa musicas, compra comida,
assiste filmes, conversa, estuda e até faz sexo. Mariana também
se dedica excessivamente ao seu trabalho de decorar vitrines.

Os bonecos, meras cdpias plasticas de seres humanos,
sem identidade, sem caracteristicas especificas, sem ex-
pressividade alguma, se tornaram seus companheiros. Ela
dialoga com eles, conta de seu dia, o que viu na rua, suas
tristezas, dd banho neles e os seca com um cuidado humano
e, por fim, em dado momento de sua soliddo e caréncia, faz
sexo com um deles (ou simula o que seria o ato sexual). E
nesse ponto que se nota uma banaliza¢do do sexo, uma re-
dug¢ao ao modus operandi da maquina mais uma vez. Como
disse Ciro Marcondes Filho (2010, p. 42):

E que a sexualidade, como outras formas de sensibilidade, reduziu-
-se, nos tempos atuais, aquilo que especialistas chamam de “tecno-
logia do gozo”, quando nos tornamos “mdquinas de rendimento”. A
causa disso, dizem eles, estd num grande equivoco das praticas se-
xuais, por fazerem com que as pessoas praticamente se programem

para ter um prazer utilitarista, calculado, feito para se obter um re-
sultado esperado e frio.
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Martin também nao tem uma conduta estavel em suas rela-
¢Oes intimas. Durante a trama, ele se envolve com duas mulhe-
res de perfis bastante diferentes. A primeira é a moca, de apa-
réncia depressiva e adolescente, que anda com os cées e presta
esse servi¢o para ele. Apds uma troca de poucas palavras, ele a
convida para seu apartamento onde se relacionam sexualmen-
te, algo casual. Pouco apds a metade do filme, ele sai com uma
mulher faladeira, que tenta demonstrar curtir a vida, e por ai vai
mais uma rela¢ao casual de apenas uma noite. Bauman (2009, p.
69) aponta que houve uma “purificagdo” no sexo, a qual poderia
ser melhor chamada de desmistificagdo, e esse processo trouxe
uma garantia de reembolso aos parceiros, pois a inexisténcia de
restricdes ¢ tratada como recompensa a fragilidade da unido.
O episddio, como Bauman comenta que é chamado o “caso’
por Milan Kundera, se torna problematico ao se perceber que
as consequéncias nem sempre sdo restritas ao curto espago de
dura¢ao do negdcio, mas que a inseguranga da necessidade ou
ndo da manuten¢ao jamais se excluird, ainda que tente-se isolar
o sexo dos lagos de um relacionamento. Criou-se uma relagao
de cartao de crédito, é o que diz Bauman (2009, p. 72), em que
se evita a espera deixando para depois o que deveria ser dado
em troco — as responsabilidades e respostas — na esperanca de

nunca precisar, de fato, quitar o pagamento.
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CONSIDERACOES FINAIS

Sera que o frenesi da velocidade, a maquiniza¢ao do homem
e a liquidez das relagdes desencadeiam tamanha corrente de
prejuizos? Em suma, o meio pode ser culpado pelas questdes
identificadas? Morin (2003, p. 13) ja dizia que ndo se pode iso-
lar uma informagdo e analisa-la sem um contexto, e um erro
grave é estudar as dimensdes da humanidade (psicologia, mi-
tologia, sociologia) separadamente, uma vez que estamos inse-
ridos numa realidade multidimensional. O mesmo se aplica ao
refletirmos sobre o ser humano. Em muitos momentos, tenta-
-se compreendé-lo apenas por “elementos que o constituem’, ou
isolam-se dimensdes de sua vida, ignorando outras, prejudican-
do uma real nogao do ser (MORIN, p. 15, 2003). Isso significa
que considerar menos importante os lagos relacionais do ser hu-
mano ou outras formas de repressao que anulem algum aspecto
primordial ao ser humano o torna incompleto. Assim, o viver
sem o outro seria como viver sem ser de fato.

O principal ponto discutido no filme talvez seja a distan-
cia entre os seres humanos, a qual é atribuida, na trama, ao
frenético viver urbano e ao virtual. Parece estar em harmonia
com a forma como Marcondes Filho (2010, p. 38) descreve o

estado do afastamento dos seres e do medo de seus sentidos:
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“Ninguém nos toca. O toque virou uma coisa alérgica, irritan-
te, incomoda, desagradavel. Eo preco de uma sociedade que
criou tantas barreiras em torno da aproximacao fisica, que fa-
bricou tantos preconceitos que tornamos nossa pele uma ver-
dadeira chapa de a¢o” Ainda que atribuida a cidade, o que os
personagens apontam no filme, e o contexto proposto pela ce-
nografia do filme também, é que o problema do viver urbano
nao esta no simples fato em si, mas na velocidade que se en-
contra nela, que parece leva-los a viver como maquinas — obje-
tos inanimados que nao precisam um do outro para produzir.

Essas poucas cenas e momentos do filme trabalhados neste
estudo foram escolhidos por terem se na representagao da ligagao
entre o viver p6s-moderno e os relacionamentos. Dentro de cada
momento escolhido do filme procurou-se estabelecer uma rela-
¢Oes com pelo menos uma das teorias escolhidas como base para
esse estudo. Diante do aparente éxito em identificar tais conexdes,
é possivel afirmar que “Medianeras” é um retrato critico sobre o
cenario relacional da pés-modernidade. A possibilidade do sur-
gimento do romance inferido apenas ao final do filme poderia ser
considerada apenas um detalhe emotivo para completar a trama e
deixa-la com alguma histdria, ndo fosse precisamente a uniao dos
personagens que passaram todo o decorrer do enredo se deba-

tendo com suas dificuldades de relacionar-se nao so afetivamente
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com seus parceiros ou antigos parceiros, mas com qualquer outro
ser humano em seu caminho e consigo mesmo.

O final do filme assume um tom mais emocional a partir
do momento em que os personagens estao assistindo ao mesmo
filme em suas respectivas casas e se emocionam exatamente no
mesmo momento — a fala que dizia “vocé precisa confiar mais
nas pessoas’, 0 que nos remete mais uma vez a crise de incerteza
proposta por Bauman (2010) como resultado da liquidez. Nesse
interim, Mariana deixa uma pergunta: tantos fios e cabos [de
energia, telefone, internet] servem para nos ligar uns aos outros
ou para nos manter afastados cada um em seu lugar?

Nesse momento, ela decide se aventurar a utilizar pela primeira
vez o chat e afirma ser estranho conversar com alguém de quem
nada sabe. Martin também esta num momento de mudangas, pois
decidiu comegar a nadar, ou seja, ird sair de sua casa para fazer ati-
vidades diferentes. O didlogo virtual se estende a medida que as
perguntas se tornam mais pessoais e praticas, para contar como foi
o dia. No momento em que ele pede o telefone da nova conhecida,
ocorre um blackout e ele é obrigado a sair para comprar velas e uma
lanterna. Coincidentemente, Mariana vai @ mesma loja com o mes-
mo objetivo e eles trocam algumas poucas palavras.

Apds algumas horas de reflexdo, Mariana toma uma ati-

tude inesperada: ela leva um de seus bonecos, aos quais era
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tao apegada, em pedacos desmontados para o lixo na rua. Ao
olhar para a rua pela manha, ela tem uma incrivel surpresa:
acaba de resolver seu mistério de tanto tempo. Ela encontra
seu Wally na cidade - que ndo ¢ ninguém mais que Martin,
vestido com uma roupa idéntica a de Wally.

Ela corre ao seu encontro e estd vestida com uma camiseta
que chama a ateng¢do de Martin igualmente, revelando a iden-
tificacdo entre ambos. Ela se abaixa para brincar com a cachor-
rinha Susu, eles sorriem um para o outro espontaneamente e
come¢am um didlogo. Dessa forma, o filme parece inferir que
os relacionamentos saudaveis e de fato s6 podem e irdo se ini-
ciar e discorrer no momento em que as partes se desligarem da
técnica, pois mesmo na tentativa de iniciar uma relagao atra-
vés do chat, ndo houve éxito pelo bloqueio de uma das partes.

Mariana e Martin tém posturas opostas em relagio a tecno-
logia. Ele é totalmente ligado a esta, tanto que sua vida pessoal
e profissional se misturam e se concentram num mesmo cen-
tro (o computador). Ela, por outro lado, sequer usava objetos
tecnoldgicos, muito menos usava a internet ou as redes sociais.
Porém, ambos estavam presos na mesma dificuldade de se re-
lacionar com os outros e com eles mesmos. Assim, entende-
mos que ndo necessariamente o problema venha dos produtos

da técnica, mas sim do contexto e movimento veloz, liquido e
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mecanico da pés-modernidade, o qual, segundo diz Trivinho

(2007, p. 90), atinge a tudo e a todos.
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PARAISO TECNOLOGICO
EM ELYSIUM: O REAL E A
INFLUENCIA DO CAPITALISMO

Sandra Martins Maciel'

O fim da modernidade e o inicio da era pds-moderna trou-
xe grandes mudangas em inumeras dreas da sociedade. Auto-
maticamente, as reprodugdes destes novos perfis sociais, seus
desejos, crengas, medos e expectativas comegaram a ser pro-
jetados no presente através daquilo que o novo sujeito social
consegue entender como um lampejo do paraiso. Porém, este
ambiente agora ¢ virtual e absolutamente tecnoldgico. Estas
perspectivas ganham o mundo em produg¢des midiaticas vol-
tadas para o futuro da humanidade. Entre estas se encontram
filmes de ficgdo com uma infinidade de aparatos técnicos e
seus mais variados propositos, proje¢des apocalipticas tipicas
da época, além de inimeras solucdes extraterrestres e virtuais

oferecidas pelos recursos da tecnologia.

! Graduandaem Jornalismo pelo Centro Universitario Adventista de Sdo Paulo (Unasp)
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O filme Elysium, do diretor sul-africano Neil Blomkamp,
uma fic¢do cientifica que se passa em 2154, objeto de estudo
desta pesquisa, apresenta inumeros beneficios oferecidos pela
tecnologia. Vende ideias e principios relacionados ao tema em
seu paraiso tecnologico extraterrestre.

Esta pesquisa definiu, a partir deste objeto de estudo, os se-
guintes problemas: Qual a relagdo entre o paraiso tecnoldgico
extraterrestre de Elysium e o paraiso virtual das teorias da ciber-
cultura? De que forma o capitalismo influencia os dois conceitos?

A cultura tecnoldgica esta inserida em todas as areas na época
atual. Através da andlise especifica do filme Elysium, queremos res-
ponder as questdes tendo como objetivos estabelecidos 1) identifi-
car as principais teorias e conceitos do filme; 2) promover reflexao
quanto a abordagem dos produtos midiaticos e suas proje¢des futu-
risticas; 3) relacionar o paraiso tecnoldgico de Elysium com o parai-
so virtual das teorias da cibercultura; 4) buscar evidéncias tedricas
da influéncia capitalista tanto no filme quanto nestas teorias; e, por
fim, 5) identificar as similaridades e diferencas entre teorias usadas
pelo autor de Elysium e as de cunho cibercultural.

Como na tecnologia midiatica apoia-se toda a informagao
comunicada as pessoas na era cibercultural, torna-se interessan-
te estudar as culturas de épocas através da midia. Tal empreitada

visa buscar um contraponto entre o que € realidade nas telas de
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cinema e o que é ficcdo, ademais de justificar o trabalho no fato
de que muito do que se vende como fic¢ao nada mais é do que
uma cultura ensinada para um determinado tempo.

No caso deste filme, a ideia de um paraiso extraterrestre cons-
truido a partir da tecnologia e do poder aquisitivo ¢ um assunto
de suma importancia para reflexdo, porque a tecnologia vendida
pela midia no filme é a solugdo para todas as coisas, inclusive para
a morte, e isto nada mais ¢ o do que uma mera projecdo das as-
piragdes do sujeito cibercultural em relagdo ao paraiso virtual da
pdés-modernidade. A pesquisa se apoiara no método de Douglas
Kellner, onde se considera que a cultura contemporanea ¢ do-
minada pela midia e que os meios dominantes de informagao e
entretenimento sdo uma fonte profunda, muitas vezes nao perce-
bida, de pedagogia cultural. Partindo deste principio, o filme sera
analisado do ponto de vista de que na cultura da midia ha uma
luta entre representagdes que reproduzem as lutas sociais existen-
tes e transmitem os discursos politicos da época.

Serdo usadas as consideragdes de Ciro Marcondes Filho so-
bre os periodos teocéntrico, antropocéntrico e tecnocéntrico,
suas caracteristicas, beneficios e maleficios, além de seus estudos
sobre comunica¢io. Serdo levados em conta também os estudos
de Jean Baudrillard e Tales Tomaz quanto ao consumo na ci-

bercultura e o conceito de paraiso virtual. Tomaremos também
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os estudos de Eugénio Trivinho na questao da dromocracia ci-
bercultural e da logica da vida humana na civilizagdo avangada,
além, é claro, da andlise da obra cinematografica Elysium e os

conceitos passados na producao do filme.

TEOCENTRISMO E O PARAISO EXTRATERRESTRE

Para definir a ideia de paraiso em cada tempo histdrico ha a
necessidade de contextualizar cada periodo. Desta forma, é rele-
vante conhecer um pouco das caracteristicas de cada época, o que
trard um melhor discernimento da questdo do objetivo de vida
de cada sociedade, suas aspiragoes, suas crencas e descrencas, e a
influéncia que cada etapa teve na sociedade e nas eras posteriores.

Para Marcondes Filho (1994), a sociedade onde Deus estava
no centro de todas as coisas e dominava sobre as atividades hu-
manas, agricultura, produgao, arte, cultura e religiosidade deu-se
o nome de era teocéntrica. Ela originou-se nas ruinas da civiliza-
¢do romana imperialista anterior que tencionava dominar e uni-
ficar paises, linguas e costumes. Deus figurava no centro de tudo,
mas localizava-se fisicamente acima de todos, no céu, e nele ou
dele surgiam os principios de conhecimento e sabedoria, morais

e estéticos. Todo o prazer era condenado. O homem néo tinha
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direito a nenhuma vantagem, gozo ou alegria. Todo o sonho de
felicidade era postergado a um futuro pés-morte no céu. O ho-
mem era destinado a riqueza ou a pobreza, a saide ou a doenga,
a alegria ou a tristeza e lhe cabia apenas a obediéncia a Deus e aos
seus representantes na terra, neste caso, a igreja da época.
Os prazeres mundanos devem ser tolhidos, atrofiados, para que
sejam efetivamente vividos no paraiso, ou seja, no mundo utdpi-
co que vird ap6s a morte. E s6 14 que 0 homem terd pago, expia-

do seu pecado original e entdo tera pleno direito a seus prazeres
(MARCONDES FILHO, 1994, p. 21).

O mundo naquela época buscava desesperadamente me-
recer o paraiso espiritual extraterrestre (céu), a casa de Deus e
desfrutar com ele na espiritualidade dos prazeres que abdica-

ram fisicamente na terra.

ANTROPOCENTRISMO E O PARAISO TERRESTRE

De acordo com Marcondes Filho (1994), o desapontamen-
to com o teocentrismo, causado pela propria imoralidade da
igreja, representante de Deus na Terra, a destrui¢do dos do-
minios do império romano, a descoberta de novos mundos,

as renovadas descobertas cientificas e a descoberta da posi¢ao
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inferior da Terra como planeta fizeram com que, nas tltimas
décadas do século XV, irrompesse o antropocentrismo. Este,
um periodo em que o homem descobre que pode questionar
a autoridade do Deus invisivel, com quem ndo consegue dia-
logar, e entdo substitui sua posicao como centro da existéncia.
Com isso, na modernidade, o homem “acha-se agora capaz de
qualquer coisa. Em suas maos estdo os instrumentos de uma
nova forma de ver o mundo: os instrumentos técnicos, os cien-
tificos, os filosoficos” (MARCONDES FILHO, 1994, p. 24).

O que era intocavel agora é manipulavel. Apoia-se nestes ins-
trumentos para moldar o mundo, a natureza, a politica e a socie-
dade. Ao se tornar capaz de criar todas as coisas, 0 homem pode
agora desfrutar de toda a felicidade, prazer e gozo aqui e agora.
Cria para si a utopia de um paraiso terrestre fisico e abandona de
vez a ideia de paraiso espiritual da época anterior. “Na moderni-
dade, a promessa era descer o céu a terra” (TOMAZ, 2010, p. 132).

Marcondes Filho (1994) explica que é neste momento que
surgem as nogoes de historia, evolugao, razao e verdade baseadas
em projetos filosoficos. Também neste mesmo periodo surgem
algumas das grandes teorias que tentam explicar os fatos do mun-
do e substituir explicagdes de cunho religioso. O homem passa a
conduzir as massas a trabalhar, lutar e organizar a vida a fim de

alcancar um objetivo final. Por volta do século XVIII, surgem as
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metanarrativas que passam a explicar todo e qualquer aconteci-

mento historico e nortear os passos da humanidade da época.

TECNOCENTRISMO E O PARAISO CIBERCULTURAL

A descoberta de que o homem ¢é capaz de mudar o seu des-
tino, de transformar e manipular todas as coisas no periodo an-
tropocéntrico gerou um avango cientifico e tecnoldgico incom-
paravel, que veio a culminar no tecnocentrismo ou cibercultura.
Todo o tipo de maquinas e aparatos tecnoldgicos que a mente do
ser humano ¢ capaz de imaginar foi criado no intuito de viver
0 paraiso utopico terrestre. Todavia, constatou-se que essa busca
pela solugdo dos problemas da humanidade criou uma socieda-
de capitalista, tornando o ser humano mais distante do homem
e mais préximo da maquina. Com o passar do tempo, 0 homem
percebeu a sua ineficacia em relagdo a algumas areas, mais espe-
cificamente, aquelas concernentes a maquinas e objetos. Segundo
Marcondes Filho (1994, p. 37) “se aceitarmos a ideia de que os ho-
mens estdo mais debilitados e emagrecidos, isso significa realcar
um pouco mais a importancia de certos ‘objetos™. A sociedade da
técnica, que é a atual, tem elevado a maquina e limitado o homem,

que ja ndo tem mais o controle total sobre seus aparatos.
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Isso ndo quer dizer que as maquinas passem a assumir a posi¢ao que
na sociedade teocéntrica era de Deus e na antropocéntrica era do ho-
mem. Ai cairiamos nas mesmas ilusdes anteriores. Mas, de alguma
forma, as coisas, ou seja, as maquinas e os objetos de forma geral,
ndo devem ser imaginados como tio dominados e manipulaveis
(MARCONDES FILHO, 1994, p. 37).

Todos estes objetos que tinham o objetivo de facilitar a
vida humana e permitir mais tempo para a familia, lazer e o
descanso acabaram por ocupar cada vez mais o nosso tempo.
A questao agora ndo é mais apenas o fato de usar a velocida-
de no trabalho para atingir uma maior produgdo. “Ja ndo ¢ a
velocidade que serve as coisas, sendo as coisas que servem a
velocidade” (TRIVINHO, 2006, p. 97).

As tentativas fracassadas do homem em dominar e mani-
pular a maquina lhe trouxeram um profundo cansago, aliena-
¢do e a descrenga nas metanarrativas. Todas estas mudancas
historicas interferiram na identidade do sujeito cibercultural
que cria seu paraiso virtual “extraterrestre” para buscar reali-
zar os seus desejos ndo alcancados no fisico terrestre.

A existéncia fundada na realidade virtual altera esse padréo de patolo-
gia exatamente porque o grande investimento ai passa a ser o mundo
ndo real, que faz as vezes do mundo real, e torna-se por isso uma es-

pécie de ‘real instrumental, que vocé pode manipular, levar consigo,
acionar quando quiser, ou seja, um real do qual se tem controle e do
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qual, de uma forma ou de outra, vocé pode sair quando bem desejar. E
isso sem que vocé seja um louco (MARCONDES FILHO, 1994, p. 62).

Todas estas caracteristicas sdo agora projetadas no cenario
contextual das grandes produgdes cinematograficas, que sdo
criadas e idealizadas pelo sujeito cibercultural e por suas cren-

¢as ou descrencgas em cada época.

PARAISO EXTRATERRESTRE DE ELYSIUM

No filme Elysium, por volta do século XXII, a terra torna-se
praticamente um lixdo pds-apocaliptico, devido aos abusos da
humanidade em relagdo ao meio ambiente, reflexos de um hiper-
capitalismo. Ao perceber o submundo em que a terra se tornaria,
os capitalistas dominantes criam para si um paraiso extraterrestre
chamado Elysium, onde poderiam viver em paz em suas mansoes
de gramados perfeitos, cercados de pessoas lindas e saudaveis e
de todo o aparato tecnoldgico capaz de sustentar esse ambiente.
Entretanto, no filme esse paraiso tem um preco e nem todos po-
dem pagar por ele. Desta forma, uma boa parte da humanidade é
deixada para tras e sofre dia apds dia nas méaos dos endinheirados
que controlam as fabricas e seus robos de perfis quase nazistas.

No filme, a tecnologia é que permite a construgao de Elysium, sua
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seguranca e manutencdo. Estas, porém, sao fabricadas pelos se-
res humanos pobres na Terra, em regime analogo a escravidao. A
utopia de Elysium é a esperanca pela qual esta populagao esqueci-
da se mantém viva, crendo que em algum momento, e a qualquer
custo, poderd alcancar este paraiso.

Los Angeles ¢ escolhida como cidade cenogrifica e trans-
formada em uma favela latina, onde o idioma, inclusive, é o
espanhol, enquanto em Elysium as linguas oficiais sdo o in-
glés e o francés. As discriminagdes, pobreza, limitagoes fisicas
e sociais, subjugacdo do ser humano pela maquina, poder dos
ricos, abastan¢a em Elysium, dominio sobre os pobres e o apa-
rente dominio dos poderosos sobre a maquina mostram a luta

de classes e o carater nobre dos interesses por tras do filme.

O PARAISO DE ELYSIUM VS. O PARAISO VIRTUAL

Tanto no filme Elysium quanto na cibercultura o momento é
tecnocéntrico. Para Marcondes Filho (1994), a descrenga na mo-
dernidade e em suas metanarrativas levam a humanidade a des-
crer na verdade absoluta. O ser humano nao espera nada mais da
terra de seus recursos naturais, politica, religido e sociedade deca-

dente em que vivem. As metanarrativas ja nio existem, e os seres
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humanos nio sabem mais para onde caminhar, tampouco tém
esperanga em um futuro vindouro ou na capacidade de se des-
frutar algo real na terra. Nao esperam mais pelo paraiso, até por-
que, no filme, a Terra é uma projecdo futura daquilo que o sujeito
cibercultural acredita que acontecera com o planeta. “Devemos
hoje nos perguntar se os massivos produtos da industria cinema-
tografica da tensdo, exacerbados em timing de imagem e som, nao
terdo abolido a espera em favor de um injetar-nos no futuro antes
que nossa propriocep¢ao nos permita sentir que existimos aqui e
agora’ (CONTRERA; BAITTELO, 2010, p. 10).

No filme, a Terra encontra-se totalmente desolada e destrui-
da pelo préprio ser humano. Tornou-se inéspita, improdutiva,
sem recursos naturais que pudessem permitir uma qualidade
de vida aceitavel ao ser humano, sem valores éticos e morais.
Desta forma, passa ao submundo, onde apenas os pobres, sem
recursos e esquecidos pela sociedade ainda subexistem. Por ou-
tro lado, em Elysium, onde vivem os ricos, esta o perfeito paraiso
com toda a sorte de riquezas, recursos naturais e tecnologia. O
contexto vendido no filme ¢ a projecao que a sociedade ciber-
cultural faz onde o real é imperfeito, feio e destruido e o virtual
é perfeito, rico e lindo (MARCONDES FILHO, 1994).

A tecnologia, no filme, é vendida de forma nobre, trazendo prin-

cipios de cura, de poder, de bem feitorias e facilidades. Desta forma,
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ela proporciona tempo e qualidade de vida aos seres humanos ri-
cos, a0 preco do desfavorecimento dos pobres e da agressividade do
capitalismo. Isso se diferencia do que pensam alguns estudiosos da
cibercultura, como Trivinho (2007), que veem a tecnologia como a
causadora de patologias graves na atual sociedade. O homem teria
criado maquinas das quais se tornou escravo e hoje seria agredido
pela velocidade, principalmente em seus momentos de lazer, nos
quais precisa ser extremamente veloz. A questao agora é “ser veloz
ou nao ser” (TRIVINHO, 2007, p. 97) como quesito de existéncia.
E este ¢, segundo Trivinho, um dos maleficios da tecnologia: a dro-
mocracia, a violéncia da velocidade cibertecnologica.

Nesta analise sdo claras as caracteristicas da sociedade de con-
sumo no filme, principalmente quando desperta no sujeito pos-
-moderno a esperanga perdida, o sonho capitalista de um paraiso
utopico e o forte desejo de alcanga-lo a qualquer custo. Mesmo
que para isso destrua o real e construa o imaginario ou troque o
tisico pelo virtual, como sendo esta a solu¢ao para a humanidade.

Uma fuga do fisico terrestre para um virtual extraterrestre ocor-
reria ao preco do consumismo desenfreado e do capitalismo exa-
cerbado. Toda a luta do filme nao é por um futuro real melhor, mas
sim na luta dos ricos dominadores da tecnologia por se manterem
ricos em Elysium e, por outro lado, os pobres que lutam pela rique-

za e pelo direito de viverem em Elysium, paraiso extraterrestre.
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As RELACOES COM O CAPITALISMO

Para Simmel (apud GITLIN, 2003, p. 56), “quanto mais o
dinheiro se torna o tnico centro de interesse, mais se descobre
que honra e convicgao, talento e virtude, beleza e salvacao da
alma sdo trocados por dinheiro” Desta forma, valores elevados
como estes sao negociados a pre¢o de mercado.

Por conta de qualidades perdidas como estas é que a elite
hipercapitalista projeta para si um paraiso extraterrestre. Vive
a utopia de um paraiso presente, momentaneo e fora do pla-
neta ou do espago fisico terrestre. Desta forma, cria-se um pa-
raiso tecnolégico como um satélite que orbita a Terra. O local
¢ construido com o poder tecnoldgico. Os investimentos para
a criacdo e manutencao deste paraiso sdo altos, o que permite
que apenas a massa elitizada da sociedade tenha acesso a Ely-
sium e o capitalismo impere.

O dinheiro carrega o simbolismo do impessoal, do racional e do
individualismo e se ajusta perfeitamente ao perfil capitalista da pos-
-modernidade. “O homem é um animal de propésitos” (SIMMEL
apud GITLIN, 2003, p. 54), que cria objetivos e exerce sua vonta-
de para alcanc¢a-los. Ao usar como ferramenta cada vez mais o di-
nheiro, como um meio que evolui psicologicamente para um fim,

em alguns casos, o ser humano trata o outro de maneira utilitaria
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— nada mais do que um mero objeto. Isso é exacerbado onde, nor-
malmente, o capitalismo é mais extremo, como é o caso de Elysium.
Da mesma forma acontece com o paraiso virtual da ci-
bercultura, segundo Tomaz (2010), quando a cibercultura ou
sociedade de consumo, na utopia comunicacional, ocupa o
vacuo deixado pela incredulidade das grandes narrativas que
deram sentido a vida humana na modernidade.
Como tal, a cibercultura, se arvora como herdeira dos desejos e da ne-
cessidade de sentido do género humano, como nova utopia e, portanto,
como mundo-a-ser-buscado, num impulso praticamente religioso. Na
modernidade, a promessa era descer o céu a terra. A pés-modernidade

desmascarou o logro. Na cibercultura, a esperanca ¢ recriar o céu no vir-
tual sob os auspicios do consumo capitalista (TOMAZ, 2010, p. 132).

Ambos apoiam-se na tecnologia. Tanto o paraiso tecno-
légico extraterrestre de Elysium, quanto o paraiso virtual das
teorias da cibercultura. Porém, a similaridade esbarra no fato
de que a tecnologia para o sujeito cibercultural independe de
seu poder aquisitivo, todos tém - ou teriam, para a tecnologia,
o mesmo direito social virtual.

Quando da conquista de Elysium pela classe menos favo-
recida, através do controle da tecnologia, confirma-se o pen-
samento de que a tecnologia ndo distingue as classes sociais.

Mais uma vez, por sinal, na analise dos detalhes encontramos
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as teorias que fundamentam estas produc¢des midiaticas e de-
finem a importancia destas ferramentas na abordagem dos as-
pectos singulares do sujeito cibercultural.

Segundo Baudrillard (2007), o sujeito p6s-moderno ou ciber-
cultural ndo se encontra mais rodeado, como sempre aconteceu,
por outros sujeitos, mas sim por objetos. Os lagos relacionais com
seus semelhantes ja nao se encontram no mesmo plano que a ma-
nipulagio de bens e de mensagens. O objeto com o qual ele se rela-
ciona tomou o lugar dos seres. Diminui a importancia do outro. O
sujeito cibercultural agora, segundo suas caracteristicas, interesses
e fortes marcas do auge do capitalismo na era pds-moderna, vive
menos na proximidade do outro. A frieza com que se lida com o
outro, caracteristica deste periodo, ¢é facilmente percebida no filme.

Para Marcondes Filho (2008, p. 13), “de certa forma este volu-
me e quantidade de aparelhos, maquinas, sistemas, redes, acessos,
canais, equipamentos nos cegam e nos iludem”. Toda esta questao
da tecnologia e das caracteristicas da era atual nos faz acreditar
que entramos num paraiso virtual, onde tudo é permitido, onde
tudo é acessivel, no entanto o resultado final é que isso tudo é um
engano. A ideia, vendida pela midia, dos muitos beneficios tra-
zidos pela tecnologia ndo tem tornado a humanidade mais feliz.

Para Kellner (2001), em todos os periodos existiram pro-

dugdes para vender como produto o comunismo, o nazismo, a
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guerra contra o universo arabe, o sonho de tornar-se um solda-
do americano, entre muitas outras ideologias alavancadas pelas
grandes produgdes midiaticas. Esta caracteristica é encontrada
no filme, onde o capitalismo presente langa a ideia de que o di-
nheiro compra tudo, inclusive a tecnologia capaz de permitir a
vida eterna e a felicidade.

Com isso cria-se o desejo, no sujeito cibercultural, de garantir a
qualquer custo o seu lugar neste paraiso imaginario virtual, longe
do apocalipse profetizado para os tltimos dias pela descrenca nas
metanarrativas. Também na cibercultura, a humanidade ¢é instiga-
da a obter dinheiro que possibilite a aquisi¢ao de tecnologias avan-
cadas de inclusdo, o que fortalece a caracteristica capitalista deste
periodo. Kellner (2001, p. 122) elucida que “de qualquer modo, as
produgdes culturais da midia devem ser lidas em contextos sociais
especificos para que se decifrem seus significados e mensagens e se
avaliem seus efeitos”. E acredita que “os produtos da midia, portan-
to, ndo sdo entretenimento inocente, mas tem cunho perfeitamen-
te ideologico” (KELLNER, 2001, p. 123).

A sociedade tecnoldgica “zera’, segundo Marcondes Filho
(2012), tudo o que era constituido no passado: a demora, a memo-
ria, a cultura, as institui¢oes, a politica, a identidade, os estoques,
o real. Para Bauman (2007, p. 91), “na auséncia de conforto exis-

tencial, agora nos decidimos pela segurancga, ou pela aparéncia de
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seguranca’. Seguranca do virtual ou do extraterrestre, foco principal

de desejo aparente no filme e também na sociedade cibercultural.

CONSIDERACOES FINAIS

Assim como no filme, as expectativas do sujeito cibercul-
tural t€m sido apoiadas em um terreno muito instavel. Seus
relacionamentos, seu trabalho, seu lazer, suas amizades e a po-
si¢do que o sujeito ocupa na sociedade tendem a instabilida-
de. O futuro, progresso e tecnologia que foram as mais otimistas
promessas de esperanca e felicidade para a humanidade, hoje, nao
passam de uma ameaca de mudanga inescapavel, um caminho
sem volta e um alerta de crise e tensdo continuas. A tecnologia e
0 progresso trouxeram um pesadelo constante de ser deixado de
lado, ndo fazer parte do paraiso virtual ou ser excluido.

Os temores da humanidade nao lhes permitem um viver fisico.
O sujeito cibercultural sacrifica o sono, o lazer, os relacionamen-
tos para viver no virtual. A sua vida ¢ uma busca constante por
dinheiro, que lhe garanta a passagem para este mundo e o direito
a inclusdo. As semelhancas do filme com as teorias da cibercul-
tura sdo claras. A morte da natureza real na era pds-moderna, a

forca do consumismo na énsia do existir tecnoldgico e virtual, a
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crueldade do capitalismo, a desconstru¢iao do outro e o intenso
desejo de uma utopia que traga sentido a vida. Mesmo que esta
utopia seja tecnoldgica, extraterrestre ou virtual.

Esta ¢ a busca da sociedade cibercultural, algo em que possa
acreditar e nortear sua existéncia. Ao final da pesquisa constatou-
-se de fato que Elysium, como producao midiatica, retratou os reais
conflitos apresentados em varias teorias da cibercultura. Princi-
palmente, ademais, apresentou em sua fic¢ao varias caracteristicas

reais do periodo pds-moderno.

REFERENCIAS

BAUDRILLARD, J. A sociedade de consumo. 2* ed. Lisboa: Edi¢oes 70, 2007.
BAUMAN, Z. Vida liquida. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2007.

CONTRERA, M. S.; BAITELLO JR, N. A dissolugdo do Outro na comunicagio
contemporanea. In: ENCONTRO DA COMPOS, 21., 2010, Rio de Janeiro.
Anais... Rio de Janeiro: PUC-R]J, 2010.

GITLIN, T. Midias sem limite: como a torrente de imagens e sons domina nossas
vidas. Rio de Janeiro: Civilizagao Brasileira, 2003.

KELLNER, D. A cultura da midia: estudos culturais: identidade e politica entre o
moderno e o pés-moderno. Bauru: EDUSC, 2001.

MARCONDES FILHO, C. Sociedade tecnoldgica. Sao Paulo: Scipione, 1994.

. Fascina¢do e miséria da comunicagdo na cibercultura. Porto
Alegre: Sulina, 2012.



PARATSO TECNOLOGICO EM ELYSIUM: O REAL
E A INFLUENCIA DO CAPITALISMO

. Para entender a comunicagédo: contatos antecipados com a nova
teoria. Sao Paulo: Paulus, 2008.

TOMAZ, T. Consumo na cibercultura: a tltima parada do paraiso. In: NOVAES,
A; KUHN, M. (Orgs.). O universitario cristio na sociedade de consumo.

Engenheiro Coelho: Unaspress, 2010.

TRIVINHO, E. A dromocracia cibercultural: légica da vida humana na
civilizagdo mididtica avangada. Sdo Paulo: Paulus, 2007.

111






A CULTURA DO GROTESCO:
EXCLUSAO, NARCISISMO E
COMPOSICAO CIBERCULTURAL

Guilherme Cavalcante Silva'

Com grande destaque nos estudos académicos produzidos
na area de ciéncias sociais ao redor do mundo, poucos temas
parecem atrair mais a aten¢do de pesquisadores do que a co-
municagdo na era cibercultural, dominada pelos aparatos digi-
tais. Entre as dezenas de ramificagoes nos estudos elaborados,
algumas dedicam-se a analise da produ¢ao simbolica e estética
na contemporaneidade. No Brasil, os temas foram discutidos -
e ganharam grande realce na academia — com os trabalhos do
socidlogo Muniz Sodré, entre as décadas de 70 e 80. Tratando
sobre a crescente abordagem estética nos programas televisivos
brasileiros na segunda metade do século XX, Sodré (1973) re-

torna a literatura e arte antiga para trazer para a atualidade o

! Graduando em Jornalismo no Centro Universitario Adventista de Sdao Paulo
(Unasp), campus Engenheiro Coelho.
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papel do grotesco — ou, como definido por ele, “o fabuloso, o
aberrante, o macabro’,

E sobre a questio do grotesco namodernidade que se centraliza
o estudo deste ensaio, mais especificamente sobre a sua produgao,
sua fun¢do excludente e sua relagdo com o outro € com o préprio
eu na pos-modernidade. J4 notada como de vital importancia na
cultura popular antiga, especialmente na Grécia (HUGO, 2004)
e na Idade Média (BAKHTIN, 1987), a estética do grotesco nao
escapou ao processo de massificagdo encabegado pelos novos
media digitais, que nada mais é do que a aplicacdo dos principios
fordistas aos seres — a padroniza¢ao do homem. No cenario atual,
¢ importante refletir onde se situa o outro a partir do imaginario
grotesco criado pelos aparatos tecnoimagéticos.

Com um cardter tedrico, a pesquisa sera fundamentada em
autores com sdlida contribuicao intelectual para estudos envol-
vendo semiologia, estética na cultura, comunicagdo e cibercul-
tura. A analise vai procurar entender [1] o papel do grotesco na
produgcio literaria e artistica ocidental até o periodo que abarca
a segunda onda da revolugao industrial, a partir de analises de
Mikhail Bakhtin e Victor Hugo; [2] sua transmutagdo dentro da
légica excludente cibercultural, como explicitado por Sodré e Tri-
vinho, por exemplo; e [3] a relacdo entre o grotesco, o outro e o

narcisismo nos tempos modernos. O trabalho se inicia com uma
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analise descritiva do grotesco no decorrer da histéria ocidental,

seguindo até a modernidade e as condigoes citadas acima.

O GROTESCO NA HISTORIA

A delimitagdo da estética grotesca nao possui uma data inicial
concreta. Sabe-se que o uso de figuras disformes e pitorescas era
visto nas imagens rupestres das civilizagdes antigas. Em uma socie-
dade ainda anterior a divisdo social, Bakhtin (1987) via nas civili-
zagOes primitivas uma tentativa de apreensao do mundo ao redor
e do universo espiritual, especialmente em ritos e cultos, através
do grotesco. Na contemplacido do natural, os antigos concebiam a
dicotomia entre inverno/primavera, calor/frio, morte/nascimento,
luz/escuridao como uma forga sobrenatural na qual ndo tinham
qualquer poder e eram parte integrante. Em suma, perceberam que
o feio coexistia ao lado do belo em harmonia (HUGO, 2004). Na
cultura primitiva, a apreensao do real vinha exatamente dessa dua-
lidade, do equilibrio entre as correntes opostas do natural. As forgas
da natureza, que fugiam da compreensao humana, passaram a ser a
morada dos deuses — onde subsistia o perfeito e o disforme.

Nio foi, sendo, a mitologia da Antiguidade classica grega

um exemplo dessa dicotomia. No épico Os Iliadas, de Homero,
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podem ser identificados varios elementos [seres] grotescos asso-

ciados as divindades, como ciclopes, sereias, pigmeus e furias na

narrativa. Na verdade, é na Grécia Antiga, influenciada pelo con-

ceito de separac¢io platonico, que o corpo passa a ser visto como

uma imagem grotesca. E dai que surgem as figuras de mistura
entre deuses e homens, o culto ao falo e o disforme fisico.

Hugo (2004, p. 33-34) ressalta que, na mitologia grega, o

grotesco era visto como essencial para a contemplacgao do belo.

O sublime sobre o sublime dificilmente produz um contraste, e tem-

-se necessidade de descansar de tudo, até do belo. Parece, ao contra-

rio, que o grotesco é um tempo de parada, um termo de comparagao,

um ponto de partida, de onde nos elevamos para o belo com uma

percep¢do mais fresca e mais excitada [...] seria também exato dizer-

mos que o contato do disforme deu ao sublime moderno alguma coi-
sa de mais puro, de maior, de mais sublime enfim que o belo antigo.

Que seria entao da imagem bela e de for¢a de Hércules sem
os andes mitoldgicos que este venceu facilmente com sua pele de
ledo? Ou do heroismo de Heracles sem a figura horrenda da ser-
pente monstruosa de Lerna? A visdo do grotesco apenas como
um estepe para a visualizacdo da beleza e do sublime, presen-
te nas teorias de Hugo e de outros autores romancistas, ¢ criti-
cada, no entanto, por Bakhtin (1987, p. 38): “Hugo enfraquece
o valor autdbnomo do grotesco, considerando-o como meio de

contraste para a exaltacdo do sublime” Para Bakhtin, essa visao
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representava um olhar moderno sobre a cultura antiga, contendo
os vicios da analise da época atual sobre esta e fragilizando o pré-
prio contexto cultural da época. A critica pode ser vista também
como um ataque ao pensamento origindrio da escola platonica.
A partir da mitologia grega, a arte e a literatura ocidental passam
a compreender o corpo humano como algo desprezivel, passivel
dos vicios da vida e dos prazeres da carne e, portanto, um empe-
cilho para o alcance do sublime, do ideal, do imutavel. O valor da
mente passou a sobrepujar o do corpo, sendo uma consequéncia
natural na cultura do Ocidente a exaltagdao do intelecto, unico ca-
paz de ‘entrar em contato com o mundo inteligivel dos deuses, e a
relegacao da materialidade corpdrea grotesca a margem da vida.
Na Idade Média catdlica, de cddigo social rigido e Estado e
classes estabelecidas, a mitologia dominante incorpora o inteligi-
vel platénico® De fato, como constataram Contrera e Baitello Jr.
(2010), o catolicismo agiu de forma dura e continua para exter-
minar a relagdo entre o espirito e a natureza. Se no pensamento

antigo nao havia uma fragmenta¢do completa entre o corpo e a

2 Isso fica especialmente claro a partir da filosofia de Santo Agostinho, nos sécu-
los IV e V da era moderna. Foi através de suas ideias que o cristianismo agregou
o platonismo grego em boa parte de suas doutrinas. Um bom material sobre a in-
fluéncia da dualistica platénica no desenvolvimento historico cristdo se encontra
em Fernando Canale (2011).
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natureza, fazendo esta parte do destino do homem - sempre pas-
sivel a imprevisibilidade das mudancas —, na Idade Média o corpo
‘imundo’ é renegado nas cerimdnias e rituais religiosos oficiais da
Igreja. E nesse contexto que Bakhtin descreve o cendrio da cultura
popular da época e da representagao do grotesco nas festas publi-

cas como uma forma de fugir da oficialidade da vida.

As festas oficiais da Idade Média - tanto as da Igreja como as do Es-
tado Feudal — nio arrancavam o povo a ordem existente, ndo criavam
segunda vida. Pelo contrario, apenas contribuiam para consagrar, san-
cionar o regime em vigor, para fortifica-lo. [...] A festa oficial, as ve-
zes mesmo contra suas intengdes, tendia a consagrar a estabilidade, a
imutabilidade e a perenidade das regras que regiam o mundo [...] Ao
contrario da festa oficial, o carnaval era o triunfo de uma espécie de
libertagao tempordria da verdade dominante [...] originou uma lingua-
gem propria de grande riqueza, capaz de expressar as formas e simbo-
los do carnaval e de transmitir a percep¢do carnavalesca do mundo,
peculiar, porém complexa, do povo. Essa visdo, oposta a toda ideia de
acabamento e perfeicdo, a toda pretensio de imutabilidade e eternida-
de, necessitava manifestar-se através de formas de expressao dindmicas
e mutaveis [protéicas], flutuantes e ativas (BAKHTIN, 1987, p. 8-9).

Dominando as expressdes na cultura popular medieval, es-
tavam as imagens cOmicas, associadas exatamente ao corpo, a
bebida, aos prazeres e vicissitudes da vida terrena, as necessi-
dades fisiologicas e a vida sexual. A essas figuras associadas ao
riso, Bakhtin da o nome de “realismo grotesco” Enquanto ca-

tegoria estética e discursiva, o grotesco aparecia nas figuras do
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bobo da corte, nas satiras® ou nos contos de cavalaria. No realce
do estilo carnavalesco da vida, nas raizes do homem na terra, o
povo se via liberto — a0 menos momentaneamente — tanto da
tirana divindade quanto do nobre opressor. O grotesco medie-
val “opde-se a toda separacao das raizes materiais e corporais
do mundo, a todo isolamento e confinamento em si mesmo,
a todo carater ideal abstrato, a toda pretensao de significagdo
destacada e independente da terra e do corpo” (BAKHTIN,
1987, p. 17). A ordem ¢ o retorno a uma relagao primaria com
o ambiente natural do homem. De fato, no realismo grotesco,
o mundo brota de baixo e nao de cima*. Embora Bakhtin, em
seu classico, se prenda a estética artistica e literaria do feio na
cultura classica e medieval, é importante delimitar o aspecto
‘libertario’ fundamental da cultura do grotesco na época, um
ponto diferencial deste com rela¢ao a sua imagem na moder-

nidade e p6és-modernidade.

> Um exemplo do carater critico da satira, e de sua ligagdo entre o sagrado e o
profano, se encontra no conhecido Auto da Lusitania, envolvendo um rico mer-
cador, nomeado “Todo Mundo’, e um pobre chamado “Ninguém” A obra, com-
posta para apresentacdo em peca teatral comica, é uma das mais marcantes entre
os escritos do portugués Gil Vicente.

* Degradagdo ganha um sentido de nascimento na cultura popular medieval, es-
pecialmente por sua associagao com a parte inferior do corpo humano, responsa-
vel por dar a luz. A visdo era contrdria ao teocentrismo da época, que pregava que
tudo ganha vida a partir das méaos de Deus - inclusive a divisdo social.
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GROTESCO E EXCLUSAO

Apods o estabelecimento do Renascimento, o avango do
[luminismo e a chegada do Romantismo nos séculos XVII e
XVIII, o grotesco passou a perder seu potencial libertario das
festas e obras medievais. Ao reencarnar o espirito mitologico
greco-romano, o mundo passa a ser visto como algo isolado do
homem, um ambiente hostil. O bonito retorna a ser o alto, o
inalcangavel - o mundo ideal inteligivel - como alentou Hugo
(2004, p. 39): “Tudo demonstra, na época dita romantica, sua
alianca intima e criadora com o belo”. E neste periodo que sur-
ge na cultura europeia a separagao entre arte erudita e arte in-
ferior. Bakhtin (1987, p. 34), em um ar um tanto saudosista,
menciona a ‘morte’ do carater cobmico no grotesco romantico:

O grotesco, integrado a cultura popular, faz o mundo aproximar-se
do homem, corporifica-o, reintegra-o por meio do corpo a vida cor-
poral [diferentemente da aproximag¢io romantica, totalmente abstra-
ta e espiritual]. No grotesco romantico, as imagens da vida material
e corporal: beber, comer, satisfazer necessidades naturais, copular,
parir, perdem quase completamente sua significacdo regeneradora e
transformam-se em “vida inferior”. As imagens do grotesco romanti-
co sdo geralmente a expressdo do temor que inspira o mundo e pro-
curam comunicar esse temor aos leitores [“aterroriza-los”]. As ima-

gens grotescas da cultura popular medieval, ao contrario, procurava
erradicar o medo com seu cunho libertario.
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Sodré (1992) vé ai a transmutagdo do grotesco, dentro de
uma categoria social legitimadora. Ele passa a exercer um po-
tencial civilizatorio. As imagens grotescas medievais enfren-
tam uma formalizacdo (BAKHTIN, 1987) e padronizagdo do
obsceno conforme as normas da cultura erudita - nada mais
que uma forma de legitimacao e exclusdo do estranho.

Foi com o modelo cartesiano de valoriza¢do da razao [men-
te] em detrimento da experiéncia [corpo] — que encontrou um
leito aconchegante no Iluminismo e nos motores da recém-
-chegada Revolu¢ao Industrial inglesa — que a padronizagao
passou a ser central na sociedade. Como bem colocou Sodré
(1992, p. 94): “De fato, o que o Ocidente tem valorizado como
processo civilizatorio implica diminui¢do de contrastes, ou
pelo menos atenuagao do choque dos heterogéneos” A multi-
plicidade simbdlica nao interessa na nova sociedade — ou pelos
menos nao sua riqueza de interpretagoes.

Outro aspecto relevante é o processo de ‘morte’ do paraiso.
“Trata-se de construir aqui um mundo que sera o da felicidade,
mas para isso ¢ preciso trabalho, economia, investimento, ou
seja, o dinheiro passa a ter o papel principal” (MARCONDES
FILHO, 1994, p. 26). A cultura popular universal, ja rebaixada a
categoria “inferior’, incorpora essa légica. O grotesco vira ai um

elemento satirico [no sentido negativo da palavra], debochante,
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a construgdo simbolica de uma vida amarga, indesejavel. O gro-
tesco ¢ a imagem evitavel’. A arte, entdo, ganha um carater tipico
burgués. Mais do que isso, ¢ a propria cultura popular que ali-
menta agora os sustentaculos dessa arte burguesa. Afinal, quem
sustenta uma poderosa maquina como o Facebook se ndo os me-
mes bizarros, parddias degradantes e personalidades grotescas?
Pode-se argumentar que enquanto abolia o céu e elevava o
homem, a cultura retornaria a pureza libertaria medieval. Entre-
tanto, nao era propriamente o homem corpdreo que assumia o
lugar central na sociedade, e sim o homem racional - inteligivel
[ideal]. Ocorre apenas uma substitui¢do: a tirana divindade das
normas sociais rigidas se torna a razao, que “nao tem bons olhos
para tudo que escape aos critérios da racionalidade instrumen-
tal ou da finalidade positiva’, com isso o mythos cultural passa
a operar “no sentido da obtencdo de saberes, comportamentos,

modos de sensibilidade, controles, normas de sociabilidade

5 O grotesco recebe uma certa aurea purificadora, de maneira que é evitavel, até
certo ponto, desde que esteja ao alcance da nossa vista. Bauman fala sobre isso no
livro O mal-estar da pés-modernidade (1997) ao utilizar as metaforas do turista
e do vagabundo. Vale reproduzir um dos trechos da obra: “Os vagabundos, as
vitimas do mundo que transformou os turistas em seus herdis, tém, afinal, suas
utilidades. Como os sociélogos gostam de dizer, eles sdo “funcionais”. E dificil
viver em suas imediag¢des, mas é inconcebivel viver sem eles. Sdo suas privagdes
gritantes demais que reduzem as preocupagdes das pessoas com as inconvenién-
cias marginais” (BAUMAN, 1997, p. 119-120).
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ideais” (SODRE, 1992, p. 95). A razio passa a regular as normas
sociais e o grotesco, avesso a quaisquer valores de perfeicao, se
torna ameagador nesse novo plano.

No desenvolvimento da cultura grotesca, é importante res-
saltar o processo evolutivo do capitalismo e da cultura consu-
mista na sociedade ocidental. O avango das maquinas comegou
de maneira gradual no decorrer do século XIX. O vapor, o gas e,
posteriormente, a eletricidade passaram a mecanizar as antigas
atividades agrarias e domésticas medievais. Surgiram as loco-
motivas movidas a vapor. O brilho das luminarias a gas irradiava
nas ruas das capitais europeias. O imaginario da literatura e da
arte romantica agora ganhou os contornos da imagem através
da fotografia e do cinema. A melhora nas técnicas de impressao
fez multiplicar o nimero de publica¢oes impressas. O telefone e
o telégrafo traziam novas possibilidades a comunicagao.

Lentamente, as novidades industriais passam a ocupar nos-
sa rotina. O homem deixa de ir a maquina; agora elas vém até
no6s. Tornam-se parte do dia a dia. Acordamos com o baru-
lho do despertador movido a uma bateria. Nossa comida fica
pronta em questdo de minutos com um forno elétrico. Con-
versamos, nos locomovemos, trabalhamos e descansamos com
aparatos técnicos ao nosso redor. A comunica¢do se amplia,

ganha uma importancia fundamental na organizagao social e
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no poder. Esta época, que vem desde a segunda metade do
século XX até hoje, de interferéncia direta do digital em nossa
vida ¢ comumente chamada de cibercultura.
A cibercultura é a cultura contemporinea marcada pelas tecnologias
digitais. Vivemos ja a cibercultura. Ela ndo é o futuro que vai chegar
mas o nosso presente [home banking, cartdes inteligentes, celulares,
palms, pages, voto eletrdénico, imposto de renda via rede, entre ou-

tros]. [...] A cibercultura representa a cultura contemporanea direta
da evolugdo da cultura técnica moderna (LEMOS, 2003, p. 11-12).

A padronizac¢ao simbdlico-social atinge na cibercultura
um status inigualavel. O radio e, principalmente, a televisao
instauram uma nova ordem na produgdo estética e cultural.
Os modelos de reproducao industriais de produtos, com mu-
tacdo cada vez mais veloz, agora se incorporam ao homem. A
mesma tecnologia responsavel por padronizar produtos ago-
ra padroniza seres — na verdade qual a outra logica da ma-
quina, sendo a do padrao? (MARCONDES FILHO, 1994). O
produto e o simbolo passam a andar de méaos dadas, seja na
camisa que representa um grupo social ou no ténis que sim-
boliza liberdade contra a opressao do Estado. Sodré (1984)
poe os meios de comunica¢do de massa como instrumentos
centrais na nova ordem tecnoimagética cibercultural. Para o

socioldgo, sao eles os reprodutores simbolicos responsaveis
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por organizar as massas. A ordem ¢ a marginalizacao do que

é feio, fora do padrao.
Esta fase da histéria do Ocidente é curiosamente semelhante ao estadio
de desenvolvimento da personalidade individual denominado como
“anal” na teoria freudiana, definido por impulsos de acumulagio e
conten¢do, mas também de expulsio. Como na cultura ocidental mo-
derna, o estadio anal s6 atribui efeitos de realidade a tudo aquilo que se
afigura como mensuravel, comparavel e visivel. Hd em toda a analida-
de componentes exibicionistas, como existe na ordem social moderna
uma forte compulsdo, da parte do poder, de mostrar [sem se deixar
ver], de projetar uma luz fascinante sobre as coisas do mundo, sobre
os produtos do progresso, de tal maneira que nada mais permaneca
na sombra e se dissipem os mistérios e segredos [...] Por isso, o efeito

de vitrine tem uma irreversivel vocagio de globalidade, a vocagdo por
exceléncia da ideologia moderna (SODRE, 1984, p. 25).

Na ordem tecnoimagética, a recorréncia do grotesco é cada
vez maior, com a valorizagdo do monstruoso, do preconceito
e do riso em grande parte da produgdo cultural. O potencial
excludente dessa construcdo fica evidente, como bem coloca
Falcao (2007, p. 5): “O verdadeiro propdsito de nos pegarmos
de olhos fixos na tela com tais demonstrac¢oes do ridiculo, do
escatoldgico, é deitarmos a cabega, a noite, no travesseiro e nos
regozijarmos no fato de que somos absolutamente normais,
definidos por fronteiras que sdo claras como a luz”. Relendo

Hugo, o sublime agora ¢ o mundo da tecnologia, este universo
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de imagens que vivemos - que ndo é céu, nem terra, sendo na
verdade um nao-lugar. De fato, o que é a cibercultura, sendo “a
consumagdo de um processo de desmaterializagdo do mundo”
(CONTRERA, BAITELLO JR., 2010, p. 5)?

A incidéncia constante do grotesco na atualidade ganha ai um
novo contexto, sendo a tentativa de apagamento de nossos vincu-
los com a factualidade da vida, habitada pelo monstruoso, e com
o divino, que se torna inutil quando o homem, que cré ser o rei
por tras da tecnologia, assume o cetro apds o Iluminismo Racio-
nal. Certamente, a situagdo atual se verifica como uma hibridez
entre o ser e a tecnologia, com a existéncia tendo como estrutu-
ra as logicas que regem a maquina — dai o termo razdo técnica
(RUDIGER, 2004). Se o cerne da vida est4 na representacio, sim-
bolizada pela onipresenca da tela nos processos comunicacionais
atuais, o corpo e seus processos naturais perdem seu valor, sendo
rebaixados a categoria de estranho, feio, aberrante.

Aquele entao que esta fora dela — da vitrine comunicacional,
como apontou Sodré - é condenado a viver na exclusdo com
seu corpo grotesco. Na verdade, inserido na cibercultura, é ne-
cessario ndo somente estar na tela, como continuamente fazer
parte dela. “Um contexto assim articulado passa a ser perverso
em relacdo a quem ndo se adapta [ou se nega a adaptar-se] a

nova ordem - o dromoinapto [dromos, palavra grega, significa
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velocidade]. Sobre ele recai entao o peso de um novo preconcei-
to” (TRIVINHO, 2007, p. 107).

O grotesco que reivindicava as vicissitudes da carne e
representava um ideal libertario em meio a uma sociedade
de mobilidade social nula, agrega-se a ordem social domi-
nante - era uma cultura realmente popular na Idade Média
— para tornar grosseiro o corpo “real”. Na verdade, o grotes-
co agora aparece “‘como ameaca ao ideal, na medida em que
obriga o olhar a focar-se nas estruturas da realidade, que
entdo se mostra convulsiva, ndo necessariamente bela, mas
outra” (SODRE, 1992, p. 95).

O avango das redes sociais ¢ um exemplo disso. Basta ver
que, para quem esta fora delas, ocorre uma morte simbolica.
Em janeiro de 2014, um video mostrando uma senhora deses-
perada ao tentar retirar o “virus” de um pen-drive através de
métodos nao convencionais [como jogar produtos de limpeza
no aparelho, por exemplo] rapidamente alcancou um milhao
de visualizacdes. A mulher prontamente se tornou alvo de es-
carnio e zombacao na rede. Afinal, nio dominar o novo mun-
do tecnolégico - com mutagdes cada vez mais violentas - e,
mais do que isso, rejeitar o endosso ao universo da rede [pois
ja é impossivel fugir dela] é ser arcaico, estranho, grotesco. A

cultura hoje reproduz esse modelo excludente.
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A dromocracia cibercultural distribui, para um lado, os depositarios
da nova elitizagdo da técnica, a elite cibercultural, o conjunto minima-
lista daqueles a quem a historia atribui os privilégios do momento; e,
para outro lado, a mirfade de novos pobres, os [tornados] dromoinap-
tos, massas de segregados sobre cujos ombros a mesma histéria projeta
os dissabores da mais tenra forma de mazela, a miséria informativa, a
falta de dominio [especializado ou ndo] do capital cognitivo necessario
a inclusdo na cibercultura (TRIVINHO, 2007, p. 108).

O GROTESCO E O OUTRO NA CIBERCULTURA: O
FORTALECIMENTO DO NARCISISMO

Um dos questionamentos levantados por alguns ¢ o de que,
mesmo com seu carater excludente, a figura do grotesco favo-
rece um ambiente de alteridade - esta, cada vez mais dissolvi-
da na cibercultura. De fato, o proprio Sodré (1992) reconheceu
que o grotesco facilita o olhar para o diferente, podendo ser
visto como “um estado critico da consciéncia, quando esta se
abre para a alteridade - seja o outro da produtividade, da fina-
lidade estrita ou do belo instituido” (1992, p. 95).

Entre muitos estudiosos, existe a esperanc¢a jubilar de
que o mundo natural triunfard sobre o ciberespaco ou de
que o homem esta - ou estara — por cima da tecnologia.
Ha de se ater, no entanto, ao carater narcisico deste “estado

critico da consciéncia”.
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No auge do Iluminismo técnico-racionalista, o eu - livre das
amarras da religido e do Estado — adquire um carater cada vez mais
individualista e distante do grupo social. Com a dissolugdo cons-
tante do corpo e do mundo natural, o ciberespago é o triunfo com-
pleto da imagem de si, que vira um artefato de consumo - afinal, na
cibercultura, tudo se torna produto (TOMAZ, 2011). Na margina-
lizagao do material, os perfis em redes de relacionamento online -
os tais duplos de si (SODRE, 1984) — ganham vida. E ¢ interessante
notar que, mesmo em meio a milhdes de pessoas diferentes ali, o
olhar se volta para si, para a propria imagem e sua repercussao.

Na modernidade quando a experiéncia individual substitui a tradi-
¢d0 coletiva, 0 eu conquista uma autonomia [psicoldgica, filosoéfica,
econdmica] liberadora [dissolutora da antiga repressdo orgénica],
mas simultaneamente impalpavel e abstrata. O individuo aprende a

se ver como sujeito de uma ordem abstrata, tipificada pela razdo e
pela moral (SODRE, 1984, p. 23).

Na verdade, ¢ na contemplacao do grotesco, do material im-
perfeito, real, que o sujeito pés-moderno se fecha. E na visio do
feio, que 0o homem tecnonarcisico, acostumado a homogeneizacao
do belo tipificado pelos media, fortalece o eu e afasta de si o ou-
tro. Na cibercultura, o novo homem- produto da técnica - segue
na esteira da linha de produgdo do ideal virtual. O grotesco com

seu carater heterogéneo deixa de se apresentar como algo ‘natural’
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ou real. E, na medida em que o outro morre, morre o eu, como
foi o fim de Narciso, levado pela correnteza ao se enlouquecer de
amores pela sua propria imagem®. No préprio fortalecimento da
producao simbdlica do grotesco, ironicamente, firma-se o narci-
sismo e a imagem de si’. O ambiente de alteridade se torna nulo,
na medida em que apenas serve para o fechamento de si e para a
exclusdo do relacionamento e da comunicagio, afinal “o outro nao
se identifica como um ‘meio para um fim transcendental, mas é
parte intrinseca do processo de transformacdo de si mesmo, do
proéprio viver” (SIMAQ, 2010, p. 93). A triste constatacdo é de que

a cultura do século XXI é altamente narcisica.

CONSIDERACOES FINAIS

O processo de desenvolvimento da cultura grotesca no decor-

rer da historia até o advento da sociedade cibercultural atual e seu

¢ Alenda de Narciso evoca a historia de um jovem muitissimo belo que se negava a
amar outro que néo a si — inclusive rejeitava os amores de uma linda ninfa chamada
Eco por ele. Certo dia, escutando o sofrimento de Eco, a deusa Némesis condena
Narciso a olhar seu reflexo na lagoa de Eco. Narciso ficou tio apaixonado por seu
reflexo na agua que se deixou cair e levar pela correnteza, vindo a falecer.

7 Como bem afirmou Caetano Veloso em sua musica “Sampa’, de 1978: “E que
Narciso acha feio o que nio ¢ espelho”
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entendimento se prefigura de suma importancia para a critica da
condi¢do humana e da cultura comunicacional na era atual. A pri-
meira percepgdo ¢ a do crescimento do avango do ciberespago e o
processo de desmaterializa¢do atual, sintetizado pelo crescimento
dos aparatos tecnossimbolicos e a importancia descomunal ofer-
tada a tela/vitrine. Na cultura classica popular, o grotesco se asso-
ciava muito mais com um retorno do homem a suas relagdes mais
primarias do que o rebaixamento do ser humano. Na cultura atual,
imaterial e simbdlica, o grotesco — agora cultura subserviente a elite
dominante - ¢ apenas um meio de legitimar a padroniza¢ao dentro
do ambiente tecnocéntrico. De fato, na nova cultura, o padrao é alei.

Outra questdo relevante é o fortalecimento do narcisismo na
cibercultura. O carater imaterial, incorpdreo e ndo espacial do
ciberespaco provocou no homem a ilusdo de que alcangou o pa-
raiso, onde nao ha barreiras para a compreensao, para a comuni-
cagdo ou para a liberdade. Mal percebe ele que esta “pobre, cego
e nu”® e, em meio a tamanha profusao de meios de comunicacéo,
continua enclausurado em si, em sua prépria imagem, como Nar-
ciso. O grotesco, que dizem ser relevante para o ambiente de alte-

ridade na atualidade, refor¢a ainda mais o narcisismo do homem

¢ Referéncia ao texto biblico de Apocalipse 3:17 - “Dizes: Rico sou, e estou enri-
quecido, e de nada tenho falta; e ndo sabes que és um desgragado, e miseravel, e
pobre, e cego, e nu”
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moderno e sua exclusdo do outro. A cultura do grotesco foi absor-
vida dentro da légica tecnocéntrica atual, onde tudo - inclusive o

proprio ser humano - ¢ um produto padronizado.
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COMUNICACAO NA CIBERCULTURA:
INDIVIDUALISMO, LIVRE-ARBITRIO
E TEMPO LIVRE

Barbara Gongalves de Oliveira’

A nova forma sociocultural baseada nas relagdes entre as tecno-
logias de informacao, a comunicagao e a cultura contemporénea,
denominada cibercultura, trouxe consigo diversas mudangas nos
processos comunicacionais e na formagdo dos individuos. A era di-
gital tem provocado consequéncias que nao podem ser analisadas
superficialmente quando se procura definir o homem contempo-
raneo. A forma como o individuo tem enxergado a si mesmo e a
sociedade nao pode ser analisada apenas levando em consideragao
as novas tecnologias que norteiam a comunicagdo. O presente en-
saio tem por objetivo analisar os novos parametros impostos pela
comunicagao cibercultural na contemporaneidade, bem como os
seus impactos na sociedade. Os media modificam a visdo de mun-

do, trazendo a individualidade e a simultaneidade para a rotina do

! Graduada em Jornalismo pelo Centro Universitario Adventista de Sao Paulo (Unasp).
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homem contemporéneo, tornando a comunica¢ao instavel, pro-
pensa a mudancas e presa em uma série de reinicios onde é pre-
ciso estar sempre se atualizando para ndo ficar para tras. Segundo
Bauman (2007, p. 9), “a vida numa sociedade liquido-moderna nao
pode ficar parada. Deve modernizar-se ou perecer”.

O processo comunicacional contemporaneo possui carac-
teristicas pouco avaliadas pela sociedade. Esta aceita as impo-
si¢oes da cibercultura como direitos duramente conquistados
sem, na verdade, analisd-los em seu cotidiano. Isto é neces-
sario, pois em uma sociedade embasada nas caracteristicas
contemporaneas ha impactos de curto e longo prazo. A pre-
sente pesquisa busca responder aos seguintes questionamen-
tos: Como a cibercultura adota o discurso da livre escolha e
da individualidade? Que relacao é apontada com a questao do
tempo livre? Em que medida livre escolha, individualidade e
tempo livre sao realidade e em que medida sdo meros artificios
da sociedade em sua fase cibercultural?

Este texto entende que a comunicagio cibercultural tomou
novos parametros que afastam cada vez mais as pessoas da co-
municagdo nos moldes tradicionais. Os novos meios de comu-
nicagao geraram relacionamentos e informacdes em parametros
universais. Enquanto as distancias deixaram de ser empecilhos

na transmissdo de informagoes, surgem novos desafios como a
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necessidade de assegurar a individualidade numa sociedade que
exige que seus individuos sejam unicos sem poder abrir mao
dos formatos impostos pela mesma. Sobre a individualidade e
livre escolha defende-se a hipdtese de que, apesar de abordadas
como conquista e necessidade do cidaddo, ndo sao suficientes
para assegurar-lhe a pratica, pois o individuo contemporaneo
se encontra preso no processo de interagdo, continuo e firmado
diariamente, e em suas consequéncias. Sendo assim nao é possi-
vel ser ativo na sociedade sem fazer parte desse processo, trans-
formando a livre escolha em uma constante ficgdo. A auséncia
de tempo livre gerada pelos meios de comunicagdo de massa
proporciona ao individuo atividades de “descanso” que automa-
ticamente o prendem ao trabalho. Sobre o assunto defende-se
a hipdtese de que os individuos estdo continuamente sendo in-
fluenciados por ideias que sdo impostas a ele, muitas vezes em
momentos em que nao estdo preparados para filtrar e analisar os
conceitos propostos, como no tempo livre.

O objetivo geral do trabalho ¢ analisar algumas das caracte-
risticas da comunicagio cibercultural dando destaque a indivi-
dualidade, o livre-arbitrio e a auséncia de tempo livre. Toma-se
como objetivos especificos: destacar as principais caracteristicas
da comunicagdo na cibercultura, analisar se a individualidade e

o poder de livre escolha sao realmente aplicados como direito
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do ser humano, bem como investigar quais sao as consequén-
cias da auséncia do tempo livre na formacao do individuo.

A pesquisa se apoiara metodologicamente em diversos
conceitos. A definicao do individualismo e da livre escolha
presentes na sociedade contemporinea sera feita com base
em Zygmunt Bauman. A questdo do tempo livre serd estuda-
da conforme escrevem os autores Herbert Marcuse e Theodor

Adorno, entre outros.

CIBERCULTURA — CONTEXTUALIZACAO

O final do século XX foi marcado pelo desenvolvimento
da telecomunica¢ao que alcanga o seu éxtase ja nos primor-
dios do século XXI. Observa-se uma nova forma sociocultural
denominada cibercultura que, de acordo com André Lemos,
emerge da relacdo entre a sociedade, a cultura e as novas tecno-
logias de base microeletronica. Marcada pela revolugao digital,
a cibercultura tem como caracteristica a passagem dos mass
media, cujos principais representantes sao a TV, a imprensa e
o cinema, para formas individualizadas de produgdo. Segundo
Lemos (2007, p. 127), a nova dimensao espago-temporal de

comunica¢ao e informagdo planetaria, chamada ciberespaco,
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iniciou um processo de negociagdo, distor¢do e apropriagao de

toda a economia, a cultura, o saber, a politica do século XXI.
Entramos hoje na cibercultura como penetramos na cultura alfabé-
tica ha alguns séculos [...]. A cada etapa da evolugdo da linguagem,
a cultura humana torna-se mais potente, mais criativa, mais rdpida.
Acompanhando o progresso das midias, os espacos multiplicaram-se
enriqueceram-se: novas formas artisticas, divinas, técnicas, revolu-
¢oes industriais, revolugdes politicas. O ciberespago representa re-
cente desenvolvimento da linguagem. Os signos da cultura, textos,

musicas, imagens, mundos virtuais, simula¢des, moedas, atingem o
ultimo estagio da digitalizagao (LEMOS, 2007, p. 11-12).

André Lemos, assim como outros pensadores, costuma con-
siderar a midia com bastante potencial. Mas é necessario ava-
liar outras teorias como a defendida por Zygmunt Baumam.
Embora nao fale em cibercultura, o pensador polonés analisa o
mundo contemporaneo. Para ele, esse mundo tem exigéncias e,
entre elas, esta a velocidade, que atua como definidor do suces-
so ou fracasso na busca pela singularidade. E necessério se des-
fazer do velho para dar lugar ao novo, correr incessantemente
na busca pela atualizagao, apenas para permanecer no mesmo
lugar. Aqueles que desejam se sobressair devem correr duas ve-
zes mais na certeza de que um momento de desatencdo pode
rebaixa-los. “Uma vez disfarcado e ndo mais um vetor, nao mais

uma seta com um indicador, ou um fluxo com uma diregéo, o
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tempo ja nao estrutura o espago. Consequentemente, ja nao ha
“para frente” ou “para atras’, o que conta é exatamente a habili-
dade de se mover e nao ficar parado (BAUMAN, 1998, p. 113).
E necessario se adequar, ou seja, se movimentar com velocidade
onde a agdo se apresenta e estar pronto para assimilar experién-
cias. A revolugdo digital permitiu aos individuos o contato com
novas experiéncias. Através da tecnologia ¢ possivel produzir,
armazenar e compartilhar conteudo sem barreiras geograficas.
Mas também se tornou necessario lidar com muita informa-
¢do e com a exigéncia constante de atualizacao e de velocidade.
Informagao se tornou poder, nao do individuo, mas daqueles
que ditam o que deve ser consumido e a satisfagdo que produz.
Criou-se um ciclo no qual o ser é manipulado e controlado. Nao
participar ¢ uma decisdo levada a duras consequéncias.
Ser sujeito no mundo contemporaneo implica, inapelavelmente, sofrer os
efeitos de todo um processo de reorganizagio da experiéncia, marcado
pelo facto de as relagdes sociais fundadas no contacto direto passarem a ser
substituidas pela mediagdo tecnologica. [...]. Fundamentalmente, os me-
dia contemporaneos — tal como sucedeu com os anteriores — estdo a criar

novas formas de acgao e interac¢io, e a reordenar a maneira como os indi-
viduos interpretam e reagem ao mundo social (FERRERA, 2004, p. 211).

Tais caracteristicas marcam a contemporaneidade como

uma série de reinicios onde o “largar” promove o real pro-

» «

p6sito ao “alcangar”. “E pelo alivio trazido por um “largar”
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suave e indolor que se julga, em ultima instancia, a qualida-
de do ‘alcangar” (BAUMAN, 2007, p. 8).

A comunica¢do ndo pode mais ser considerada dentro de
contornos locais. Nem tao pouco é possivel compreender as
mudancas no cotidiano do individuo, que experimenta essas
modificagdes através de uma reduzida analise dos desempe-
nhos tecnolédgicos. E necessério avaliar a natureza das novas
interligacdes geradas pela revolugdo digital, que motivaram
o relacionamento homem-maquina e suas consequéncias.
A nova comunica¢do se opde cada vez mais a comunicagao
tradicional, originando diferentes gestoes do tempo e espa-
¢o dos relacionamentos, sejam esses comerciais, sociais ou
politicos. “A tecnologia e as relagdes técnicas de produgio
difundem-se por todo o conjunto de relagdes e estruturas so-
ciais, penetrando no poder e na experiéncia, modificando-
-0s” (FERREIRA, 2004, p. 214).

INDIVIDUALISMO NA SOCIEDADE CONTEMPORANEA

O termo “individuo” teve sua origem no pensamento da so-
ciedade ocidental no século XVII, no limiar da Era Moderna.

Derivado do latim, implicava um atributo de indivisibilidade,
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como no grego “a-tomo’, referindo-se desta forma ao ser hu-
mano como a menor unidade a quem ainda se podia atribuir a
nomenclatura de humanidade.

O senso comum costuma definir a individualidade como uma
diferencia¢ao dos demais, um ser impar e tinico, que através da sua
estratégia de vida constrdi a si mesmo com tragos particulares. Na
pds-modernidade, ser um individuo tomou novos significados.

O individualismo presente na cibercultura apresenta-se de diversas
formas através dos e-mails, fotos, imagens, nas comunidades e redes
de relacionamentos, aproveitamos para levantarmos uma questao, sera
que somos realmente tinicos? As pessoas possuem percepgdes diferen-

tes, cada qual recebe, visualiza, organiza e interpreta a informacéo sen-
sorial de maneira individual (VASCONCELLOS, 2007, p. 6-7).

A sociedade cibercultural exige de seus membros que sejam
diferentes, determinando que sejam apresentadas provas convin-
centes de que sao individuos. Se diferenciar ndo é uma op¢ao ou
escolha, mas uma determinagao. Segundo Zygmunt Bauman, com
relacdo a individualidade, nao ha uma escolha individual. Nao exis-
tem dilemas, é exigido de cada membro que seja diferente e tinico,
mas a realidade apresenta sujeitos semelhantes que compartilham
de simbolos comuns. Paradoxalmente ser um individuo significa
ser “igual’, um “imperativo universal” que tem conduzido a vida de

milhares de pessoas que lutam para se encaixar na individualidade
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imposta por um aglomerado. Conforme explica George Silva (2004)
na Revista Eletronica de Ciéncias Sociais, o individualismo moder-
no se caracteriza por uma busca de liberdade, singularidade e au-
torresponsabilidade. Mas, nao se igualando a um “individuo-fora-
-do-mundo” e sim ao “individuo-no-mundo”. Ou seja, o individuo
contesta 0 mundo, porém vive dentro dele.

Lidar com a complexidade do individuo cibercultural se tor-
nou um desafio. Quem antes procurava a autenticidade agora
busca a contradicao de ser unico sem deixar de ser semelhante.

E nessa companhia chamada “sociedade”, da qual vocé nido é nada
mais do que um dos membros, que aquelas tantas pessoas a volta,
conhecidas e desconhecidas, esperam de vocé e de todos os outros
que vocé conhece ou que ja ouviu falar que forne¢am provas con-
vincentes de serem um “individuo”, de terem sido feitos ou auto-
construidos para serem “diferente dos demais” No que se refere a

essa obrigacdo de discordar ou diferir, ninguém pode discordar ou
diferir (BAUMAN, 2007, p. 26).

Uma alternativa para fugir da semelhan¢a imposta pelo in-
dividualismo seria sair do desconfortavel ciclo, buscando nao
ser um individuo. Segundo Zygmunt Baumam (2007), esse se-
ria o unico ato diferente e, portanto, genuinamente individual,
desconcertante e surpreendente. Porém aquele que se subme-
ter e conseguir realizar esse feito terd de lidar com as consequ-

éncias, ¢ um caminho incerto com efeitos desagradaveis.
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Na busca pela individualidade, é necessario analisar as emo-
¢Oes e sentimentos, que diferentemente da razdo, caracterizada
por ser imparcial e compartilhada universalmente em alguns
casos, carregam em si a esséncia do ser. O individuo deve partir
numa busca pelo autoconhecimento e pelos pontos que o diferen-
ciem da grande massa. Para isso sdo oferecidos auxilios e servigos
que prometem ajudar as pessoas a entrar em contato com seu ver-
dadeiro “eu”, muitas vezes pensando ter sido motivados pela bus-
ca daliberdade, quando na verdade encontram auxilios ja progra-
mados para enreda-las em ideologias da propria sociedade.

A individualidade é uma tarefa que a sociedade dos individuos es-
tabelece para seus membros como tarefa individual, a ser realizada
individualmente por individuos que usam recursos individuais. E, no

entanto, essa tarefa é autocontraditdria e autofrustrante: na verdade,
é impossivel realiza-la (BAUMAN, 2007, p. 29).

A procura do individualismo nos padrdes impostos passa
a fazer parte do homem pds-moderno de maneira tao inten-
sa que a impossibilidade de alcangar tais moldes se torna im-
perceptivel. Isso porque a sociedade dos individuos, além da
imposicao, fornece os meios para que seus membros fiquem
presos de tal forma ao ciclo da busca que nao percebam a in-
coeréncia da tarefa. Assim continuam crescendo o nimero de

tentativas fracassadas na busca pela formatada exigéncia.
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Se 0 que caracteriza o individualismo ¢é a liberdade, a distingdo e a auto-
-responsabilidade, ou seja, a satisfagdo dos desejos pessoais, o individu-
alismo na cultura moderna nao passa de um conceito. Ou, no méaximo,
de um conceito para poucos. O individualismo moderno é determinado
pela propria cultura moderna homogeneizante, e sua ideologia, e nao
pelas particularidades individuais (SILVA, 2004, p. 29-30).

E assim a sociedade do individualismo monta seu quebra-
-cabeca formado por pecas idénticas que, na busca por serem
unicas, se tornam cada vez mais semelhantes e impossibilita-

das de alcancar a autenticidade.

LIVRE ESCOLHA: UMA FICCAO

A interatividade e a descentralizagdo da informacao abri-
ram portas para a producdo e divulgacdo personalizada. O
livre-arbitrio e a individualidade ganharam for¢a, mas o que
deveria ser um beneficio se transformou na obriga¢do de ma-
nifestar singularidade numa sociedade que obriga cada um de
seus membros a serem tnicos.

O direito e o dever da livre escolha sdo reconhecidos pela indivi-
dualidade, porém, segundo Zygmunt Bauman, isso ndo é suficien-
te para assegurar sua utilizagao. Na maior parte do tempo pode-se

considerar a prética da livre escolha fora de alcance. O individuo
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contemporaneo se encontra preso no processo de interacao, conti-
nuo e firmado diariamente, e em suas consequéncias. Sendo assim
ndo é possivel ser ativo na sociedade sem fazer parte desse processo,
transformando a livre escolha em uma constante ficcao.
A ideia que mais tem sido enfatizada na cultura moderna é a dos
ideais de liberdade, singularidade e auto responsabilidade, que pa-
recem um tanto contraditdrios se tomarmos como base o proferidor
desta ideologia. Ou seja, o discurso neoliberal do sistema capitalista.
Ao mesmo tempo em que a liberdade é tida como direito de todo
individuo, e podemos entdo fazer nossas escolhas e prover os nossos

desejos, estamos presos ao “Deus da modernidade” que media todas
as agOes entre sujeitos e objetos (SILVA, 2004, p. 28-29).

A industria cultural também trabalha com o individuo ci-
bercultural. Seu plano consiste em produzir produtos adapta-
dos ao consumo das massas, mas em grande medida esse con-
sumo ¢ determinado, dominando o consumidor. Na sociedade
atual, o individuo tem a errénea sensacao de estar no controle,
pois tem seus desejos e anseios concedidos pelos mass media
(termo utilizado para designar a industria cultural), quando
na verdade é dominado por eles. A industria cria a necessidade
no individuo e logo apds lhe apresenta o produto para supri-
-la. E uma constante ilusdo comprometedora. Os mass media
fazem com que o tempo livre trabalhe para a sociedade indus-

trial através da constante exposi¢ao gratuita de influéncias.
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A flexibilizagdo é a caracteristica deste tempo, fragmentando sujeitos
e pulverizando modos de vida. Contudo, a apologia a mudanga nio
¢ garantia de melhor ou maior liberdade. A Modernidade Liquida
(BAUMAN, 2001) ainda mantém a busca pela modernizagio. E a
troca de uma verdade por outra, mas continua, fundamentalmente,
a busca pela verdade e pelo progresso (HENNING, 2010, online).

A sociedade industrial trouxe a realidade do tempo livre aos
individuos. As facilidades e praticidades da vida pds-moderna per-
mitem que atividades que antes exigiam horas para serem realiza-
das hoje possam ser concluidas em alguns minutos. Essa mudanga
levou aos individuos o tempo livre, que aparentemente permite ho-
ras sem trabalho com o livre arbitrio de realizar o que desejar. Po-
rém nao existe liberdade completa quando as atividades realizadas
no tempo livre colocam os membros da sociedade em contato com
a industria, tornando o tempo livre dependente do trabalho. De
qualquer forma o individuo esta sendo enredado e influenciado.

Segundo Herbert Marcuse (1973) o progresso técnico trouxe
consigo a falta de liberdade confortavel, razoavel e democratica. Os
direitos e liberdades foram fatores essenciais e decisivos nos primor-
dios da sociedade industrial, porém estao perdendo seus sentidos e
valores originais. Ao longo da historia protegeram e permitiram a
pratica de liberdades como a de escolha, de palavra e de iniciativa,
permitindo ideias criticas que procuravam substituir a cultura mo-

derna por outra mais racional e produtiva. Todavia essas praticas
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acabaram por prejudicar aquilo que se buscava desde o inicio. Isso
se explica pelo fato de que s6 se pode chegar a verdadeira liberdade
quando se alcanga a libertacao da necessidade, elemento concreto e

capaz de tornar possivel ser liberto.

A CONSTANTE BUSCA PELO TEMPO LIVRE

A industrializagdo produziu o tempo livre e teoricamente a li-
berdade para utiliza-lo. A partir dai foi possivel realizar diversas
atividades, sejam elas basicas, como preparar uma refei¢do, ou até
mesmo empreendedoras, como reunides ou negociagdes, em um
periodo de tempo menor. Antes era necessario cortar a madeira,
preparar o fogdo a lenha, colher os legumes, descasca-los, matar
o galo que foi criado e alimentado durante meses, tudo para ali-
mentar a familia em uma refei¢ao, fazendo do cozinhar uma ativi-
dade que durava muitas horas. Atualmente preparar uma refeicao
exige bem menos tempo, através do uso de fogdes elétricos e ali-
mentos pré-cozidos. O que falar entdo daquelas embalagens que,
se colocadas no micro-ondas durante poucos minutos, permitem
comer pratos elaborados e saborosos?

A industrializagdo e os avangos tecnoldgicos geraram o tem-

po livre, em contrapartida uma grande dificuldade do individuo
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pds-moderno ¢ a falta de tempo. Isso se deve ao fato de que a mes-
ma sociedade que produziu esse tempo ndo permite que ele seja
separado do tempo de trabalho, eles se misturam. A exposi¢do gra-
tuita de influéncias torna dificil nao estar em contato com propa-
gandas, grande nimero de informagdes, tecnologias de tltima ge-
ragdo e outros assuntos que conduzam o individuo a mais trabalho.

Segundo Theodor Adorno (1977, p. 288), “o consumidor
nao ¢é rei, como a industria cultural gostaria de fazer crer, ele
ndo é o sujeito dessa industria, mas seu objeto”. Durante o tem-
po livre o individuo consome produtos e pratica atividades que
exigem dele mais trabalho, colocando-o em uma eterna busca,
um desafio. Nao se conformar com esse sistema é aparente-
mente inutil, levando-se em consideragdo as desvantagens po-
liticas e econdmicas. “Independéncia de pensamento, autono-
mia e direito a oposi¢do politica estdo perdendo sua fungio
critica basica numa sociedade que perece cada vez mais capaz
de atender as necessidades dos individuos através da forma
pela qual é organizada” (MARCUSE, 1973, p. 23).

Nessa sociedade organizada com base nos processos me-
cénicos, o poder fisico da maquina supera o de individuos,
tornando-se poder politico e com mais eficiéncia. A civili-
zacdo contemporanea evidencia ter alcangado uma fase em

que a “sociedade livre” ndo pode mais ser considerada nos
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formatos tradicionais de liberdade econdmica, politica e in-
telectual, ndo porque estas perderam sua significancia, mas
porque se tornaram tao significativas que nao podem mais
ser definidas de maneira tradicional.

A forma mais eficaz contra a liberdade é a implantagdo das
necessidades materiais e intelectuais que sdo constantemente
exigidas, sendo fundamentais na luta pela existéncia. A possibi-
lidade de o individuo poder ou néo realizar determinadas ativi-
dades, adquirir, rejeitar produtos e classificar suas necessidades
depende também da aceitagao, dos desejos e classificagdes dos
grupos sociais em que estdo inseridos ou que despertam seu in-
teresse. Assim as proprias necessidades e satisfacdes individuais
ficam sujeitas aos padrdes criticos que predominam.

Quanto a este assunto, pode-se também diferenciar necessida-
des veridicas das falsas. Necessidades falsas sio aquelas impostas
ao individuo por interesses sociais particulares que, se nao forem
seguidas, podem reprimi-lo. Essas também sao responsaveis por
perpetuar as injusticas, diferenciacdes sociais, agressividade e mi-
séria. A satisfagdo em suprir essas necessidades pode ser agrada-
vel, mas a felicidade nao é mantida e protegida. Isso se torna um
ciclo onde a maioria das necessidades como descansar, se distrair
e consumir é ditada por anuncios que levam individuos a amar

e odiar aquilo que outros amam e odeiam. Essas necessidades
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exercem uma funcio social determinada por for¢as externas so-
bre as quais o individuo néo possui controle.
Independente do quanto tais necessidades se possam ter tornado do
proprio individuo, reproduzidas e fortalecidas pelas condi¢des de
sua existéncia; independente do quanto ele se identifique com elas
e se encontre em sua satisfagdo, elas continuam a ser o que eram de

inicio - produtos de uma sociedade cujo interesse dominante exige a
repressao (MARCUSE, 1973, p. 26).

As necessidades que reprimem prevalecem na sociedade indus-
trial, mas nao devem ser aceitas sem serem contestadas pelo indi-
viduo. As necessidades vitais sao as unicas que tem direito indis-
cutivel a plena satisfagao, sdo elas alimentagao, vestudrio e abrigo e
o atendimento a elas é o requisito para a realizacido de todas as de-
mais. “Se o aparato produtivo pudesse ser organizado e orientado
para a satisfacao das necessidades vitais, seu controle bem poderia
ser centralizado; tal controle nao impediria a autonomia individual,
antes tornando-a possivel” (MARCUSE, 1973, p. 23-24).

O julgamento das necessidades e da satisfagdo que pro-
porcionam envolve conceitos histéricos que variam de acordo
com a area, o estagio e o desenvolvimento. Devem ser avalia-
dos por padrdes de prioridade que se refiram ao bom desen-
volvimento do individuo sob a utilizacao dos recursos mate-

riais e intelectuais disponiveis a0 homem. Apesar de existirem
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padrdes universalmente aceitos, apenas o proprio individuo
deveria julga-los como veridicos ou falsos para si, mas este se
encontra sob a autonomia das ideias sutilmente impostas que

manipulam muitas vezes até mesmo seus instintos.

CONSIDERACOES FINAIS

A nova forma sociocultural chamada de cibercultura emerge da
relacdo entre a sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base
microeletronica. Marcada pela revolugdo digital, traz consigo ca-
racteristicas que influenciam diretamente os membros da socieda-
de pés-moderna. Lidar com uma grande quantidade de informa-
¢Oes, com a instantaneidade e com a velocidade exigida para estar
a par de tantas mudangas é a rotina do homem cibercultural. E ne-
cessario correr incessantemente, nao mais para se destacar ou estar
na frente, mas apenas para permanecer no mesmo lugar.

Uma série de reinicios marca a contemporaneidade cons-
tantemente, onde o largar promove o real significado ao con-
quistar. Diante de tais variagcdes, ndo é possivel considerar a
comunicacio dentro de contornos tradicionais. E necessdrio
analisar a natureza das novas interliga¢des considerando o de-

sempenho e atitude do individuo diante de tais mudancas.
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A individualidade se apresenta no universo cibercultural
como uma determina¢do. A complexidade de tal exigéncia es-
tabelece que os individuos devem ser tinicos, sem deixar de ser
semelhantes. A autenticidade é buscada dentro dos padrdes ja
impostos, seguindo formatos pré-definidos.

Fugir da semelhanca imposta pelo individualismo seria uma
atitude genuinamente individual, porém geradora de duras con-
sequéncias. O primeiro desafio para alcangar tal independéncia
seria reconhecer a incapacidade de alcangar os moldes estabele-
cidos, ja que o ciclo em que estdo inseridos os membros da so-
ciedade é organizado de forma que estes ndo percebem sua in-
coeréncia. O direito e o dever da livre escolha sdo reconhecidos,
porém nao assegurados pela individualidade. A pratica da livre
escolha pode ser considerada fora de alcance, pois o individuo
se encontra preso no processo de interagdo, nao sendo possivel
ser ativo na sociedade sem fazer parte deste.

A industria cultural também trabalha no consumo das massas,
determinando aquilo que deve ser apreciado, sem que o consumi-
dor perceba que esta sendo dominado. O individuo tem a errénea
sensa¢do de que esta no controle tendo suas necessidades satisfei-
tas quando, na verdade, elas sao criadas e supridas pela industria.
Uma das formas de controle esta no tempo livre. A industrializa-

¢do e os avancos tecnologicos facilitaram tanto as atividades mais
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complexas quanto as mais simples, que exigiam um grande periodo
de tempo para serem realizadas. A contradi¢ao esta no fato de que
a mesma sociedade que criou o tempo livre ndo permite que este
seja separado do tempo de trabalho. Eles geraram esse tempo, que
aparentemente estaria sob o comando de cada individuo, mas se
tornou uma ferramenta de controle da sociedade pds-moderna. In-
fluéncias sao impostas gratuitamente no tempo livre, conduzindo o
individuo a mais consumo e, portanto, mais trabalho.

Durante a pesquisa foram exploradas algumas das caracteris-
ticas da comunicacao cibercultural, abordando suas aplicagoes
na contemporaneidade e consequéncias para a sociedade, con-
firmando assim as hipdteses apresentadas. Entre elas a de que a
livre escolha e a individualidade, caracteristicas deste novo mo-
delo sociocultural, ndo sdo suficientes para assegurar sua prati-
ca. Do individuo é exigida a constante busca por ser unico sem
se afastar dos moldes pré-definidos, fazendo da individualidade
e da livre escolha uma ficgdo. Outra marcante caracteristica da
contemporaneidade é a auséncia do tempo livre. Este foi “pro-
porcionado” pelo constante avango da industria e dos aparatos
tecnologicos, mas é constante refém do tempo de trabalho, pois
as horas definidas como livres dependem diretamente das horas
de trabalho, prendendo o individuo em um ciclo e fazendo-o

pensar estar no controle, estando este fora de seu alcance.
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REDES SOCIAIS E CONSUMO?
O CAPITALISMO NA
SOCIALIZACAO ONLINE

Otévia dos Santos Scharlack'

Entre as diversas caracteristicas da sociedade atual, esta a
proeminéncia dos meios de comunicagdo eletrénicos e o con-
sequente consumo de equipamentos capazes, constantemente
atualizados: sdo tablets, celulares, entre outros aparelhos que es-
tabelecem uma ligacao quase continua do individuo a midia, nas
quais as redes sociais possuem papel de destaque, numa espécie
de transformacio da vida social em vida eletronica. Nesse as-
pecto, encontra-se o anseio de participa¢ao nessa corrente, que
confere status e tem se tornado uma necessidade proeminente,
sob a possibilidade de ser excluido do estilo de vida vigente.

As redes sociais assumiram grande importancia nesse pro-
cesso. Elas possibilitam a intera¢ao entre usudrios e propiciam

a oportunidade de se compartilhar textos, fotos e videos sobre

! Graduada em Desing Grafico pela Universidade de Sorocaba.
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a vida, além de fornecer diversas informagdes. Nao somente é
um entretenimento, mas angaria seu lucro através do mercado
publicitario, captando o perfil dos usudrios para a divulgagao
das empresas, que precisam investir significativamente com
vistas a conseguir audiéncia relevante.

Mas o que as redes sociais fazem para ter um desempenho
exponencial na época atual? Quais as caracteristicas que esta-
belecem um dialogo tao relevante com a sociedade, a ponto de
ela angariar tantos adeptos? Como elas se inserem na questao
mercadoldgica, assumindo uma posi¢ao tao confortavel nesse
sistema? Este capiulo visa a acrescentar perspectivas sobre o
tema, trazendo esse assunto a superficie com vistas a possibili-
tar uma analise critica.

Para ampliar essas questoes, este texto compreende uma
breve analise da época atual em que a comunicagao via apara-
to eletronico é inerente e, dentro desse contexto, aspectos que
a rede social abriga, como a identidade dos usuarios que sdo
direcionados em prol do consumismo. Para tanto serdo abor-
dadas, entre outros, principalmente as contribui¢oes de Bau-
man (2007) com respeito ao consumo, Cazeloto (2007; 2011)
que discorre sobre aspectos da comunicagdo em rede e Caste-
lls (2009) em virtude de suas perspectivas sobre o poder nos

meios de comunicagao.
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UMA EPOCA DE COMUNICACAO

De acordo com Castells (2009), apesar de apenas 1/5 da
populagio ter acesso aos recursos que permitem o acesso a in-
ternet, vivemos numa época em que as redes de informagao
dominam a sociedade, causando repercussdes mesmo na exis-
téncia de quem nao a utiliza, pois controlam atividades basicas
da vida. E comum elas determinarem o modo de comunicac¢io
no trabalho, nos estudos, no ambito pessoal etc. Esses varios
processos controlados pelo sistema informacional influenciam
a forma de ser, de pensar, de agir de toda a atualidade.

Vivendo no contexto de uma sociedade articulada pelos
meios de comunica¢ao online, percebe-se a necessidade de
pertencimento a esse universo através do acesso, da presenca
e da visibilidade nos meios de comunicagdo. Segundo Tri-
vinho (2010, p. 1-2), a evolugao social do ultimo século es-
tabeleceu o imperativo de uma “existéncia (pessoal, grupal,
governamental, corporativa) inteiramente condicionada a
aparicao na visibilidade mediatica’, onde “um existente [...]
nao subsiste per se; vige, como tal, se, e somente se, nos e
através dos media, sejam eles de massa, interativos, hibridos,
fixos ou moveis”. Isso porque, de acordo com Marcondes Fi-

lho (1994, p. 64), “a unica prova que lhes da garantia de terem
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acontecido é o fato de serem veiculadas pelas televisoes, ra-
dios, jornais, etc. Se ndo for veiculado o acontecimento nao
chega ao publico, porque a troca pessoal de informagdes ja
nao acontece mais” Ou seja, é absolutamente necessaria a
apari¢do nos media como prova da existéncia de algo, e como
meio de torna-lo conhecido. E como se a comunicacio as-
sumisse a capacidade de determinar as verdades na época
presente. Segundo Kellner (2001, p. 11), a midia “passou a
dominar a vida cotidiana, servindo de pano de fundo onipre-
sente e muitas vezes de sedutor primeiro plano para o qual
convergem nossa atengdo e nossas atividades”.

Contudo, a presenc¢a na midia é acompanhada obrigatoria-
mente pelo consumo. O proprio ato de fazer parte dela, conse-
guindo visibilidade, via rede social, por exemplo, ja implica no
consumo de aparelhos eletronicos capazes de rede, do acesso a
internet e dos demais produtos que conferem o status e a acei-

tagdo social do usuario. Segundo Bauman, (2007, p. 71),

A “sociedade de consumidores”, em outras palavras, representa o
tipo de sociedade que promove, encoraja ou reforga a escolha de
um estilo de vida e uma estratégia existencial consumista, e rejeita
todas as opg¢oes culturais alternativas. Uma sociedade em que se
adaptar aos preceitos da cultura de consumo e segui-los estritamen-
te é, para todos os fins e propositos praticos, a unica escolha apro-
vada de maneira incondicional.
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Assim sendo, a participagdo nas redes sociais é um cami-
nho quase inevitavel. A grande aderéncia a esses processos se
deve ao fato de que ha mecanismos sociais que provocam o
desejo e induzem a sua participa¢ao no sistema. Fazer parte
desta esfera confere as pessoas mais do que reconhecimento e
atengdo, chega-se ao ponto em que tem-se a impressao de que
a propria existéncia parece mais subordinada a capacidade de
comunica¢ao do que ao corpo bioldgico, uma vez que a ndo
participagdo nas redes implica uma espécie de invisibilidade,
siléncio e execra¢ao social. Assis (2011, p. 65-66) expde essa
questao também endossando a questdo da exclusdo do social,
bem como ratificando o desprezo a dimensao fisica do ser, que
ele denomina como concreta:

Por meio das tecnologias capazes de rede, o homem ¢é requisitado
a responder aos apelos medidticos, sob a pena do expurgo do cen-
tro da cena, de morte simbdlica, no caso de uma recusa. A dindmica
relacional passa a ser ponto decisivo na validagdo da existéncia, ins-
taurando, dessa forma, o primado do trajeto em relagdo ao que a mo-
dernidade definiu como sujeito e objeto, mais enfaticamente ainda

sob a sua dimensao concreta que, se ja era olvidada, nesse momento
se torna completamente irrelevante e desprezivel.

Essa comunicacao é mediada pelos diversos aparelhos ele-
tronicos com acesso a rede que estao disponiveis para consu-

mo, o que gera uma espécie de cibervida, pois a comunicagao
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dependente das redes de internet se alastrou de tal forma no
cotidiano a ponto de ser dificil separa-la da realidade. Ela se
tornou a propria realidade. E esses meios de comunicagédo sdo
alicercados no fato de que a vida deve ser cada dia mais expos-
ta. Segundo Bauman (2007, p. 9-10), “tudo deve ser comparti-
lhado e isso tem sido objeto de desejo, detalhes intimos, foto-
grafias, tudo o que era segredado em um diario, agora emerge
a tona de uma superexposi¢ao publica, cujo imperativo faz
com que seja invisivel aqueles que optam por algum tipo de
discri¢ao nesse aspecto”.

E a presenca nas redes de comunicagdo que confere
reconhecimento, status, que estabelece modelos de conduta, que
dialoga com as tendéncias para o futuro num contexto onde o que
faz sentido, o que motiva, o que possibilita realizagdes ¢ estar
conectado, seja no ambito profissional, académico ou pessoal. A
sociedade tornou-se dependente da comunicagio informacional
numa época que optou “por transformar o ato de expor publica-
mente o privado numa virtude e num dever publicos, e por afas-
tar da comunicagdo publica qualquer coisa que resista a ser redu-
zida a confidéncias privadas, assim como aqueles que se recusam
a confidencia-las” (BAUMAN, 2007, p. 10).

Contudo, todo o aparato que permite a comunicagdo atual

¢ alicer¢ado na sociedade de consumo, o que infere que atras
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desse sistema ha interesses por parte de quem detém o contro-
le, fato que Castells (2009, p. 108) confirma: “Sao organizagdes
e institui¢des influenciadas em grande medida por estratégias
empresariais de rentabilidade e expansdo de mercados que
processam e modelam (ainda que ndo determinem) a revo-
lugdo das tecnologias de comunicagdo e as novas culturas de
comunicag¢io autbnoma.”

O fato de se estar conectado a internet ja implica no con-
sumo, tanto de aparelhos capazes quanto no fato de que a in-
ternet é uma propriedade privada, uma vez que a maioria dos
sites tem um proprietario, pertencem a alguém que pode reti-
ra-los do ar a qualquer momento e que determina o seu con-
teudo, permitindo visualizacdes ou concedendo abertura, que
pode ser suspensa de acordo com seu entendimento. “No caso
das plataformas de relacionamentos online isso é ainda mais
claro. Hd uma empresa privada que prové toda a infraestrutura
(do acesso a manutencao dos dados) e que, dentro da ldgica
do capitalismo, tem o seu objetivo tracado pela acumulacao de
capital” (CAZELOTO, 2011, p. 13)

E no contexto do imperativo da comunicago eletronica,
que se consolida nas empresas que administram as redes sociais
online, que se obtém o objeto que esse artigo manuseia, com

vistas a ventilar esse assunto pertinente a realidade de hoje,

163



164

SOCIABILIDADE E COMUNICA(;,‘AOI DILEMAS NA CIBERCULTURA

mas que na maioria das vezes é abordado de forma pratica sem

reflexdo quanto a sua significagao atual.

AS REDES SOCIAIS ONLINE

Algumas redes funcionam no sistema de uma linha do tempo,
na qual os usudrios, pessoas fisicas, fazem posts de sua vida crian-
do um perfil que pode ou nédo ser compartilhado publicamen-
te, ou ser restrito a um selecionado grupo de usudrios, e ainda é
possivel participar de comunidades com interesses em comum.
Para alimentar esse perfil, sdo expostos detalhes da vida cotidiana,
fatos que atraem os olhares e comentarios dos amigos. O intuito é
a interacdo social, bem como a obtengdo de informacoes de inte-
resse de pessoas. Esse modo de funcionamento, sucinta e superfi-
cialmente descrito, coloca em questdo alguns pontos.

Por tras desse sistema, que aparentemente, se resume a um en-
tretenimento social com possibilidades de surgimento de novas
amizades, interagdo, aproximacao entre as pessoas, que, até certo
ponto, vem satisfazer as necessidades sociais vigentes, ha um poder
econdmico que se serve de todo esse contexto para alcangar interes-
ses proprios, e provavelmente, diferentes daqueles em que os usua-

rios pessoas fisicas possuem quando adentram a rede social.
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Cada dia mais, a internet é dirigida por poucas empresas
de tecnologia, pois a propriedade dos meios de comunicagao
estd cada vez mais concentrada (CASTELLS, 2009). E todo o
processo é mediado por cddigos fechados e particulares que
regulamentam a distribui¢do das informacoes entre perfis de
acordo com o interesse da empresa, que previamente dispde as
op¢des que o usuario pode escolher.

E esses codigos fechados e protegidos sob as leis da pro-
priedade intelectual, além do alcance de qualquer usuario
comum, controlam a distribuicao de informacoes, nao so-
mente regulamentando a publicidade na rede, mas fazen-
do-nos questionar até que ponto todas as informagdes que
se expoe chegam realmente a todas as pessoas vinculadas a
determinado perfil em um dado momento, uma vez que sua
distribui¢do pode ser manipulada com vistas a criar dife-
rentes estados emocionais e influenciando decisoes diarias,
com vistas a algum tipo de impacto, econémico, politico etc.
(EVANGELISTA, 2015). Castells (2009, p. 85) também abor-
da a questao a respeito da influéncia que as redes sociais tém

em determinados comportamentos:

Os discursos em nossa sociedade modelam a mente através de
uma tecnologia concreta: as redes de comunica¢do que organizam

a comunicagdo socializada. Posto que a mente publica - ou seja, o
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conjunto de valores e marcos que possuem uma grande visibilidade
na sociedade - é, em tltima instancia, o que influencia o comporta-
mento individual e coletivo.

Na rede, tem-se a impressao de liberdade, pois é o usuario
quem busca a informagao e aceita ou nao a participa¢do nas co-
munidades, entre outros; e, de fato, ela existe, mas é uma liberda-
de restrita a uma delimitagdo arranjada por instancias superio-
res e que nao sdo neutras em relacdo ao sistema que as norteia,
mas visam a estratificagdo do usudrio e a coleta de informacoes
com fins publicitarios, uma vez que a rede ¢ fonte de lucro. Ou
seja, conforme menciona Bauman (2007), a pessoa nao controla
aquilo que esta disponivel para escolher.

Ha uma esfera previamente disposta que delimita a mobi-
lidade do usudrio dentro de seus contornos. Além do mais, a
sociedade condiciona, e até mesmo impde, a necessidade de es-
tar presente no mundo da comunicagao eletronica, sob o risco
de ser afastado do circulo social. Por isso, o0 mencionado autor
ainda sublinha a questdo da seguinte maneira: “A escolha pode
ser sua, mas lembre-se de que fazer uma escolha ¢ obrigatério”
(BAUMAN, 2007, p. 110).

As informagdes contidas, dispostas de modo a propi-
ciar a sensacao de uma participacdo voluntaria por parte de

quem a busca, insere o usuario em uma classe especifica de
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pertencimento social, sendo previamente dispostas de modo
a construir determinados niveis no sistema que classificardo
os consumidores de acordo com seus habitos e identificacdes.
Nao ha somente uma comunicacao nas redes. Elas também
posicionam, e segundo Castells (2009), impdem.

Essa estratificacao de usudrios tem objetivos que apontam
para o consumismo, uma vez que as empresas operadoras das
redes sociais comercializam propaganda. Antncios sdo ven-
didos com base nos dados de mercado, especificos e minucio-
sos, que determinam habitos e preferéncias de consumo que a
empresa adquire através da propria voluntariedade dos parti-
cipantes e sdo convertidos em capital com a veiculagdo publi-
citaria para determinados grupos ja classificados.

Nao é um sistema neutro ou inconsciente, nem ainda apenas
um servigo com vistas a aproximagdo de pessoas ou entreteni-
mento. H4 um grupo de pessoas organizadas em torno de seus
interesses que se encaixam perfeitamente dentro do consumismo,
estimulando-o de acordo com as caracteristicas dessa época. Se-
gundo Castells, (2009) quem controla essa rede e suas conexdes,
quem a programa e quem ¢é beneficiado financeiramente pelos
seus protocolos de comunica¢io ¢ quem detém o poder dentro
desse sistema. Ou seja, é um processo de comunicagio e persua-

sdo efetivo que favorece o interesse de seus programadores.
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Tendo em vista essas considera¢des, como as empresas ad-
ministradoras das redes sociais utilizam em seu beneficio os
principios consumistas para obtencdo de adeptos de forma tao
destacada? Quais aspectos da sociedade vigente se coadunam
com sua forma de trabalho de modo a colocé-la em posicao pri-
vilegiada nos tempos atuais? Os proximos topicos compreen-
dem o esforco de relacionar o modo de funcionamento das redes
sociais com os conceitos de identidade e consumismo conforme

usados pelos autores em que esse trabalho se baseia.

IDENTIDADE E CONSUMO

Como visto, a participagdo nas redes sociais, ainda que de
forma quase automatica pela maioria dos usuarios, tem obje-
tivos que servem a poderes especificos, cujos interesses dialo-
gam com o consumismo. Nesse interim, as redes sociais sao
fatores que perpetuam essa logica consumista através de varios
instrumentos. Abaixo, discorre-se brevemente sobre como a
questao da identidade do sujeito é aproveitada como meios de
incentivar o consumo.

Ao contrario das sociedades passadas onde a identidade do

individuo era legitimada pela comunidade ao redor, atualmente



REDES socials E cONSUMO:
O CAPITALISMO NA SOCIALIZA(;AO ONLINE

quem exerce esse papel sdo os media globais, promovendo uma
gama de modelos que aludem a diferentes modos de estar, que
podem ou ndo estar em conflito com a comunidade imediata, e
em didlogo com o grau de inseguran¢a promovido por esse en-
contro entre os valores locais e os globais (CAZELOTO, 2007).

Nelas, o individuo tem uma gama de comunidades onde se
engajar, encontrando um universo onde ele pode identificar-
-se e reafirmar-se, geralmente de modo provisorio. As redes
sociais, por sua interatividade, segundo Cazeloto (2007, p. 72),
“reiteram a sensac¢ao de aceita¢do e compartilhamento. Falar,
expor-se, confessar: a ‘mao dupla’ da comunicagado eletronica
possibilita o reconhecimento necessario a casos particulares
que, assim, passam a ser aceitos e legitimados™

Contudo essas vozes nao se ddo em um ambiente neu-
tro. As mensagens sdo visualizadas e ganham aderéncia de
acordo com o grau de influéncia no coletivo. Todo o sistema
polifonico nas redes sociais ¢ diagramado de acordo com as
diretrizes do consumismo, movido pelo poder econémico e
respeitando suas hierarquias.

Nesse caso a interagdo social assume contornos especificos
em relacao a legitimacgdo da identidade. As pessoas com quem
se estabelece uma relagdo podem funcionar como instrumen-

tos para tal aceitacdo, segundo Bauman, (2007, p. 148):
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No jogo de identificacdo mediado pela internet, o Outro é, por assim di-
zer, desarmado e desintoxicado. E reduzido pelo internauta ao que de fato
conta: a condi¢do de instrumento de autoconfirmagio pessoal. A necessi-
dade pouco atraente de garantir autonomia e a originalidade do Outro, e
de aprovar suas reinvindicagdes a uma identidade prépria, para ndo men-
cionar a repugnante necessidade de vinculos e compromissos duradouros,
inevitaveis nas batalhas offline por reconhecimento, ¢é eliminada ou pelo
menos mantida fora dos limites enquanto durar a conexao. A socializagao
virtual segue o padrao do marketing, e as ferramentas eletrdnicas desse
tipo de socializagdo sdo feitas sob medida para as técnicas mercadoldgicas.

Assim sendo, a empresa trabalha com um interesse que
clama por seguranca na sociedade atual, que é a questdo do
consumo como meio de constru¢ido dessa identidade, for-
necendo modelos e estimulando sua manutencdo constan-
te, bem como concede os recursos para tal, providenciando
oportunidades de consumo de acordo com os interesses dos
usuarios e dos anunciantes.

Tudo sob a forma sutil de entretenimento e interacao social
descompromissada, como ratifica Cazeloto (2007, p. 82): “Os
meios informaticos sdo capazes de captar padroes de compor-
tamentos que eles mesmos incitam para, no passo seguinte,
criarem os objetos que irdo tornar pleno o processo de identi-
ficagdo entre individuos e mercadorias”. Bauman (2007, p. 23-
24), por sua vez, afirma que “é a vez de comprar e vender os

simbolos empregados na construgdo da identidade”
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Através das informagoes que a rede social fornece é pos-
sivel observar o que é oferecido pelo mercado e seguir suas
tendéncias. E este, por sua vez, sempre tem um leque de pro-
dutos a oferecer com vistas a construgdo de um ‘eu’ apresen-
tavel ao publico. Segundo Bauman (2007, p. 143), “os bens de
consumo dificilmente sdo neutros em relacdo a identidade”.
E em virtude de fatores como a acelerac¢do, a constante mu-
danga, a obsolescéncia programada, ndo somente os produtos
sdo constantemente atualizados, mas impera a necessidade de
constante aperfeicoamento pessoal, o que envolve uma eterna
construgdo e manutencao identitaria de acordo com as opgdes
oferecidas pelo mercado. Diversas e diversificadas op¢oes se-
dutoras e atraentes a apenas um clique de distancial!

A compra ¢ a senha de acesso a construgdo do individuo em uma
sociedade onde a inseguranga é produzida diurtunamente, mas pa-
radoxalmente, o proprio consumo é um mecanismo de ampliagdo de

inseguranca, uma vez que néo fornece sendo modelos provisorios e
questionaveis (CAZELOTO, 2007, p. 74).

A sociedade atual oferece, e incita, a chance de se tornar ‘ou-
tra pessoa’ a todo e qualquer momento, repaginando seu visual
com os diversos produtos a disposicao. E essa busca por um ‘eu’
¢ estimulada e até divertida, num processo quase infindavel com

vistas a aquisi¢ao de produtos que a construa. Ela é estimulada
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através da constante mudanca da moda, do oferecimento de
novas identidades, de novos modelos, produtos com os quais o
individuo pode se identificar e em seguida comprar, numa ‘li-
berdade’ maravilhosa de trocar de roupa, de estilo, de identida-
de, incessantemente. “A ‘subjetividade’ dos consumidores ¢ feita
de op¢des de compra — opg¢des assumidas pelos sujeitos e seus
potenciais compradores, sua descricdo adquire a forma de uma
lista de compras” (BAUMAN, 2007, p. 24).

Através da captagdo das preferéncias dos usuarios, eles sao
divididos em grupos de interesses comuns que possibilita a
veiculagdo publicitaria especifica a tais aglutinagdes, aumen-
tando significativamente as chances de consumo, uma vez que
o didlogo entre o consumidor e os produtos oferecidos en-
contram menores barreiras culturais. Mas o jogo do consumo
ainda pode ser ampliado quando se considera os diversos in-
teresses em andamento. Ha pelo ao menos quatro vetores que
podem ser abordados em relagdo ao consumo nas redes.

O primeiro deles, ja descrito nesse artigo e, portanto, bre-
vemente mencionado aqui, se trata do consumo efetuado por
parte dos usudrios da rede em relagdo aos produtos que a rede
veicula através de determinado valor cobrado. Trata-se da pu-
blicidade veiculada na rede. O segundo, também ja menciona-

do, observa-se em relagao aos usuarios, em que esses consomem
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o préprio sistema da rede social, como fonte de endosso e apro-

vagao, conforme mencionado por Bauman (2007, p. 100-101):
Tantos seres humanos capazes de sentir, pensar e escolher livremente
ndo poderiam estar a0 mesmo tempo enganados. Quando a autocon-
fianca e o sentimento de seguranga se vdo, os movimentos milagro-

samente coordenados de um enxame sdo o melhor substituto para a
autoridade dos lideres de grupo.

Para tal, a rede faz a manuten¢ao desse enxame consolidando os
movimentos e satisfazendo necessidades de aceitacio e seguranga.
Nesse contexto, pode-se destacar um terceiro vetor, que é
o consumo mutuo entre os usuarios. Cada qual deseja ter seu
momento de gldria privada através da afirma¢ido que o outro
pode fornecer, e para obter tal status sdo necessarios os recur-
sos que o possibilitem, numa tentativa de chamar a atengao,
de ser visivel, de ser vendavel. Bauman, (2007, p. 20) descreve
com propriedade a necessidade do sujeito de se tornar, tam-
bém, uma mercadoria:
Na sociedade de consumidores, ninguém pode se tornar sujeito sem
primeiro virar mercadoria, e ninguém pode manter segura sua subje-
tividade sem reanimar, ressuscitar e recarregar de maneira perpétua as
capacidades esperadas e exigidas de uma mercadoria vendavel. A ‘sub-
jetividade’ do ‘sujeito, e a maior parte daquilo que essa subjetividade

possibilita ao sujeito atingir, concentra-se num esfor¢o sem fim para

ela prépria se tornar, e permanecer, uma mercadoria vendavel.
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A sociedade de consumo avalia tudo sob a 6tica do valor de
mercado, e essa questdo exacerbou-se de tal maneira que até
as pessoas sdo olhadas dessa maneira, como material disponi-
vel para o mercado. “Tornar-se e continuar sendo uma mer-
cadoria vendavel é o mais poderoso motivo de preocupagido
do consumidor, mesmo que em geral latente e quase nunca
consciente. E por seu poder de aumentar o preco de mercado
do consumidor que se costuma avaliar a atratividade dos bens
de consumo” (BAUMAN, 2007, p. 76).

O quarto vetor a se mencionar é constituido do consumo
por parte da rede social em rela¢do a seus usuarios. Quanto
mais aderéncia social ela tem, maior sua audiéncia e seu po-
tencial lucrativo, de forma que o alto nimero de usudrios con-
cede a ela mais poder de comunicacio, de venda, de credibili-
dade. Bem como uma quantidade exponencial de informagao
a respeito, ndo somente do usudrio, mas de um conjunto de
pessoas de determinados locais, ou de determinados habitos,
que permite analise de dados em diversas categorias, possibi-
litando a influéncia sob o consumo, sob o estado de confianca
em determinadas regides do globo, setores sociais e demais ca-
tegorias estabelecidas (EVANGELISTA, 2015).

Como observado, o consumo nas redes sociais é¢ um jogo com-

plexo de interesses que se encaixam na sociedade consumista. As
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empresas administradoras nao sdo neutras no contexto vigente,
e possuem instrumentos para a manutencdo dos interesses dos

usudrios, sob a forma de liberdade e entretenimento.

CONSIDERACOES FINAIS

Todo o contexto atual aponta para a necessidade de um
engajamento cada vez maior no mundo da comunicagdo ele-
tronica. Mesmo quem ainda nao faz parte dela, tem sua vida
afetada por esse sistema. O proprio processo de socializagdo
tem sido moldado pelos aparatos eletronicos de comunicagio,
o que implica em uma forma de posicionamento no mundo de
acordo com as premissas consumistas atuais.

Baudrillard (1991, p. 113) ja afirmava que “todas as formas
actuais de atividade tendem para a publicidade, e na sua maior
parte esgotam-se ai”. E ele endossa esse conceito dizendo que
“o0 social se faz publicidade” (BAUDRILLARD, 1991, p. 114)
e “caiu no registro da oferta e da procura” (BAUDRILLARD,
1991, p. 117). Diante dessas afirmagdes, percebe-se que as re-
des sociais encontram eco nesse conceito no ato de propiciar
espago para os usuarios se mostrarem mercadorias através da

socializacao que ela oferece, tratando cada qual com uma visao
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instrumental, seja para autoafirmacao, para obtencao de status
ou para algum outro tipo de consumo.

E essa socializagdo, ainda segundo Baudrillard (1991, p.
104), “mede-se pela exposi¢do as mensagens mediaticas. Esta
dessocializado, ou é virtualmente associal, aquele que esta su-
bexposto aos media”. Como ja mencionado, a sociedade tende
a execrar aquele que esta a parte do sistema. Contudo, como
o sistema esta imerso no consumo, deduz-se que, atualmente,
para se ter esse vinculo social é necessario capital financeiro:
seja para a aquisicdo dos aparelhos eletronicos necessarios
para tal, seja o acesso a propria internet, que nao é gratuita,
seja a apropriacdo dos produtos para a construgdo de iden-
tidades com vistas a aceitagdo social. Tudo é delimitado pelo
consumo, que exige a posse de capital tanto financeiro quanto
cognitivo para a opera¢do dos aparelhos eletronicos. E social
em virtude da pertenca a rede e dos grupos que ela possibilita
influenciar, dentre outros. No entanto, para os ndo participan-
tes, talvez, a privacao mais sentida seja a financeira, uma vez
que toda a participagdo é mediada por pagamentos pelos quais
se pode ter acesso aos equipamentos que ininterruptamente
vem sendo atualizada, gerando mais honorarios.

Apesar do mencionado recurso indispensavel, toda essa

forma de socializacao é dada sob a capa de liberdade de escolha
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e de expressdo, enquanto sdo veladas questdes em relacao a
limita¢do de opgdes a serem escolhidas. Por exemplo, pode-
-se mencionar as operadoras de internet para celular, que na
maioria das vezes ofertam planos similares, dando poucas op-
¢Oes de acesso ao usudrio e fazendo com que a nao escolha de
uma delas seja equivalente a abdicacdo da liberdade, uma vez
que remete a exclusdo social. As escolhas na sociedade de con-
sumo, e especificamente na rede social em questao, sdo obri-
gatdrias e previamente limitadas pelos interesses dominantes.

Portanto, a sensacao de poder por parte do usudrio em re-
la¢do ao seu perfil é falsa. Os sites pertencem a uma empresa,
que, de acordo com seus protocolos de comunicagao ja aceitos
pelos participantes, pode manipula-los. O que indica que, na
verdade, o perfil do usudrio nao é de propriedade dele, como
corriqueiramente falado. Ele é cedido com vistas & manuten-
¢do dos interesses da empresa (CAZELOTO, 2011).

Também infere-se que o usudrio da rede social encontra-se
numa roda vida, onde o consumidor é consumido simultanea-
mente. Ao mesmo tempo em que os servicos oferecidos pela
empresa satisfazem o usudrio, fornecendo modelos de identi-
dade e produtos, esta obtém dele dados que favorecem a am-
pliacao do mercado de consumo, bem como a manipulagio dos

comportamentos de compra de determinado grupo. E ainda
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pode-se questionar se, através desses dados, essa manipulagdo
ndo se estende a outras questdes. Essa roda viva é alimentada
ndo somente pela relacdo de méao dupla “rede social versus usua-
rios’, mas também “rede social versus grandes empresas que vei-
culam anudncios” e “usuarios versus empresas anunciantes’, num
jogo de interesses onde “o poder na sociedade de rede é o poder
da comunicagao” (CASTELLS, 2009, p. 85).

Assim sendo, as empresas de socializagdo online adquirem
proeminéncia em todo esse processo, seguidas das empresas que
fazem fortes investimentos para expor seus produtos a uma au-
diéncia consideravel e, em instancias menores, aos usudrios cuja
rede de amigos ¢ expressiva, levando em considera¢io que ha um
limite para o numero maximo de amigos permitidos, forma de li-
mitar a voz dos usuarios pessoas fisicas. Ha de se considerar que a
constante atualizacdo dos aparelhos tecnoldgicos ainda dificulta o
dominio do usudrio que precisa constantemente adquirir capital
financeiro para a manutenc¢do do posicionamento que ele deseja.

Ainda nesse jogo de consumidores e consumidos, con-
vém considerar a questdo de que cada usuario é convertido
em capital para a empresa, pois, quanto mais gente a utiliza,
mais valiosa fica a rede. A socializagdo é vista pela empresa e
“transformada em audiéncia contabilizada, como figuras em

um album” (ASSIS, 2011, p. 66), onde cada usuario tem seu
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perfil disputado. Assis (2011, p. 80) acrescenta: “Por meio do
espectro, o homem ¢ agora um produto disponivel ao que quer
que necessite ser produzido. Ele disputa e é disputado como
capital simbolico no cerne da civilizacdo que se autorrefere,
tautologicamente, como comunicacional ou mediatica”.

Nesse interim, Assis ressalta a questao de uma visdo instru-
mental de tudo, inclusive das pessoas. Essa visdo dialoga com
o pensamento de Bauman, que diz que tudo pode ser trans-
formado em valor de mercado, o que se concretiza nas redes
sociais, onde aqueles que detém o poder da comunicagio,
conforme analisado no pensamento de Castells, enxergam as
pessoas, usudrios, com o intuito de aproveité-los como capital,
seja capital simbolico, seja social, seja cognitivo, tudo transfor-

mado em disponibilidade para a geracdo de lucros.
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O CONSUMIDOR E O CIBERESPACO

Debora Garcez'

Dizem que ndo possuimos as coisas que temos; as coisas que
temos que nos possuem. As transformacoes ocorridas nos sé-
culos proporcionaram mudangas na sociedade. Especialmente
no periodo tecnocéntrico, em que as maquinas avangam a tal
ponto de ocupar o lugar que outrora pertencia ao homem. Nes-
ta sociedade, o consumo ganha novos significados e consumir
torna-se sinonimo de existéncia.

A utopia sempre foi predominante em qualquer época, e na so-
ciedade dos consumidores ndo seria diferente. Em um cenario de
consumo exacerbado constatamos que a interacao das pessoas com
o mercado de consumo as torna cada vez mais exigentes e atraidas
pelo mercado dos sonhos. Comprar faz as pessoas felizes, e é no
mercado dos sonhos que tudo ¢é satisfeito como uma utdpica rea-
lizagdo de felicidade. Deste modo, consolidamos a sociedade dos
viciados na qual o prazer pela compra primordialmente utilitario

torna-se uma compulsio, um desejo insaciavel por felicidade.

! Graduanda em Jornalismo pelo Centro Universitario Adventista de Sdo Paulo (Unasp).
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Considerando o continuo aumento do consumo, este
texto procura discutir como a sociedade pos-moderna se
comporta mediante as distintas oportunidades de consumo.
Pretende-se através da observacgéo critica descobrir de que
modo o consumo esta relacionado ao ciberespago e se este
implica no aumento daquele. Presume-se que o ciberespaco
contribui para o aumento do consumo, sendo que este esta
relacionado a falta de tempo.

O consumo desenfreado ultrapassa os limites das neces-
sidades basicas, levando o ser humano a medidas muitas ve-
zes drasticas para alcangar determinado bem que ele acredita
ser de fato necessario. Essa busca desenfreada acontece como
um efeito dominé que faz o individuo querer mais e mais,
levando-o a ruina. Esta pesquisa pretende analisar de que
maneira as pessoas sio afetadas pelo consumo e como essa
conquista implica a suposta felicidade.

Hodiernamente vemos a complexidade que esse tema al-
cang¢ou, desempenhando papel fundamental em nossas vidas.
Este papel passa a preocupar quando o individuo torna-se
refém dele. Embora as pesquisas sobre o tema estejam pro-
gredindo, sua analise sob um viés critico tende a contribuir

para o avango da area.
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BREVE NARRATIVA DO CONSUMO

O consumo na sociedade pré-industrial era uma pratica
majoritariamente vital, onde sé era permitido consumir o que
fosse produzido. As praticas de plantio e colheita ndo estavam
ligadas a algum tipo de comércio, as pessoas produziam para a
sua propria subsisténcia. O estilo de vida era previamente defi-
nido e manifesto na escolha das roupas, atividades de lazer, pa-
droes alimentares e bens de consumo. Sociedades cujo modo
de vida e escolhas individuais eram subordinados a tradicao
familiar. O consumo tinha como base essencial a familia, na
qual a mulher exercia papel fundamental no lar.

As necessidades das familias eram baseadas no conjun-
to pais e filhos. Tudo quanto era produzido nao tinha o ob-
jetivo de satisfazer necessidades que nao fossem utilitarias,
tampouco desejos e interesses isolados. Os bens produzidos
tinham a finalidade de suprir as necessidades basicas de cada
individuo baseados em seu lar. O que determinava o estilo de
vida desta sociedade nao estava relacionado a suas posses e
sua renda, mas em sua posicao social. Notamos que a época
foi marcada por evolugdes das praticas do corpo e tudo que

diz respeito a satude e higiene.
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Consumir ¢ uma pratica comum antes mesmo da revolu-
¢do industrial. No entanto, enquanto nesta a esséncia estd em
satisfazer as necessidades primordiais, a sociedade contempo-
ranea é marcada pela liberdade. Nao ha restrigdes ao consumo.
H4 uma mudanga significativa no estilo de vida, e as classes
sociais passam a ter func¢do de status na sociedade. “Quando
uma sociedade comega a gozar das coisas de segunda neces-
sidade, ela comeca entio a escolher seus alimentos, suas rou-
pas, sua moradia, suas armas, ela tem mais desejos, mais ri-
quezas” (ROCHE, 2000, p. 335). O que caracteriza a sociedade
da liberdade é a capacidade de consumir por prazer, consumir
como sindnimo de vivéncia. E é esta liberdade que traz a tona
os conflitos existentes em uma geragdo capitalista e imediata.

“De que modo compreender a demanda, que o mercado
levou a transformacio? E preciso buscar as respostas no lado
da capacidade de consumir, e esta, ontem como hoje, encontra
sua medida no or¢amento dos lares” (ROCHE, 2000, p. 31).
Assim como na sociedade pré-industrial, em que a base do
consumo estava na familia, encontramos na sociedade con-
temporanea o inicio do consumo voltado ao lar, mas cada vez
mais multifacetado e individual. O consumo nesta por sua vez
tem o objetivo de satisfazer necessidades especificas, e quanto

mais especificas elas forem, maior sera o consumo.
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Uma familia que tenha distintos membros podera con-
sumir um shampoo de cabelo indicado para cada membro
de sua casa. Sendo assim o gasto sera uma qualidade de
shampoo para cada pessoa. Podemos notar que na sociedade
contemporanea a maneira de analisar a necessidade mudou.
Enquanto na sociedade pré-industrial um vidro de shampoo
era o suficiente para satisfazer a necessidade basica da fami-
lia, limpar o cabelo, na sociedade contemporanea vidro de
shampoo néo sera o suficiente para atender as necessidades
de uma familia, pois cada individuo possui sua particularida-
de que ndo é comum aos demais.

O consumo ¢ proeminente na sociedade atual. A maneira
como as pessoas consomem, hoje, é distinta do modo de consu-
mir no século passado, quando consumir era sinénimo de satis-
fazer as necessidades basicas. Atualmente as pessoas consomem
por inimeros motivos, e as necessidades usualmente sao deixa-
das em segundo plano tendo em vista outra prevaléncia.

As geragdes de consumidores podem ser classificadas segun-
do Don Taspcot (1999, p. 24) como Baby Boomers - que com-
preende o periodo de 1948 a 1963 —, Geragao X — de 1964 a 1977
—, Geragdo Y — de 1978 a 1988 — e Geracéao net — de 1989 a 2000.
Para Joseph Jaffe (2008), o consumidor atual é caracterizado por

dez fatores: [1] inteligéncia, o consumidor atual sabe o que quer;
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[2] emancipacdo, ele tem controle de suas agdes; [3] ceticismo,
ele ndo acredita em qualquer coisa; [4] conexdo total, ele esta
sempre ligado; [5] falta de tempo; [6] exigéncia, ele conhece e
exige os seus direitos; [7] infidelidade, ndo se prende a marcas;
[8] acessibilidade, ele encontra todas as informagdes que quer
facilmente; [9] estar a frente da curva, o consumidor muitas ve-
zes é quem dita as regra; [10] vinganca, ndo fica quieto diante de
uma “pisada na bola” das empresas.

As mudangas ocorridas ao longo do tempo, especialmente
a “individualidade” do consumidor, ocasionaram uma série de
mudancas também no mercado de consumo. O cenario atual
motivou a aceleragdo do consumo e inspirou os consumidores
a um olhar critico apontado por Jaffe. As mudangas sucedidas
foram sorrateiramente nos transformando. “A passagem do
séc. XVII ao XVIII viu uma libertagdo das necessidades e um
aumento do supérfluo” (ROCHE, 2000, p. 31).

SocCIEDADE DE CONSUMO

Seria possivel viver em uma sociedade como a tal sem usu-
fruirmos de seus bens de consumo? Lindstrom (2009, p. 175)

aponta uma diregao:
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E de qualquer forma, que outra op¢ao temos? Podemos como individu-
os fugir do alcance dos profissionais de marketing, das marcas e da nova
configuragdo da publicidade que agrada a nossa mente subconsciente?
Isso ndo ¢é facil no mundo atual. Talvez se vocé fosse ao supermercado,
estocasse alimentos para as proximas duas décadas e depois se fechasse
em casa com trancas duplas. Tirasse o televisor da tomada. Desligasse o
telefone celular. Cancelasse a conexdo de internet banda larga. Em outras
palavras se vocé se isolasse totalmente do mundo exterior.

Isso significa que certamente ndo. Na sociedade moderna
o ato de consumir tornou-se uma questdo cultural. Criancas
nascem em uma geragao em que o estimulo ao consumo é per-
cebido a cada minuto, seja pelas propagandas de TV ou por
um coleguinha de escola. A especialidade desta sociedade ¢
formar consumidores, e o resultado nao seria tao eficaz se nao
fosse iniciado quando crianga. As mesmas tornam-se adultos
movidos pelo supérfluo, continuando o ciclo de geragdo em
geracdo. Como exemplifica Lindstrom, seria impossivel viver-
mos sem usufruir de tal pratica. Percebemos que as razdes que
nos levam a consumir estdo mais ligadas aos habitos e desejos
inconscientes do que razdes racionais. O consumo ¢ um mal
necessario, porém nao é pretensdo ratificar que o exercicio de
tal atividade seja a elucidagao.

A definigao de consumo segundo o diciondrio ¢ a seguinte:
Ato ou efeito de consumir; aplicagdo das riquezas na satisfacdo

das necessidades economicas do homem. Mas até que ponto
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consome-se o que realmente precisa? O mercado tem o papel
de emaranhar a mercancia. A chave para o sucesso do mercado
esta na confusao das coisas, o que outrora era visto como dese-
jos sdo apontados como necessidades. O sustento da sociedade
de consumo ¢ a concretizagdo destes desejos com tamanho em-
penho como se tratasse de uma necessidade basica de urgéncia.
Sociedade de consumo, assim definida por Bauman, é um
dos inimeros rétulos para se referir a sociedade contempo-
ranea. Refere-se a um sistema econémico de mercado onde
servigos e produtos sao oferecidos aos consumidores a pregos
definidos por leis de oferta, de procura, de valor e de significa-
do, sociedade marcada pela cultura do consumo.
A cultura material e o consumo sdo aspectos fundamentais de qual-
quer sociedade, mas apenas a nossa tem sido caracterizada como
uma sociedade de consumo. Isto significa admitir que o consumo
esta preenchendo, entre nés uma func¢do acima e além daquela de

satisfacdo de necessidade materiais e de reprodugio social comum a
todos os demais grupos sociais (BARBOSA, 2004, p. 12).

O trabalho proporciona a renda para a subsisténcia da socie-
dade. Trabalhamos com a premissa de suprirmos as necessida-
des basicas da familia. A sociedade de consumo tem por nature-
za a peculiaridade de ser insaciavel, fazendo com que qualquer

aumento da renda familiar seja destinado ao consumo. Este,
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porém, esta longe de suprir as necessidades basicas. Ao contra-
rio, quanto maior for a renda, maiores sao os desejos, e estes sao
confundidos com necessidades. Sendo assim, o ato de comprar
compulsivamente se alia a resposta de suprir a falta de algo que
muitas vezes é desconhecido, como uma valvula de escape para
atingir o alvo, embora ndo se saiba qual o seja.

A busca por saciedade transforma-se em uma compulsdo
assustadora por compra. Os bens passam a ter vida util, embo-
ra sua validade esteja longe de terminar. Na sociedade dos con-
sumidores, tudo tem tempo certo para virar lixo. “A sociedade
de consumo nao ¢ nada além de uma sociedade do excesso e
da fartura e, portanto, da redundancia e do lixo farto” (BAU-
MAN, 2007, p. 111). Propositalmente o mercado apropria-se
de tais condi¢oes para oferecer ao consumidor bens nao dura-
veis que se esgotem em tempo habil, antes do préximo langa-
mento, impelindo deste modo o ciclo do descarta-consome.

O que move o mercado capitalista é o descartar das coi-
sas. A oferta do mercado deve ser a mais atraente e engano-
sa possivel. Nao é pretensao disponibilizar aos consumidores
bens legitimos e de excelente qualidade como o prometido. Se
a promessa nao fosse enganadora nao seria possivel sustentar
o ciclo. Quanto mais descartaveis sdo os bens, maior a proba-

bilidade de se tornarem vulneraveis. E a medida que se tornam
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vulneraveis, maior é a compra. A sociedade capitalista se move
e a promessa de satisfagdo permanece sedutora enquanto o de-
sejo nao é saciado. (BAUMAN, 2007). Assim sobressai a “so-
ciedade dos viciados”, cujos desejos sao constantemente inci-
tados a ponto de tornarem-se vicios. E comprar passa a ser a
caracteristica fundamental da sociedade de consumo.

Para Martin Lindstrom, estudioso do neuromarketing, o
modo como as pessoas se comportam e consequentemente
consomem tem correlagdo com o seu estilo de vida. O estado
cadtico das coisas, inclusive da natureza, acaba de certa forma
contribuindo para esse comportamento, que na maioria das
vezes é despercebido. A correria do dia a dia, a busca insaciavel
por coisas, provoca no individuo o estresse e, quanto maior for
o nivel de estresse no organismo, mais inseguros nos sentimos
agindo muitas vezes de modo irracional. As pessoas tendem a
procurar por bases sélidas quanto maior o nivel de estresse a
que estdo expostas. Estas bases sélidas inconscientemente sao
substituidas por produtos e servicos adquiridos com o escopo
de amenizar as turbuléncias que a vida provoca.

Quanto maior o estresse a que estivermos submetidos em nosso mun-
do e quanto maior for o medo, maior serd nossa procura por bases
sélidas. E quanto mais procuramos bases solidas, mais nos tornarmos

dependentes da dopamina. E quanto mais dopamina circula por nosso
cérebro, mais coisas queremos (LINDSTROM, 2009, p. 171).
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Para Lindstrom, 90% do comportamento humano é incons-
ciente. O inconsciente interpreta o comportamento com mais
diligéncia do que o consciente, incluindo os motivos que levam
a compra de algo. Este consumo ¢ tao veloz que, em outras pala-
vras, “é como se estivéssemos embarcando em uma escada rolan-
te rdpida e ndo conseguissemos descer para salvar a nossa vida”
(LINDSTROM, 2009, p. 171). A maioria de nds desconhece os
motivos pelos quais compramos. Se fizermos uma breve analise
dos nossos ultimos gastos perceberemos que a maior parte do
nosso salario foi gasto com coisas que tinham a finalidade de
satisfazer desejos ao invés de necessidades. E se analisarmos mi-
nuciosamente perceberemos que muitas vezes as necessidades

deixam de ser atendidas para satisfazermos desejos.

CIBERESPACO

O consumo notavelmente percorreu épocas distintas e sua
finalidade foi transmudada com o tempo. Ciro Marcondes Filho
propds compreender o mundo ocidental através de uma divisao
em trés periodos: teocéntrico, antropocéntrico e tecnocéntrico.

O preludio é marcado pela sociedade teocratica, onde Deus

¢ a figura central e o homem e suas atividades sdo submissos a
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sua figura. Na sociedade feudal nao havia nada que fosse fei-
to na terra que ndo fosse subordinado a Deus. A influéncia
da igreja era um marco na sociedade. Todo prazer e satisfa-
¢do material eram condenados e punidos com severidade. O
momento de gozo era preservado como estimulo de uma vida
futura ditado pela igreja. O consumo como vimos era essen-
cialmente utilitario, a fim de suprir as necessidades essenciais.

Deus cai por terra na sociedade antropocéntrica. A figura de
Deus que outrora era o centro é questionada pelo homem, que as-
sume a fortaleza, trazendo o trono para a terra. Agora que nao hd
Deus no poder, o homem cria suas regras, e o prazer e a liberdade
sdo respostas a utdpica felicidade. O consumo passa a possuir no-
vos significados, perde sua fun¢ao utilitaria assumindo carater sim-
bdlico e de status. “Trata-se de construir aqui um mundo que sera
o da felicidade, mas para isso é preciso trabalho, economia, investi-
mento, ou seja, o dinheiro passa a ter papel principal, ja que vai pos-
sibilitar a0 homem o acesso aos bens e a um mundo mais opulento,
melhor” (MARCONDES FILHO, 1994, p. 26). O dinheiro é a raiz
do consumo, e é ele que rege a sociedade de consumo. Sua posse
propicia ao homem satisfazer seus desejos com escopo de suprir o
vazio e responder as perguntas as quais nao tem respostas.

Ja o tecnocentrismo é marcado pelo avango da tecnologia

e a inova¢ao das maquinas. A revolu¢do industrial despontou
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como auxilio para que os homens pudessem realizar seus de-
sejos e incita-los cada vez mais. Essa sociedade possibilitou o
avango tecnoldgico e a praticidade das coisas. Entretanto, o
homem rapidamente perde seu posto para algo que suas maos
fizeram. As maquinas avangam ao ponto de colocar o homem
em posicdo inferior. Este, que antes dominava, agora é domi-
nado, tornando-se ele mesmo uma maquina.

E no cendrio de uma busca incessante por satisfacdo que o
homem se encontra. Com a ascendéncia das maquinas, é natu-
ral que o ato de consumir se estenda ao ciberespaco. O poder da
maquina faz despontar a utopia do virtual, onde os desejos e so-
nhos inacreditavelmente podem ser saciados. Um lugar escuro e
desconhecido no qual o homem nao tem receio de aventurar-se.
O termo ciberespaco ¢ derivado do inglés cyberpace. O francés
Pierre Lévy (1998, p. 119) define o termo da seguinte forma:

Ciberespa¢o é o mundo das redes digitais como um lugar para se
reunir aventuras, conflitos globais, desafios, novas fronteiras econd-
micas e culturais [...]. O ciberespaco se refere menos aos novos meios

de informacgao de que as formas originais de criagéo, o conhecimento
e as relagdes sociais de navegagdo que permitem.

A fim de sustentar a urgéncia que a sociedade tecnocéntrica
suscita, o ciberespago aparece como aliado ao consumo. Este

possibilitou a conexao em tempo real e a todo tempo. Por sua
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vez a conexdo em tempo integral abriu as portas para o consu-
mo imediato. A internet proporcionou mudangas no compor-
tamento do consumidor, influenciando os seus interesses bem
como a satisfagdo dos desejos.

Estamos mais ocupados do que no século passado e essa re-
alidade s6 tende a se agravar. 24 horas parecem nao ser sufi-
cientes para dar conta da demanda de atividades que possuimos
no dia. Foram-se os dias em que as atividades tinham o tempo
exato para comecar e terminar, no ciberespagco o consumidor
realiza suas atividades simultaneamente. A caracteristica que
rege a sociedade de consumo no ciberespaco é a falta de tempo.
O mercado apropriou-se desta caracteristica cibernética para
oferecer aos consumidores distintas possibilidades de consumo.
Mesmo com a premissa da falta de tempo, na internet os usua-
rios realizam suas atividades corriqueiras a0 mesmo tempo em
que consomem. A internet lhes oferece a “varinha magica’, faci-
litando as compras com apenas um clique.

No ciberespac¢o o poder de compra ultrapassa os limites. Nele
vocé compra no seu escritorio, casa, trabalho e em qualquer lu-
gar. E mais confortdvel para as pessoas e economiza tempo, bem
precioso em uma sociedade imediata. Sendo assim comprar tor-
na-se uma atividade integral na sociedade de consumo. Quanto

menos tempo, maiores as possibilidades de compra. “Era uma



O CONSUMIDOR E O CIBERESPAGCO

vez um homem que vivia na raridade. Depois de muitas aventu-
ras e de longa viagem através da ciéncia economica, encontrou a
sociedade da abundancia. Casaram-se e tiveram muitas necessi-
dades” (BAUDRILLARD, 2007, p. 68)

Atendendo ao clamor da sociedade de consumo: “Corra,
pois ser visto como antigo, obsoleto e ultrapassado é o mesmo
que ndo ser visto. E nao ser visto na sociedade do espetaculo é
estar morto” (LIMA, 2012, p. 70). Na sociedade de consumo,
estar conectado ¢ sindnimo de existéncia. A ligagdo entre o ci-
berespaco e o consumo esta em seu carater existencial. Aliado
ao conceito “Compro, logo existo’, sustentado pela sociedade
capitalista, o ciberespaco abre espaco para o deslumbramento
de consumir em tempo integral, realizando os desejos em um
s6 lugar. Todas as sociedades consumiram desejos ao invés de
necessidades. Mas é na sociedade de consumo que o supérfluo
tem fungdo de status e o individuo é caracterizado por aquilo

que possui, e ndo pelo que ¢, definindo assim sua existéncia.

CONSIDERACOES FINAIS

As transformagdes ocorridas especialmente nas ultimas déca-

das do século XV, no periodo antropocéntrico, proporcionaram
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varias mudancas na sociedade, entre elas o aumento do consu-
mo. Este, que por sua vez tinha carater utilitario no periodo te-
océntrico, tornou-se supérfluo e simbolico. Com o advento das
maquinas, consumir passou a ter novos significados, e os desejos
passaram a ser priorizados. Mas é na sociedade tecnocéntrica que
o consumo ultrapassa os limites do imaginavel. A sociedade de
consumo tem valor de existéncia e status, e o ato de consumir pas-
sa a fazer parte da rotina dos individuos de maneira simultanea.

As promessas ilusorias do mercado de consumo nio tém
a menor inten¢do de satisfazer por completo a necessidade dos
consumidores. Se em algum momento fossem saciadas, o esti-
mulo ao consumo desmoronaria. Sua principal fungao é suscitar
no consumidor a constante insatisfacdo, de modo que o desejo
nunca seja saciado. Deste modo, ¢ movido o ciclo vicioso. Quanto
mais as pessoas buscam por respostas, mais consomem, e quan-
to mais consomem, mais perguntas tém. Tornam-se individuos
mais consumistas e menos felizes, permanecendo a utopia.

O ciberespago aliado ao sistema capitalista contribui para o
ciclo incessante do consumo. E notavel que o tempo seja um que-
sito comum entre os individuos modernos. Se a falta de tempo é
um empecilho ao consumo, com o ciberespaco ele cai por terra.
O ciberespago facilita o consumo sem precisar de mais tempo.

Assim, consumir passa a ser uma atividade integral que constitui
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o ser humano em sua esséncia. “Consumo, e logo existo”. No en-
tanto, o ciberespago esta longe de ser a solugao dos problemas. Ao
passo que incentiva e acelera o consumo, contribui para a insatis-
facao e a busca frenética por algo que jamais podera ser saciado.
O ato de consumir é indispensavel, todos possuimos ne-
cessidades basicas que precisam ser supridas a cada dia. E para
suprirmos tais necessidades, precisamos pagar por elas, isso é
inevitavel. Entretanto, o grande caos da humanidade esta na in-
versao de valores, a confusao entre necessidades e desejos. Nao
¢ pretensdo afirmar que os individuos ndo possam ter desejos.
Porém, o estado cadtico em que a sociedade de consumo se en-
contra o faz acreditar que o consumo seja a resposta que motiva
sua existéncia. Bens de consumos sdo essenciais, mas eles ndo
respondem a utdpica felicidade prometida. Deste modo, é ne-
cessario um espirito de equilibrio ao consumirmos. O pai da
filosofia, Sdcrates, gostava de passear pelas ruas comerciais de
Atenas. Assediado por vendedores, respondia: Estou apenas ob-

servando quanta coisa existe de que nao preciso para ser feliz.
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CATASTROFE DIGITAL:
AS TECNOLOGIAS INTERATIVAS
E AS CRISES EMPRESARIAIS

Jefferson Paradello’

Com pouco mais de 10 anos desde seu inicio, o século XXI traz
consigo a caracteristica marcante de uma era alicer¢ada nas tec-
nologias digitais e no desenvolvimento de relagdes interpessoais
em ambientes online. Desconhecidos pela maioria da populagao
até o fim da década de 1990, os computadores tornaram-se fer-
ramentas cada vez mais presentes na sociedade contemporanea.
Sua popularizacdo, atrelada ao seu continuo aperfeicoamento,
fez com que a competitividade dos fabricantes tornasse os pregos
mais atrativos e, assim, aumentasse a curiosidade e interesse pela
aquisi¢ao nos contextos domésticos e empresariais.

O advento da internet, seguido por seu acelerado cresci-

mento a partir da segunda metade da mesma década, alterou

! Graduado em Jornalismo pelo Centro Universitdrio Adventista de Sdo
Paulo (Unasp) e pos-graduado em Comunicagdo Empresarial pela Univer-
sidade Metodista de Sao Paulo.
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praticas e costumes de forma tdo significativa e expressiva
quanto a propria televisdo o fez anteriormente. E em relagdo
a isso, nem a esfera corporativa foi poupada. Empresas preci-
saram investir continuamente em tecnologias que as permitis-
sem competir em um mercado em que ideias inovadoras, em
poucos meses, podem render bilhoes?.

O surgimento de redes sociais que permitiram uma “apro-
ximag¢do” mais interativa levou-as a ter tal grau de aceitagdo
que as organizagdes se viram obrigadas a também se aventu-
rar em um ambiente em que os contatos com o consumidor
via telefone, cartas e até em formularios contidos nos websites
tornaram-se obsoletos. Mesmo nio estando presentes nessas
plataformas, os bons e os maus atendimentos delas chegaram a
internet na forma de comentarios, o que contribuiu para gerar
imagens tanto positivas quanto negativas sobre as mesmas. Di-
ferentemente do que acontecia nas décadas anteriores, em que
reclamagdes de insatisfagdo sobre algum produto ou servigo
eram casos isolados ou conhecidos por um pequeno numero
de pessoas, com a chegada do www a situacio se inverteu. E

considerando tal contexto que a presente investigagao tenciona

2 Em pouco mais de dois anos desde que foi criado, o Instagram, rede social de fo-
tografia para dispositivos méveis, foi vendido ao Facebook por 1 bilhdo de ddlares.
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responder um questionamento atual: que papel as tecnologias
interativas, especialmente as redes sociais, desempenham na
geragdo de catastrofes corporativas, que também podem ser
entendidas como crises empresariais? Como as institui¢coes
precisam lidar com a questao?

Para tanto, este trabalho se ampara, principalmente, em ali-
cerces como a cibercultura e o fendmeno glocal, este ultimo ex-
plorado por Eugénio Trivinho (2007); as influéncias e desafios
da poés-modernidade, como discorrido por Lyotard (2002); e a
mudanga ocasionada nos relacionamentos das empresas com
seu publico a partir da popularizacao das tecnologias de rede,
segundo estudos de Maradei (2012) e Matos (2009).

CIBERCULTURA: MUDANCAS ESTRUTURAIS

Apesar da inclinagio e interesse do homem pela ciéncia
e inovagdo, estas sO foram amplamente estudadas e difundi-
das apos a Idade Média, periodo que precedeu o Iluminismo,
também conhecido como Século das Luzes devido ao aces-
so a informagdes até entdo restritas a Igreja, que controlava
a sociedade medieval. Os iluministas acreditavam que o ser

humano deveria estar baseado na razdo, adotar uma postura
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critica em relagdo ao mundo e suas esferas, e sempre buscar o
progresso. Este, inclusive, veio com a Revolugao Industrial, no
século XVIII, que para alguns estudiosos ¢é tido como o inicio
da modernidade, periodo historico-filoséfico em que o obje-
tivo era caminhar em dire¢cdo a uma melhor condi¢do, nao so6
em relacdo a descobertas, mas a0 amadurecimento intelectual.
Mas, na virada do século XIX, as duas grandes guerras, a re-
cessao econodmica e a diversidade de regimes politicos deram
indicativos de que nao se estava atingindo tal ideal. E, assim,
chegou-se a conclusdo de que a modernidade havia falhado e
ficado para tras. Frente a isso, a partir década de 1970 a cena

foi substituida por outra visao de mundo: a pds-modernidade.

POS-MODERNIDADE: ANSEIO POR UMA
NOVA CONDICAO

Como, exatamente, compreender algo que, enquanto pa-
lavra, tornou-se tdo popular na contemporaneidade mas que,
filosoficamente, ainda é desconhecido ou pouco compreendi-
do? Lyotard (2002, pag. XV1I), fildsofo francés conhecido como
uma das principais referéncias no assunto, simplifica o termo.

“Considera-se ‘p6s-moderna’ a incredulidade em relagdo aos
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metarrelatos.” Isso significa que a estrutura da pés-moderni-
dade esta alicercada na descrenca de ideais filosoficos e politi-
cos, como o iluminismo, comunismo e marxismo, e de todas
as suas argumentagdes. Tardiamente, porém, a humanidade
constatou que o mesmo conhecimento que poderia beneficiar
a civilizagao também poderia ser utilizado para aniquila-la em
elevada escala. A pds-modernidade, portanto, inaugura um
periodo em que o que existe sao possibilidades, narrativas e
nao uma soluc¢io definitiva.

Uma de suas mais notaveis caracteristicas ¢ o desenvolvi-
mento cientifico e tecnologico, com crescente interesse pela
informatizacdo e a relagdo entre homem e maquina.

O cendrio pos-moderno ¢ essencialmente cibernético-informético e
informacional. Nele, expandem-se cada vez mais os estudos e as pes-
quisas sobre a linguagem, com o objetivo de conhecer a mecanica da
sua producio e de estabelecer compatibilidades entre linguagem e ma-
quina informatica. [...] Neste cendrio, predominam os esfor¢os (cienti-
ficos, tecnoloégicos e politicos) no sentido de informatizar a sociedade.
Se, por um lado, 0 avanco e a cotidianizagio da tecnologia informatica

ja nos impoem sérias reflexdes, por outro lado, seu impacto sobre a
ciéncia vem se revelando consideravel (LYOTARD, 2002, p. VIII).

Assim, com a nova época ficou para atras a utopia da moder-
nidade de que a constru¢ido de um mundo melhor ocorrera no fu-

turo. Percebeu-se que tal realidade s sera possivel a partir daquilo
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que se constroi no presente, em um programa de desenvolvimento

gradual, planejado e que pode abrir possibilidades de resultados.

ILUSAO TECNOLOGICA

Da mesma forma como observou Lyotard (2002, p. VIII), a pos-
modernidade surge em um periodo em que hd especial interesse
pelo estudo e desenvolvimento da computagdo e da cibernética.
Esse mesmo ambiente, porém, foi responsavel pelo nascimento de
um novo campo de estudos durante a década de 1970: a cibercultu-
ra. Com a crescente presenca de produtos eletronicos, computacio-
nais e de formas de conexdo em rede, ela surgiu como resultado da
convergeéncia entre as telecomunicagoes e a informatica, mas sé se
tornou relevante academicamente a partir de 1990. O tema é discu-
tido a partir de duas vertentes. A primeira delas esta ligada a autores
que a veem apenas como um fendmeno isolado, ou seja, restrito ao
ciberespaco’®. E o caso, por exemplo, de Pierre Lévy (1999). Para o
filosofo francés, na época em que escreveu suas reflexdes aqui re-

feridas, a internet ndo era, definitivamente, a solu¢ao para todos os

> Ambiente imaterial e irreal que constitui uma nova plataforma de comunica-
¢do, caracterizada pela propria internet. A palavra é proveniente da obra Neuro-
mancer, romance ficcional publicado em 1984 por Willian Gibson.
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problemas da humanidade, mas poderia se tornar um novo canal

de comunica¢do que ajudaria a fortalecer, melhorar e desenvolver

areas como economia, politica e cultura (LEVY, 1999, p. 11).
Nao quero de forma alguma dar a impressdo de que tudo o que é feito com
as redes digitais seja “bom” Isso seria tdo absurdo quanto supor que todos
os filmes sejam excelentes. Peco apenas que permanecamos abertos, bene-
volentes, receptivos em relagdo a novidade. Que tentemos compreendé-la,
pois a verdadeira questdo ndo € ser contra ou a favor, mas sim reconhecer
as mudangcas qualitativas na ecologia dos signos, o ambiente inédito que
resulta da extensdo das novas redes de comunicagao para a vida social e

cultural. Apenas dessa forma seremos capazes de desenvolver estas novas
tecnologias dentro de uma perspectiva humanista (LEVY, 1999, p. 12).

A segunda linha de estudos sobre a cibercultura, por outro
lado, estd baseada em uma andlise critica e, de certa forma,
nada otimista. Encara-se o termo como categoria de época,
periodo social-histérico, e ndo apenas como fenémeno tecno-
cultural. Para Trivinho (2007), o alcance da cibercultura ultra-
passa os meios digitais e se estende a realidade e a tudo que a
cerca fora do virtual, influenciando 4reas como a esfera do tra-
balho, do tempo livre e do lazer de forma material, simbolica e
imaginaria. Ela “¢, propriamente, o mundo em curso, em todos
os setores” (TRIVINHO, 2007, p. 116).

Essa linha de raciocinio defende que a ideia de que a tecno-

logia ¢ libertadora e esta diante do ser humano para resolver
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seus problemas é, na verdade, uma ilusao. Isso se deve a alguns
fatores. Por exemplo, uma das exigéncias para que se faga par-
te dessa sociedade é ser dromoapto. A palavra, origindria do
prefixo grego dromos, aponta que é preciso que o individuo
tenha a capacidade de ser veloz para acompanhar as mudan-
cas, transformacoes e desenvolvimento da presente era. E nao
apenas isso. E necessdrio seguir o ritmo imediatista das atuali-
zagdes e de novos langamentos de ferramentas e dispositivos.
Ao analisar o atual periodo da histéria humana, Edilson Ca-
zeloto (2007) intitulou tal realidade como informatizagdo do
cotidiano. “Chamo de informatizagdo do cotidiano nao apenas
a disseminacdo de equipamentos de informatica, mas também
(e sobretudo) o surgimento e o predominio de praticas culturais
mediadas por esses equipamentos” (CAZELOTO, 2007, p. 166).

DISTANCIAS VIRTUALMENTE ENCURTADAS

A cibercultura também foi responsavel pela potencializacdo
de outra realidade marcante na presente era: o glocal. A palavra
resulta da jungao de outras duas: global e local. Como lembra Tri-
vinho (2007), o neologismo nao se refere ao isolamento da di-

mensao do global em relagio ao local, e nem o contrario. O termo,
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na verdade, diz respeito a uma forma de conexao entre ambas as
partes de maneira interativa e é provavel que este foi utilizado pela
primeira vez no contexto da critica dentro do campo das Ciéncias
Humanas por Paul Virilio (TRIVINHO, 2007, p. 242).

Isso resulta em uma divisdo do mundo em relagio a sua condi-
¢ao fisica e imaterial, virtual, tecnolégica, conhecida por clivagem
bidimensional, que, embora recente, ¢ uma das caracteristicas im-
pressas e ampliadas no novo século a partir das tecnologias de rede.

O fenémeno glocal pressupde, necessariamente, uma clivagem bi-
dimensional do mundo vivido (em todas as esferas de a¢do), uma
fratura tecnofuncional e historicamente inédita entre dois macrocen-
tros de gravitagdo simbolica: um, material e extensivo, diz respeito
ao ambito geografico e ao environment herdados (natureza e zona
urbana); outro, imaterial e intensivo, concerne ao universo espectral
provével das redes comunicacionais (de massa e virtuais). Em outro
registro: um, o universo dos lugares, dimensdo concreta da experi-
éncia corporal, processada in loco; outro, o campo dos nao-lugares

(em especial, os de cardter audiovisual), oceano veloz e reciclavel de
vivéncias espectrais (TRIVINHO, 2007, p. 249-250).

ERA DIGITAL: PAPEIS INVERSOS

Quando entrou em sua fase comercial, no inicio da década de
1990, a rede mundial de computadores era limitada a poucos sites e
grupos de discussdo entre académicos e entusiastas. Com o tempo

e a crenga de que tinha algum potencial, servigos como e-mails e
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paginas empresariais surgiram e se espalharam, compondo assim
aquela que ficou conhecida como sua primeira versdo. A partir
do inicio do século XXI, novos conceitos, praticas e ferramentas
despontaram a fim de oferecer mais recursos para o ambiente. Em
2004, ao perceber que algo estava mudando em relagao a isso, Tim
O'Reilly (2005) listou sete itens sobre aquilo que chamou de “Web
2.0”, termo que se popularizou nos anos seguintes, para descrever a
outra fase em que entrava a internet. Um deles diz respeito a impor-
tancia das pessoas na construgao da rede.

A inteligéncia coletiva passou a ser vista como um motor que
impulsiona individuos em busca de melhores solugoes a partir de
sua propria contribuicdo. Dois projetos iniciados a partir dessa 16gi-
ca resultaram em servigos utilizados até hoje. Em 1991, o estudante
finlandés Linus Torvalds tornou publico, de modo online, o cora-
¢ao daquilo que ficaria conhecido como sistema operacional GNU/
Linux. Fruto de uma iniciativa particular, Torvalds adicionou ao seu
projeto algumas ferramentas ja existentes e disponibilizou aquilo
que se tornaria um dos mais importantes sistemas computacionais
da atualidade no contexto corporativo e de usuarios avancados.

Até hoje, as novas atualizagdes do nucleo do Linux contam
com a colaborac¢io de voluntarios que, embora estejam em loca-
lidades geograficas diferentes, contribuem com linhas de cédigo

para melhora-lo. O mesmo ocorre com diversas distribuigdes
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— ou versOes — existentes voltadas para publicos especificos que
podem baixar, instalar, modificar e redistribui-los gratuitamente.
Uma novidade - e a0 mesmo tempo um agregador de cri-
ticas — veio a tona com a proposta de ser uma enciclopédia
produzida e editada por qualquer internauta. Lan¢ada em 15
de janeiro de 2001, mais de 10 anos depois a Wikipédia* estd
disponivel em 277 idiomas e conta com 30 milhdes de artigos
escritos por voluntarios de todo o mundo.
Nesse sentido, uma das revolugdes que mais atrairam pessoas
e as conectaram foram as redes sociais digitais, cujo modelo im-
portado do mundo fisico se tornou um fenémeno e ajudou a im-
pulsionar a entrada de novos internautas, também referidos como
atores, que passaram a construir sua propria identidade na web.
hd um processo permanente de constru¢do e expressiao de identidade
por parte dos atores no ciberespaco. Um processo que perpassa nao
apenas as paginas pessoais, como fotologs e weblogs, nicknames em
chats e a apropriagdo de espagos como os perfis em softwares como
o Orkut e o MySpace. Essas apropriagdes funcionam como uma pre-
sen¢a do “eu” no ciberespaco, um espago privado e, a0 mesmo tempo,
publico. Essa individualizagdo dessa expressao, de alguém “que fala”

através desse espaco ¢ que permite que as redes sociais sejam expressas
na Internet (RECUERO, 2009, p. 26 e 27).

* Dados extraidos da propria Wikipédia a partir de sua logica colaborativa. Os
nimeros variam de acordo com a data de visualizagdo da pagina.
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Com isso, surge também o que Sibilia (2003 apud RECUE-
RO, 2009, p. 27) intitula de “imperativo da visibilidade”, neces-
sidade de exposi¢ao pessoal percebida na sociedade contem-
pordnea. No ciberespaco, ser visto é sinonimo de existéncia.
Essa preocupacgdo em reafirmar-se no ambiente digital e bus-
car concentrar suas agdes unicamente ali também pode trazer
consequéncias diretas ao relacionamento do individuo no con-
texto do préprio mundo real, como observou Cébrian (1999).

O cibernauta de nossos dias ndo ¢ apenas um navegante: é também
um navegante solitario, ainda que ele mesmo néo tenha consciéncia
de sua condi¢ao. Sua capacidade de relacionar-se com os outros, nes-
se universo global por que passeia, vai conduzi-lo a um ensimesma-

mento, a um fechamento em si mesmo em relagdo aos que lhe estdo
mais préximos (CEBRIAN, 1999, p. 65).

Marcondes Filho (2009, p. 153) pontua que uma das carac-
teristicas sociais da época presente é o ritmo veloz com que
se ddo as relagdes sociais. Quanto ao teor desses comentarios
interativos e velozes, eles tém mudado ao longo dos ultimos
anos. Enquanto eram utilizados para abordar questdes pes-
soais, sociais, artisticas e emocionais, o tom critico e revolu-
ciondrio passou a figurar nesses espagos diante de situagdes
variadas. Embora haja discordancias em relagdo a taxa de in-

fluéncia desempenhada pelas midias sociais nas manifestagdes
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ocorridas no Oriente Médio entre 2010 e 2012, durante a
chamada Primavera Arabe, académicos, governos e a propria
sociedade mundial compreenderam a forca desses meios de
comunicagao digitais como formas democraticas de expressao
capazes de contribuir com a queda de ditaduras’.

A web, portanto, deu ao internauta aquilo que ele anterior-
mente ndo tinha: autonomia e meios para publicar suas ideias e
produzir contetdo, seja visando a constru¢ao do conhecimento

coletivo ou o beneficio proprio.

UMA CRISE NAO ANUNCIADA

Quando uma empresa ou entidade enfrenta problemas
que afetam sua imagem e credibilidade diante da opinido pu-
blica, ela estd inserida em uma crise corporativa. Situacoes
que envolvam a queda de um avido, substancias nocivas a
satde em alimentos industrializados, corrupg¢ao, lavagem de

dinheiro, pedofilia e abusos sexuais cometidos por lideres

5 Para o professor Muzammil Hussain, do Centro de Comunicagio e Engaja-
mento Civil da Universidade de Washington, veiculos como os canais de TV
contribuiram para que as iniciativas revoluciondrias iniciadas na internet fossem
aderidas por outras pessoas e paises. Anélise disponivel em: http://goo.gl/ WvERL

211



212

SOCIABILIDADE E COMUNICA(;,‘AOI DILEMAS NA CIBERCULTURA

religiosos sdo exemplos que ja vieram a tona. Quanto a situa-
¢do empresarial, especificamente, Neves (2002 apud RODRI-
GUEZ, 2007, p. 16) define a questao:
O que se entende por Crise Empresarial com a Opinido Publica é
uma situagdo que surge quando algo feito — ou deixado de fazer —
pela organizagdo ou de sua responsabilidade afeta ou afetou ou po-
derd afetar interesses de publicos relacionados a empresa e o aconte-

cimento tem repercussio negativa junto a Opinido Publica. (NEVES,
2002 apud RODRIGUEZ, 2007, p. 16).

De forma pratica, Viana (2004 apud RODRIGUEZ, 2007,
p. 15) explica que a melhor maneira de compreender como a
crise prejudica uma empresa é por meio dos reflexos na drea
financeira e no relacionamento com o mercado. Nesse perio-
do, as a¢des da bolsa caem, bem como o crédito nos bancos, as
vendas e a confianca de investidores e clientes.

Por isso, preven¢ao deve ser uma palavra-chave no contex-
to organizacional, uma vez que planejar agdes antecipadamen-
te para o caso de um problema se instaurar pode amenizar o
impacto, diminuindo assim a propor¢do que atingiria o em-
preendimento na falta de preparo prévio. Comités de gerencia-
mento de crise precisam ser criados e reunidos frequentemen-
te para pensar na forma como a empresa agira diante dos mais

diversos casos relacionados ao seu campo de atuacio.



CATASTROFE DIGITAL: AS TECNOLOGIAS
INTERATIVAS E AS CRISES EMPRESARIAIS

No entanto, de alguns anos para c4, as falhas — e também os
acertos — de uma corpora¢ao que antes ficavam restritas a uma
localidade ou as paginas de um jornal regional ganharam uma
propor¢ao muito mais ampla com a chegada da internet. As
reclamagdes que eram enviadas em forma de carta ou e-mail,
agora, muitas vezes, se tornam conhecidas por uma institui¢ao
ao mesmo tempo em que por outros milhares de internautas,
comprometendo assim sua imagem.

Vivemos num mundo tdo interligado que um problema que, em
principio, diria respeito apenas a uma empresa ou a uma comuni-
dade distante pode adquirir imediatamente uma dimensdo muito
maior - nacional ou, até mesmo, global. Num mundo globalizado,
uma grande crise de imagem como, por exemplo, o vazamento de
6leo do outro lado do mundo, é apenas um problema do outro lado
de nossa aldeia! No mundo da informacao, a noticia local pode ad-

quirir a dimensao nacional ou global. E também o contrario (ROSA,
2001 apud RODRIGUEZ, 2007, p. 19).

Bueno (2010, p. 7) pontua que, ao contrario das midias tradi-
cionais, que privilegiam grupos especificos, as midias sociais pos-
sibilitaram o pluralismo de ideias e favoreceram a participacao
dos cidadaos que se mobilizam para reivindicar novas posturas e
atitudes de organizagoes e governos, cobrando assim seus direitos
e exigindo solugdes. Se por um lado os usuarios perceberam o po-

der dos meios interativos, que “lhes deram voz” e a ampliaram de
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modo com que fossem ouvidos, 0 mundo corporativo demorou
um pouco para entender que sua entrada de forma contundente
no ambiente virtual poderia determinar seu sucesso ou fracasso.

Apesar do atraso de muitas delas, as empresas perceberam
tal revolucao, principalmente quando se viram diante de situa-
¢oes das quais ainda nao estavam preparadas.

Em 2012, o proprietario de uma suposta loja virtual ultra-
passou os limites e resolveu utilizar o perfil corporativo em
uma dessas redes para dirigir palavras e expressoes de baixo
caldo a uma cliente. Esta, por sua vez, argumentava que apenas
havia pedido explicagdes sobre uma encomenda cuja entrega
estava atrasada ha quase dois meses. A cliente recorreu a im-
prensa, que noticiou o caso e publicou toda a conversa entre
os dois. Em um dos maiores jornais do Brasil, a matéria rece-
beu - até 19 de setembro de 2012 - mais de 400 comentarios e
foi compartilhada nas redes sociais por quase 10 mil pessoas.
Portanto, da mesma forma como hoje existe “facilidade” para
se abrir um negocio, a facilidade para que va por dgua abaixo
pode ser ainda maior dependendo da postura que se adote.

Mesmo as grandes corporagdes, sobretudo aquelas que ja
compreenderam a for¢a de uma internet que pode servir para
mobilizar pessoas e até para derrubar lideres politicos, ndo estio

isentas de cometer erros e deslizes em uma plataforma ainda
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incipiente. As mais resistentes e conservadoras quanto a enca-
rar esse novo mundo correm um risco ainda mais sério: nao
acompanhar as reagdes dos clientes e nem estar presentes para
defender sua marca e seus interesses, o que pode culminar com
sua entrada despreparada apenas em um momento conturbado.
O cidaddo vem ganhando espago para soltar sua voz contra atos
questionaveis de organizagdes, ou mesmo, para apurar fatos, sugerir
ajustes diante de situagdo que ndo correspondam ao que esperam das
empresas na atualidade. Nao ha como negar que a comunicagéo or-
ganizacional passa por uma mudanga e busca, cada vez mais, atender
os interesses dos cidaddos. Isso tem ocorrido por varias razdes: glo-
balizagao, avancos na legislacao de defesa do consumidor, surgimen-

to de novas tecnologias e de novas midias, como YouTube, Twitter,
Facebook, Orkut, entre outras (MARADEI 2012, p. 124).

Um video postado no YouTube no inicio de 2011 tornou-se um
dos primeiros casos no Brasil envolvendo crise de imagem a partir
da manifestacdo de um consumidor nas redes sociais a ganhar re-
percussdo nacional. Insatisfeito com o problema ocorrido com sua
geladeira — e que continuou persistindo apds dois reparos —, o fun-
cionario publico Oswaldo Borrelli fez contato com a Brastemp para
pedir uma solugdo. Depois de ligages frustradas para o servico de
atendimento ao consumidor (SAC), que era terceirizado, ele passou
a ligar diretamente para a empresa. Certo dia, alguém retornou o

telefonema com uma proposta, que ele aceitou e nao foi cumprida
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pela outra parte. Apds ir ao Procon e prestes a ir a Justica, ele ar-
rastou o eletrodoméstico para fora de casa, pendurou uma faixa e
gravou um video, cujo titulo denunciava sua indignagao.

Depois que o material foi parar na internet e comegou a ser
compartilhado nas redes sociais, principalmente no Twitter, a
situagdo se alastrou. O tema chegou a figurar como um dos
assuntos mais comentados do mundo no microblog. A agédo
da industria, no entanto, foi rapida. No dia seguinte, o diretor
de servigos de qualidade da Whirlpool, proprietaria da mar-
ca, ligou para Borrelli e a situagdo foi resolvida. Em nota, o
erro foi reconhecido: “A Brastemp entrou em contato com o Sr.
Oswaldo e esclarece que o caso foi solucionado no dia 24/01.
Reconhecemos a nossa falha e lamentamos profundamente o
acontecido. Uma marca como a Brastemp vé a satisfacao dos
seus consumidores como sua principal motivag¢do para o apri-
moramento continuo”.

Sites transformaram o caso em noticia, aumentando o al-
cance do ocorrido. Cinco anos depois, o video passa dos 900
mil acessos e regista mais de 3.600 comentarios, dos quais
muitos sao recentes.

O episddio poderia ter se tornado ainda mais complicado se
a companhia nio tivesse se manifestado com agilidade e, pior,

ignorado a repercussdo do caso. A época, uma das executivas
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disse que a solucdo veio de forma quase imediata porque a
empresa contava com uma equipe voltada exclusivamente ao
atendimento e monitoramento das redes sociais.

Matos (2009, p. 70) acredita que quando se enfrenta exposi-
¢Oes dessa natureza, seja em que ambiente for, a situacdo deve
ser vista como uma oportunidade de crescimento, visando me-
lhorar o atendimento e iniciar um contato mais préximo com
o cliente. Mais do que nunca, é necessario que questdes que in-
comodam os consumidores sejam resolvidas, pois ja se sabe do
que eles sao capazes e de quais armas dispéem. Em um periodo
em que “a midia social engoliu a comunicagao digital” (FERRA-
RI, 2010, p. 94), é preciso ainda fortalecer os canais de atendi-
mento e excluir a ideia de que a internet ¢ apenas um local para
a troca de mensagens interpessoais. E nao s6 isso. Terra (2010,
p. 119) reforga que pensar em meios alternativos e preparar bem
aqueles que irdo interagir com os consumidores é fundamental
para que a “paz” também seja estabelecida no ciberespago.

Por outro lado, as corporagdes também estao se armando
contra o cliente na tentativa de que nao sejam tao prejudica-
das como tem ocorrido. Ataques gratuitos por parte de clien-
tes e que, de fato, ndo tenham rela¢do com um problema que
precisa ser solucionado ja sdo tratados na Justica, e o valor

da indeniza¢do pode aumentar dependendo da circulagao da
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mensagem postada. Por isso, ambas as partes precisam, a par-

tir de agora, usar o bom senso.

CONSIDERACOES FINAIS

A chegada de ferramentas interativas online como as redes
sociais foram apresentadas as empresas como uma oportunida-
de de didlogo e aproximacgdo com seus publicos. Porém, pouco
mencionado e temido esta a necessidade de constante monitora-
mento de um ambiente em que a jornada de trabalho é continua,
24 horas por dia, sete dias por semana, e que diante de qualquer
deslize pode resultar em crises que ha 10 anos nao ganhariam a
mesma propor¢ao. O novo meio de comunicagao exige agilidade
nas negociagdes, sejam elas comerciais ou de “reconciliagdo” com
o consumidor, de acordo com cada uma das situagdes.

Se estar na internet é uma das “necessidades” atuais para
garantir a saude do empreendimento, nao saber como se por-
tar diante das diversas situagdes que venham a surgir pode ser
tao tragico quanto nao se importar com o primeiro caso. Sal-
vo as grandes institui¢des, muitas das pequenas e médias nao
fortalecem seu relacionamento ou ndo se aproximam de seu

publico. Além de criar barreiras, portas para o didlogo nem
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sequer sdo abertas. As vezes, os canais de relacionamento ain-
da estdo restritos ao telefone e o contato via e-mail, contrarian-
do a logica de funcionamento imposta pela web 2.0.

Quando se aventuram em outro campo, especificamente
nas redes sociais, falta o conhecimento necessario para gerir
esses espacos e tragar estratégias para cada uma delas, que con-
tém publicos distintos. Para o internauta, descobrir que exis-
tem perfis da marca nessa ou noutra rede significa mais uma
porta de entrada, mais um meio para se estabelecer conexdes.
Por isso, é preciso que pessoas qualificadas e que tenham fami-
liaridade com a area, bem como com as estratégias comunica-
cionais de cada organizagao, estejam a frente do contato digital
com o publico-alvo.

Outro ponto diz respeito ao monitoramento do que é pos-
tado e divulgado. Da mesma forma como podem surgir ava-
liagdes positivas, ninguém esta isento das reclamagoes. Saber
0 que o consumidor pensa apenas quando a questdo se tor-
nou uma crise dificultara ainda mais a solu¢ao do problema,
pois a mesma nao foi combatida - e evitada — antes de ganhar
forca. Portanto, verificar periodicamente comentarios em blo-
gs, postagens em sites e midias sociais tornou-se uma tarefa a
mais para aqueles que gerem a informagao no ambiente digi-

tal. Trata-se de um recurso importante para o fortalecimento
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da imagem corporativa (MARADE]I, 2012, p. 126). E, claro, é
preciso investir em prevenc¢do. Um dos métodos que ndo deve
ser ignorado pelas corporagdes é a formacao de comités de ge-
renciamento de crise, que devem planejar respostas e posicio-
namentos antes mesmo de qualquer acontecimento.

O internauta também deve ser lembrado como alguém im-
portante para o negdcio, de forma a criar meios para que ele se

identifique com 0 mesmo e se torne um defensor da organizacao.
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REFLEXOS DA “DROMOCRACIA
CIBERCULTURAL” E DA
“SOCIEDADE DE RISCO” NA
COMUNICACAO CORPORATIVA

Marcio Adriano Tonete Marcelino'

A literatura relacionada a area de comunicagio corporativa
tem proliferado no Brasil, acompanhando um processo histori-
co de fortalecimento da comunicagdo no cendrio empresarial.
E notdrio, entretanto, que boa parte da producio intelectual
sobre o assunto se detém mais numa perspectiva utilitarista
da comunica¢io e das novas tecnologias digitais, bem como
se apoia em discursos triunfalistas sobre suas possibilidades,
fruto de um pensamento instrumental e mercadoldgico.

Fendmenos como a entrada em massa das organizagdes

especialmente em espagos como as redes sociais da internet?

! Graduado em Jornalismo e pds-graduado em Docéncia Universitaria: Métodos e
Técnicas pelo Centro Universitario Adventista de Sdo Paulo (Unasp). Também é pos-
-graduado em Comunicagido Empresarial pela Universidade Metodista de Sao Paulo..
2 O levantamento Global Social Media Check-up 2012 mostrou que 87% das em-
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trazem a tona, contudo, importantes desdobramentos a serem
dissecados. Essa imersdao no mundo digital, entretanto, poucas
vezes vem acompanhada de um olhar mais analitico sobre as
ameagas e possiveis consequéncias que acompanham estes no-
vos tempos, principalmente se levado em conta que o impera-
tivo tecnoldgico alavancado pelos novos media tem favorecido
uma légica mais focada nos usos do que no pensamento critico.

A popularizagdo do tema predominantemente sob essa dtica
deixa, desse modo, um campo de pesquisa que requer maior apro-
fundamento e visdo critico-analitica quanto as praticas comuni-
cacionais das organizagdes no dmbito da cibercultura, bem como
no que tange as influéncias decorrentes dos novos paradigmas so-
ciais, culturais e comunicacionais que incidem sobre o universo
empresarial, recorte que procuramos explorar neste trabalho.

De maneira mais especifica, pingaremos aqui uma dessas
questdes, referente as implicagcdes da velocidade nesse ambito,
partindo do entendimento de que esse aceleramento, que histo-

ricamente se configurou como eixo modelador e norteador da

presas consultadas ao redor do mundo utilizam ao menos uma das redes sociais
explicitadas na pesquisa como plataforma de comunicagdo. Essa “adesdo’, que
registra saltos exponenciais e cada vez mais rapidos a cada ano, refor¢a a légica
compulsdria imposta pelas novas tecnologias da comunicagdo. Disponivel em:
http://bit.ly/1QkdSeX. Acesso em 28/04/2014.
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civiliza¢ao ocidental, seja na esfera da politica, da economia, do
trabalho, do lazer e, evidentemente, da comunicagdo, atinge a sua
fase mais avancada na cibercultura. Processo que, vale dizer, ndo
se deu nem se desdobra na atualidade isento de conflitos, con-
tradicdes e violéncia, o que também afeta, em grande medida, o
cenario empresarial, trazendo novos riscos para as organizagoes.
Nesse sentido, este texto busca refletir sobre alguns dos prin-
cipais reflexos da velocidade cibercultural no ambito da comuni-
cagio corporativa, a partir das nogdes de [1] “sociedade de risco,,
em Zygmunt Bauman e Ulrich Beck, e de [2] “dromocracia’, em
Paul Virilio e Eugénio Trivinho. Extraindo alguns dos conceitos
basilares destes autores, pretendemos, ao final, uma aproximagao

entre tais ideias e os meandros da comunicag¢do corporativa.

SOCIEDADE DE RISCO

O desenvolvimento industrial verificado na fase mais avan-
¢ada do capitalismo trouxe consigo novos riscos para a huma-
nidade. E evidente que riscos ndo sdo uma inven¢do moderna,
como bem observa o soci6logo alemao Ulrich Beck em sua
obra Sociedade de risco, publicada pouco tempo depois do aci-

dente de Chernobyl, em 1986, catastrofe cujas consequéncias
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podem ser divisadas até hoje. Afinal, segundo menciona o au-
tor (BECK, 2011, p. 25), desde as expedi¢cdes maritimas que
levaram ao descobrimento de novas terras e continentes - a
exemplo daquela capitaneada por Colombo - ja se convivia
com eles. O que haveria, assim, de inusitado neste fato, que
tornasse factivel a designagdo “novo’?

Uma das diferengas entre as velhas e as novas ameagas, na
perspectiva de analise de autores como Beck, reside em sua
amplitude, acompanhada de um deslocamento “da logica de
distribui¢dao de riqueza na sociedade da escassez para a 16gi-
ca da distribui¢do de riscos na modernidade tardia” (BECK,
2011, p. 23). Assim, o processo de modernizagdo, que leva a
um sobressalto tecnologico e a globalizagao, transformando o
mundo do trabalho, as formas de vida em sociedade, as estru-
turas de poder, bem como as politicas de opressao e participa-
¢do, em sintese, que reconfigura toda a trama social, produziu,
conforme assinala o sociélogo, for¢as destrutivas cada vez mais
avassaladoras. Nesse interim, os perigos passam a transcender
a esfera do pessoal para a do global. Embora, evidentemente,
continuem se processando localmente, muitos deles tomam
proporgdes que afetam a humanidade.

“A palavra ‘risco’ tinha, no contexto daquela época, um tom

de ousadia e aventura, e ndo o da possivel autodestruicao da
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vida na Terra” (BECK, 2011, p. 25). Tendo em vista esse des-
locamento, mesmo o que acontece numa comunidade remota
pode afetar as demais geografias. O desmatamento que aconte-
ce na Amazonia, por exemplo, longe de ser motivo de preocu-
pacdo regionalizada apenas, se constitui como uma problema-
tica mundial e suscita debates internacionais acalorados.

Além dessa globalizagdo dos riscos, outra das cinco teses
defendidas por Beck em Sociedade de risco é a de que no esta-
gio mais avancado de desenvolvimento das forgas produtivas,
muitas dessas ameacas se colocam como invisiveis e impercep-
tiveis. Ou seja, perigos que nao podemos ver ou tocar, levan-
do, desse modo, a uma transi¢do do fisico, do material, para a
esfera do intangivel. Comparando a Europa do século 19 com
o cenario contemporaneo, Ulrich Beck argumenta que “as
ameagas de entdo, a diferenga das atuais, agastavam somente o
nariz e os olhos, sendo portanto sensorialmente perceptiveis,
enquanto os riscos civilizatdrios atuais tipicamente escapam a
percep¢ao” (BECK, 2011, p. 26).

O intelectual polonés Zygmunt Bauman também traz contri-
buicbes nessa direcio. Ao relacionar as ameagas da atualidade com
aquelas do periodo que intitulou de “modernidade s6lida’, em entre-
vista concedida a Pallares-Burke e publicada na revista Tempo social

(2004, p. 301-325), ele sustenta que os riscos do passado eram muito
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mais 6bvios. Em sua analise, Bauman concebe que vivia-se em meio
a perigos reais, palpaveis, diante dos quais nao havia mistério quanto
ao que fazer para neutraliza-los ou, a0 menos, amaina-los. Era evi-
dente que o remédio para a fome, por exemplo, era alimento.

Mas os riscos inerentes a modernidade liquida, conforme
concebido pelo autor na mesma entrevista, sio de outra or-
dem. Essas novas ameagcas, que, embora imperceptiveis a ca-
pacidade humana imediata, em multiplos casos, expdem todos
as suas consequéncias, levam a uma condi¢ao de solapamento
“das bases de nossa existéncia e sobrecarregam a vida dos indi-
viduos com um grau de incerteza e ansiedade sem preceden-
tes” (PALLARES-BURKE, 2004, p. 310).

Embora tanto Beck quanto Bauman tecam suas considera-
¢Oes sobre a sociedade do risco levando em conta, especial-
mente, ameagas globais como a polui¢do, mudangas climaticas,
o esgotamento das fontes renovaveis de energia, bem como a
questao da energia nuclear, é possivel incluir nesta lista outros
que também sdo inerentes ou decorrentes da superprodugdo
industrial, ou como afirma Beck (2011, p. 26), “produto de sé-
rie do maquinario industrial do progresso’, sistematicamente
agravados conforme os avancos da técnica.

E nesse contexto de novos riscos que envolvem a humanida-

de que a dromocracia adquire substancia na contemporaneidade
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como fator relevante a ser analisado do ponto de vista de seus im-
pactos na sociedade, na comunicagio e, especialmente, no mun-
do dos negdcios. Nao que ela surja como algo novo, mas sim com
caracteristicas novas e com um ritmo que atinge o seu grau, até
entdo, mais elevado na cibercultura, potencializando a dromocra-
tizacdo de toda a existéncia humana. Fator que levou o proprio
Bauman a afirmar em Medo liquido que “o chdo ndo esta mais fir-
me a medida que caminhamos; parece mais lodoso e inadequado
para nos assentarmos sobre ele. Estimula os caminhantes a correr,
e os corredores a aumentar a velocidade” (BAUMAN, 2008, p. 94).

DROMOCRATIZACAO DA EXISTENCIA

E em Paul Virilio que o conceito de dromocracia aplicado
ao contexto das ciéncias humanas e sociais ganha, preliminar-
mente, seus fundamentos tedricos. O fildsofo francés a tirou de
um longo confinamento no reduto das ciéncias exatas e da terra.
Seu esbogo tedrico se da a partir da obra Velocidade e politica,
de 1977, onde ele se propos a analisar criticamente os vinculos
entre velocidade, politica e a guerra. Na elaboragao desse postu-
lado, Virilio busca compreender a historia e os processos politi-

cos e sociais a luz do vetor dromolégico, ou seja, sob o prisma de
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que a velocidade é algo basilar em nossa civilizagado, inextricavel,
eixo modelador da vida humana tanto na dimensao social, cul-
tural, politica e econdomica (TRIVINHO, 2007, p. 91).

Dromos é um prefixo grego que quer dizer “rapidez”. E, no en-
tender de Virilio, a influéncia exercida pela velocidade como deter-
minante politica, economica e social é algo antigo, que remonta aos
primdrdios da civilizacdo ocidental. Na visao dele, o conceito de
dromocracia esta associado a vetores de deslocamento geografico,
seja de corpos, objetos e valores, tanto materiais quanto simbolicos.

O préprio processo de colonizagdo do Brasil talvez sirva para
exemplificar o que Paul Virilio expressa nesses axiomas. O movi-
mento, a mobilidade, teriam sido fatores estratégicos empreendi-
dos pelo colonizador portugués na tentativa de ocupar o tao vasto
territorio e, sobretudo, manté-lo sob dominio. Em Casa-grande e
senzala, um classico da historiografia brasileira, Freyre (2006, p. 70)
afirma que “a mobilidade foi um dos segredos da vitdria portugue-
sa; sem ela nao se explicaria ter um Portugal quase sem gente”. Se-
gundo o socidlogo, “na escassez de capital-homem, supriram-na os
portugueses com extremos de mobilidade” (FREYRE, 2006, p. 70).

Para Virilio, um dos primeiros vetores de deslocamento ge-
ografico teria sido o dorso feminino (TRIVINHO, 2007, p. 52-
53). O papel assumido pela mulher em comunidades primitivas

ndmades a colocava como “veiculo” de transporte dos pertences
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domésticos, entre outros objetos que conferiam mais autonomia
ao homem para que adentrasse no territério inimigo em melhores
condi¢des para a guerra. Sobre isso, as bases da historia brasilei-
ra também parecem nos fornecer exemplos singulares, pois teria
sido a mulher — no caso da cultura tupiniquim, especialmente a
indigena — o vetor primitivo que possibilitaria ao homem condi-
¢Oes mais favoraveis para a luta pela sobrevivéncia.

Freyre (2006, p. 184-185) sinaliza que a mulher indigena
serviu como “besta de carga’, transportando os pertences do-
mésticos, filhos, mantimentos, agua, além de desempenhar
também grande utilidade no que diz respeito a organizagdo
agraria. Sendo assim, tais atribui¢des predominantemente fe-
mininas nestas comunidades tribais ndmades possibilitavam
ao homem focar-se na caga e na guerra. Desse modo, segundo
assinala Arten (2009, p. 3), a atuagdo feminina sob esses mol-
des correspondeu a um sustentaculo logistico que fez com que
a mulher tenha exercido papel fundamental no eventual aden-
tramento e ocupagao do territorio e posse de seus bens.

Ao longo do tempo, os vetores, entretanto, evoluiram, pos-
sibilitando a supera¢do do espago geografico com eficiéncia
cada vez maior. O desenvolvimento de meios de deslocamento
e transporte resultaram na movimentagdo cada vez mais rapida

de corpos, objetos e valores, sobretudo materiais. Assim, face
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a lentidao do desempenho cinético motriz corporal, o avanco
da técnica criaria condi¢des mais eficazes para a superagao geo-
grafica em menos tempo, dominando ndo apenas a terra, mas o
mar e o ar (TRIVINHO, 2007, p. 53). Desse modo, a acepgao de
velocidade como eixo direcionador da vida social, politica, eco-
ndmica e cultural, a cada época, passa pelo estudo do desenvol-
vimento de vetores técnicos e tecnoldgicos de dromocratizagao
da vida humana ao longo de variados periodos histdricos.

A passagem do século 19 para o século 20 é marcada por
uma mudangca histérica na evolugao do processo de maximi-
zagdo progressiva dos vetores técnicos e tecnologicos de dro-
mocratizacdo da existéncia. E nesse contexto que entra em
cena na cultura o espectro eletromagnético, consumando-se
num “oceano dromolégico invisivel de fluxos simbdlicos e
imaginarios” (TRIVINHO, 2007, p. 55). Com o desenvolvi-
mento da comunicagdo eletronica, marcada pelo surgimento
do telégrafo elétrico’, do telefone, radio e TV, surge entao
uma condi¢do sem precedentes, que fomenta o que as cién-
cias sociais e a teoria da comunica¢do convencionaram cha-

mar de civilizagdo medidtica em tempo real (TRIVINHO,

3 E vélido fazer referéncia ao fato de que a criagio do telégrafo e do radio esteve
ligada ao uso de tais meios no contexto da guerra, o que parece reforgar a ligagao
estabelecida por Virilio entre velocidade e o campo bélico em Velocidade e politica.
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2007, p. 19). Vale frisar que esse processo atinge o seu ponto
culminante na histéria com a chegada do microcomputador
e da internet em meados do século 20, vetores sem igual em
velocidade de transmissao e circulagao. Com isso, a velocida-
de que inicialmente estava atrelada a vetores de movimenta-
¢do geografica, agora passa a ser inserida no campo da cultu-
ra, a partir de fluxos simbolicos e imaginarios.

As ideias inicialmente fundamentadas por Virilio ganha-
ram, frente a essa mudanga de perspectiva, novos contornos
ao serem reescalonadas por Eugénio Trivinho e sintetizadas
em obras como A dromocracia cibercultural: 16gica da vida
humana na civilizacdo medidtica avangada. Trivinho (2007)
resgata o conceito de dromocracia, aplicando-o ao contexto
da cibercultura*. Para ele, o ritmo frenético, o aceleramento
acentuado provocado pelos meios de comunicagdo proprios
do tempo online marcam a mudanca dos vetores de transporte
e deslocamento de bens materiais para os de transmissao e cir-
culagao de produtos simbdlicos, imateriais, os quais tornaram
ainda mais célere a propagagao de informagdes e imagens, em
tempo real (TRIVINHO, 2007, p. 56).

* Trivinho (2007, p. 100) define cibercultura como a “configuracdo material e a
atmosfera simbdlica e imaginaria internacionais da era pos-industrial avancada,
correspondente a informatizagao e virtualizacdo generalizada da vida social”
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Nutrindo-se dos principios tedricos da sociodromologia
fenomenoldgica inaugurada por Paul Virilio, Eugénio Trivi-
nho faz uma (re)leitura da contemporaneidade, concebendo
o termo dromocracia cibercultural. Com essa proposta, conclui
que a dromocracia se tornou, mais que tudo, a logica expo-
nencial especifica da cibercultura (TRIVINHO, 2007, p. 23).
Considerando a dromocracia como o reino da velocidade e o
ciberespago como reino do interativo e do virtual, ele entende
que “a dromocracia cibercultural equivale ao processo civiliza-
torio longitudinal fundado na e articulado pelo usufruto diu-
turno da velocidade digital em todos os setores da experiéncia
humana” (TRIVINHO, 2007, p. 23).

VELOCIDADE COMO VIOLENCIA

Diz um poema do romancista nigeriano Chinua Achebe,
intitulado “Borboleta”, que “velocidade é violéncia” Em Velo-
cidade e politica, as ideias de Virilio (1977) também radicam
nessa compreensdo. Para ele, velocidade e guerra caminham
juntas, uma vez que a dromocracia se estabelece como vanta-
gem competitiva entre os beligerantes, sendo empregada como

estratégia e logistica para dominar o inimigo. Nao se trata aqui
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de uma violéncia exposta, sangrenta, como possa ser entendi-
da em fun¢do da analogia com o campo bélico (embora seja
pertinente fazer referéncia ao fato de que a propria no¢ido de
guerra mudou ao longo do tempo, e, nesse aspecto, a “Guerra
Fria” entra como um bom exemplo dessa transformag¢ao), mas
de uma modalidade sutil de violéncia, invisivel, silenciosa,
velada e, por isso mesmo, implacavel. Ideia congruente, alias,
com a argumentacao de Bauman alusiva aos “riscos invisiveis,
que expusemos anteriormente. Na defini¢do de Virilio:

Trata-se, pois, sobretudo, de uma nova idéia da violéncia que nasce

nao mais do enfrentamento direto, do derramamento de sangue, mas

das propriedades desiguais dos corpos, da avaliacdo da quantidade de

movimentos que lhe sdo permitidos num elemento escolhido, da veri-
ficagdo permanente de sua eficdcia dindmica (VIRILIO, 1996, p. 50).

<«

Ela se manifesta, portanto, incomparavelmente como “a
forma mais sutil da violéncia da técnica’, como ‘docemente
barbara” (TRIVINHO, 2007, p. 92). Em resumo, é uma vio-
léncia que nao se apresenta como violéncia. No entanto, como
tal condi¢do se desdobra no ambito da cibercultura e o que
acarreta para aqueles que ndo assumem o ritmo frenético da
velocidade tecnoldgica sdo alguns dos elementos centrais na
critica estruturada por Eugénio Trivinho no pensamento ja in-

troduzido neste texto. Na compreensao do autor, a velocidade
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possui um carater de violéncia porque trata-se de uma logica
totalitaria, inquestionavel, excludente. Para ele, a nova ordem
é ser dromoapto (TRIVINHO, 2007, p. 107).

Ser dromoapto é dominar as senhas infotécnicas de acesso,
0 que é para poucos, haja vista o frenesi imposto pela dindmica
evolutiva da técnica em seu estagio mais avancado na sociedade
capitalista. Nessa conjuntura, vive-se, na maioria dos casos, a sen-
sa¢do constante de estar atrasado. Sdo novos hardwares, softwares,
sistemas, supercomputadores (re)criados num curto periodo de
tempo, de forma que aquele que tem “o ultimo” ja esta atrasado.

Com frequéncia cada vez maior, os individuos, institui¢oes,
empresas sao surpreendidos com novos lancamentos, que, ndo
raro, tornam completamente obsoleto o “antigo”. Um exemplo
dessa condicao é o anincio que reverberou pelo mundo de que
o Instituto Riken do Japao estd na iminéncia de lancar um su-
percomputador com uma capacidade computacional 100 ve-
zes maior do que a de seu dispositivo K, que chegou a ser o
mais rapido do mundo quando comegou a operar em 2011°.

Ao analisar as ideias de Trivinho, Francisco de Assis Carva-
lho Arten menciona que se forma, nesse contexto, uma espécie

de piramide social de dominio. No topo desta pirdmide, segundo

5 Noticia publicada em: http://bit.ly/1SqfliH. Acesso em: 27 abr. 2014.
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ele, esta a elite dromoapta, que opera com a maxima capacidade
e condigdes fornecidas pelas novas tecnologias de informagao.
Por sua vez, ao centro, encontram-se individuos que tém aces-
SO a estes recursos, en passant, ou seja, mediante um computa-
dor pessoal, frequéncia a lan houses, cibercafés; pessoas que, na
maioria dos casos, buscam uma atualiza¢gdo mediante cursinhos
e que mantém contato com as novas tecnologias.

Muito embora tenham a sensacao de dominar alguns de
seus aspectos, 0 acesso experimentado por esse grupo, con-
tudo, fica muito aquém daquele protagonizado pela elite vir-
tual. E é nessa parte da estratificacao social que se encontra a
maioria. Esta atualizagdo constante, ou reciclagem estrutural
(TRIVINHO, 2007, p. 138) imperativa, muda, portanto, as
condigdes para se ter dominio das senhas infotécnicas, pois,
como argumenta Arten,

Antes, para ter dominio das senhas infotécnicas de acesso, bastava
um aproximar-se, adquirir os saberes para manusear aquele meio e,
assim, assegurar seu dominio. Agora é necessario atualizar-se cons-
tantemente, cada vez mais. Ndo bastam, portanto, os citados cursi-
nhos, os mais bem-intencionados programas que recebem os mais
diversos nomes, como alfabetizacdo digital, inclusao digital. Apesar
da boa vontade de milhares de ONGs e sindicatos, quem hoje conse-

gue o acesso, basta um periodo distante das novas tecnologias para
nao ter mais condigdo de acompanha-las (ARTEN, 2009, p. 6).
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Seguindo essa linha de raciocinio, a velocidade da técnica
passa, portanto, a ser uma espécie de neodarwinismo cibercultu-
ral (TRIVINHO, 2007, p. 223), que corrobora as desigualdades
perpetradas historicamente pelo capitalismo e onde s6 os mais
aptos sobrevivem. Na realidade, consiste, assim, em uma forma
cruel e violenta de exclusao. Nesses termos, ser um excluido vai
além da privagdo total ou parcial de condi¢des econdmicas para
galgar as vias de acesso, mas também estar desprovido do capital
cognitivo necessario para ser apto na dromocracia cibercultural.

Sob esse novo paradigma, a afirmacdo de Virilio, com a qual
conclui seu ensaio tedrico sobre a dromocracia em Velocidade e
politica (1977), passa a fazer cada vez mais sentido: “A violéncia
da velocidade tornou-se, simultaneamente, o lugar e a lei, o des-
tino e a destinagdo do mundo” (VIRILIO, 1996, p. 137).

VELOCIDADE, GLOCALIZACAO E OS NOVOS RISCOS
PARA A IMAGEM CORPORATIVA

O surgimento de mecanismos cada vez mais rapidos e eficien-
tes, resultantes do avanco da técnica, chega a um ponto crucial no
século 21, atingindo, para o fil6sofo francés Paul Virilio (1996, p.

52), um estado de “corrida para o ndo-retorno”. Essa evolugao, por
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assim dizer, consiste numa chave para a compreensao do conceito
de sociedade glocal, expresso em Trivinho (2007, p. 239-317).

A ideia do que o autor chama de glocal, vale dizer, ndo cor-
responde aquela que costuma ser enfaticamente repetida pelo
mercado: “pensar global e agir local” (TRIVINHO, 2007, p. 282).
Antes, tal concepgao de glocal parte da condigao estabelecida pe-
los media (abrangendo desde a telefonia convencional até a mo-
vel, bem como o radio, a TV e, especialmente, as sofisticadas tec-
nologias do virtual), permitindo a comunicagio a distancia (isto
¢, mediada pela maquina) em tempo real, fendmeno que leva a
uma reprogramacao do tempo e do espago (TRIVINHO, 2007,
p. 252). Na defini¢dao do autor, “o glocal ¢, antes, relagdo social,
de cujas injun¢des depende integralmente”. Rela¢des possibilita-
das por tecnologias capazes de rede e de trocas simultaneas sem a
necessidade de presenca fisica. E nesses termos que o glocal figura
como “selo da civilizagdo mediatica” (TRIVINHO, 2007, p. 258).

Esse fendmeno forjou, segundo Trivinho, uma equagéo so-
cial imperativa: “a de uma existéncia (pessoal, grupal, gover-
namental, corporativa etc.) inteiramente condicionada a apa-
ri¢do na visibilidade mediatica” (TRIVINHO, 2011, p. 113) e,
nao obstante, em tempo real. Essa ldgica preceitua que é preci-
so estar presente para ser lembrado, dar evidéncias da existén-

cia, mesmo que nem sempre se tenha a ateng¢ao correspondida.
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Trazendo esses postulados para o ambito corporativo, pro-
posta que encerra este texto, é valido analisar que essa compul-
sdo por tornar-se visivel, de estar (super)exposto, condiciona
as organizagdes a situagdes de novos riscos. A (super)exposi-
¢ao da imagem empresarial em espagos como as redes sociais
na internet apresenta, por assim dizer, uma via de mao dupla.
No sentido contrario do intento de projetar-se, atraindo para
si o foco prioritario, sendo o centro das atengdes (TRIVINHO,
2011, p. 115) por parte da audiéncia, surge concomitantemen-
te o risco do que Bauman chamou de “ser redundante”. Redun-
déncia, na acepgdo usada por ele, significa ser desnecessario,

obsoleto, estar sujeito ao descarte, a rejeicao.

Ser ‘redundante’ significa ser extranumerario, desnecessério, sem
uso — quaisquer que sejam os usos e necessidades responsaveis
pelo estabelecimento dos padrdes de utilidade e de indispensa-
bilidade. Os outros ndo necessitam de vocé. Podem passar muito
bem, e até melhor, sem vocé. Nao hd uma raziao auto-evidente
para vocé existir nem qualquer justificativa 6bvia para que vocé
reivindique o direito a existéncia. Ser declarado redundante sig-
nifica ter sido dispensado pelo fato de ser dispensdvel — tal como
a garrafa de plastico vazia e ndo-retornavel, ou a seringa usada,
uma mercadoria desprovida de atracdo e de compradores, ou um
produto abaixo do padrio, ou manchado, sem utilidade, retirado
da linha de montagem pelos inspetores de qualidade. ‘Redundan-
cia’ compartilha o espaco semantico de ‘rejeitos, ‘dejetos, ‘restos,
‘lixo’ — com refugo (BAUMAN, 2004, p. 20).
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Em sentido mais estrito, levando em conta a realidade da co-
municagdo corporativa, o “ser redundante” pode facilmente ser
notado, por exemplo, nas relacoes estabelecidas entre as marcas
e seus stakeholders. Como disse Trivinho (2011, p. 114), “a exi-
géncia sedutora da existéncia mediada por maquinas capazes de
tempo real” levou a entrada em massa das empresas em redes
sociais na internet, comunidades virtuais, entre outros espagos
interativos. Mas vale observar que nem todas estao preparadas
(ou dromoaptas) para a constancia e rapidez que os relaciona-
mentos nesses ambientes ciberculturais exigem.

Assim, ndo faltam exemplos de empresas que tiveram sua
reputagdo manchada pela incompeténcia técnico-operacional e
cognitiva, incapaz de justificar sua existéncia no mundo virtual.
Isso se traduz de maneira simplificada diante de casos como os
de organizagdes ndo habituadas a responder as demandas dos
consumidores, a ignorarem suas criticas, desconsiderando (ou
ignorando) o fato de que as redes sociais no ciberespaco se tor-
naram uma espécie de SAC (Servico de Atendimento ao Consu-
midor) virtual, que recebe demandas incessantes.

Desse modo, embora abarcadas pela logica glocalizada,
muitas organiza¢des ainda ndo se adaptaram a esta nova re-
alidade, pois se apresentam dromoinaptas — usando o termo

cunhado por Trivinho - para o didlogo e para a velocidade,

241



242

SOCIABILIDADE E COMUNICA(;,‘AOI DILEMAS NA CIBERCULTURA

dois pilares estruturais da condi¢ao glocal de existéncia con-
forme mencionado anteriormente.

Nesse ambito, coloca-se, portanto, diante das corporagdes,
a realidade desafiadora de que as tecnologias capazes de rede
tornaram os supostos espectadores de ontem em geradores de
contetdo e formadores de opinido de hoje, dotados de voz e fer-
ramentas que permitem a profusdo de informagdes em tempo
real a partir de dispositivos mdveis, como smartphones, celula-
res e tablets conectados a rede. Como disse Trivinho (2011, p.
123), “o que havia prevalecido por milénios como prerrogativa
de poucos rendeu-se, enfim, a demanda legitima e aos encantos
da multidao febril’, hipostasiando-se no individuo como “pos-
sibilidade concreta de ele mesmo figurar como eixo do cenario”.

E preciso considerar, ademais, que aquilo que, de um lado,
se constitui uma fonte de “poder” para o usudrio, de outro, pode
se configurar como risco para as empresas. Isso porque, hipo-
teticamente, a celeridade que acompanha esse fenomeno vem
minando a capacidade dos individuos de checar as informacoes
e verificar sua procedéncia e veracidade. Com mais informagéo
circulando na rede, de maneira mais rdpida e sem o rigor jor-
nalistico, ampliaram-se as chances de crises de imagem. Pon-
derando sobre o assunto, Barbeiro (2010, p. 17) avalia que “as

corporagdes com suas marcas tém um campo muito maior para
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ser acompanhado, uma enxurrada de replica¢ao que as vezes su-
foca o bom-senso e a versao equilibrada”. Absorvidos pela logica
dromocratica, “primeiro divulgam e depois verificam se ha ou
nao veracidade no que se divulgou” (BARBEIRO, 2010, p. 17).
Um dos casos que se tornaram emblematicos nesse aspec-
to foi registrado em janeiro de 2013, quando a comissaria de
bordo Daniele Barbieri compartilhou via Facebook mensagem
na qual afirmava que funcionarios de um zoolégico em Curiti-
ba teriam feito uma “vaquinha” para comprar 180 kg de carne
para alimentar o ledo. A postagem — que foi suprimida da pa-
gina face a tamanha repercussao do caso -, teve mais de nove
mil compartilhamentos e causou transtornos a administragdo
municipal, despertando imediatamente uma avalanche de cri-
ticas, suspeitas, pedidos de esclarecimento e ataques politicos
na pagina da prefeitura na rede social. Diante da denuincia que
se mostrou improcedente, a prefeitura chegou a informar® que
interpelaria judicialmente a autora da acusagao. Embora o go-
verno tenha recuado de tal decisao posteriormente, a nature-
za do episodio ilustra a reflexdo tecida por Bauman em Medo

liquido quanto aos reflexos do frenesi provocado pela ldgica

¢ Sobre a repercussao do caso, ver, por exemplo: http://bit.ly/1Th2jtE e http://bit.
ly/1S8aaum. Acesso em 22 abr. 2014.
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dromocratica, onde, “na pressa, nao ha tempo para descobrir
até que ponto a suspeita se justifica” (BAUMAN, 2008, p. 94).
Assim, se no passado, conforme lembra Barbeiro (2010, p.
12), “dificilmente uma crise vazava para a opiniao publica’, dado
o major controle da informagéo e o fato de que o tempo jogava
a favor das organiza¢des - hoje joga contra —, nesse modelo de
civilizagao essencialmente medidtico, esse dominio se torna fa-
lacioso por conta das condi¢des tecnoldgicas que oferecem ao
usudrio a possibilidade de atuar como gerador de contetdo.
Um caso que também ilustra o que esta sendo dito, mencio-
nado por Patricia Teixeira (2013, p. 66) no livro Caiu na rede.
E agora?, é o que aconteceu em 2011 no Shopping Iguatemi, em
Sao Paulo. Tudo comegou quando um rato cruzou a praga de
alimentacao do estabelecimento. Enquanto alguns, em histeria,
subiam nas mesas, outros filmavam o trajeto do roedor com
seus celulares. Minutos depois, o animal foi morto pelos segu-
rangas e, para ampliar o escandalo, depositado na prépria lixei-
ra onde os visitantes descartavam o lixo das refeicoes. O video
foi postado no YouTube e logo ganhou repercussdao no Twitter e
outras redes sociais, pautando, em seguida, a midia tradicional
com reportagens em veiculos de circulagdao nacional como Veja
e Folha de S. Paulo, e até no jornal A Critica, maior peridédico

impresso do estado do Amazonas.
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Essa descentralizacao na producdo de contetidos esta atre-
lada também a um outro fator: a instantaneidade da informa-
¢d0, outro pilar, como dissemos, da sociedade glocal. “A parti-
da sucede, célere, a chegada’, constata Trivinho (2007, p. 58).
Discorrendo sobre esse fendmeno, Yves Mamou (1992, p. 13
apud FORNI, 2011, p. 392) ja previa no inicio dos anos 1990
que “a diferenga entre 0 momento em que o acontecimento se
produz e o de quando ele ¢ difundido tende a se anular”, pon-
do fim a defasagem do tempo da informacéao. Na passagem do
século 20 para o 21, isso se intensifica, provocando uma fusao
entre partida e chegada, o que, no ambito empresarial, poten-
cializou o grau de exposi¢ao e suscetibilidade da imagem e re-
putacdo empresarial frente as intempéries, acirrando a referida
incapacidade de controle do que se processa no ciberespaco.

Assim, de uma perspectiva dromoldgica, a sociedade glo-
calizada se estabelece como uma fomentadora da “dromocra-
cia sociotécnica generalizada em que se converteu a vida hu-
mana a partir da Segunda Guerra Mundial, com o incremento
e universalizacdo do valor da imediatidade em virtude da sa-
turacgdo das veiculagdes em tempo real” (TRIVINHO, 2007, p.
293). Torna, portanto, nao facultativa para as organizagdes a
adequaciao ao frenesi da comunica¢ao em tempo real, seja em

momentos conturbados ou mesmo em pequenos incidentes,
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bem como no atendimento aos seus publicos de interesse ou
aos reclames da imprensa (NASCIMENTO, 2010, p. 80).

Uma vez que as nogdes de espaco e tempo mudaram, alcan-
¢ando um ponto de irreversibilidade, para Forni (2011, p. 392),
¢ imperativo as empresas criar uma cultura de comunicagdo em
tempo real, pois ser lento, moroso, na dromocracia cibercultural
significa estar condicionado a um contexto perverso provocado
ndo sd pela incapacidade de dominio das senhas infotécnicas,
mas, sobretudo, pela “falta estrutural de dominio da sociosse-
miose plena da interatividade” (TRIVINHO, 2007, p. 169).

E em aspectos como os acima referidos que a velocidade
se impde como uma violéncia silenciosa, contudo implaca-
vel, para as organizagdes, haja vista que quem nao se adapta,
sendo considerado dromoinapto’ (TRIVINHO, 2007, p.107),
estd sujeito a estigmatizagdo, ao rechagamento, a morte sim-
bélica. Por isso, o autor concebe a dromocracia cibercultural
como uma atmosfera simbolicamente funebre. Seguindo esse

raciocinio, ele ressalta que:

7 Na compreensdo de Trivinho, a dromoaptidio - ou dromoinaptiddo (2007, p.
107) - pode ser analisada por varios dngulos: “individual, grupal, institucional,
empresarial, ndo-governamental, nacional, global” A abrangéncia do termo,
como evidenciado pelo autor, encontra paralelo, portanto, na realidade que pro-
curamos explorar ao longo desta reflexdo: o cenario corporativo.
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Nessa perspectiva, o individuo, a institui¢cdo, a empresa, ou mesmo o
pais que ndo dispéem (ou dispdem de maneira insatisfatdria) do ca-
pital dromocrdtico cibercultural estdo fadados a amargar a morte sim-
bolica propriamente da cibercultura, vale dizer, a castragdo de direitos
no ambito do simbolico e do imaginario das tendéncias majoritarias
da época (TRIVINHO, 2007, p. 168).

No “sprit du temps dromocratico” (TRIVINHO, 2007, p. 63),
em que “a violéncia da velocidade se autojustifica pela transfor-
magao compulséria da dromoaptidao em imperativo categdrico
de época” (TRIVINHO, 2007, p. 97), a questao do ser veloz sur-
ge, entdo, como um elemento peremptorio, categdrico, defini-

dor da sobrevivéncia ou morte simbolica das organizagdes.

CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista que a proposta inicial deste trabalho consis-
tia em refletir sobre os desdobramentos da sociedade dromo-
cratica cibercultural no ambito corporativo e sobre os novos
riscos ai implicados, se fazia sine qua non a compreenssao dos
conceitos de “dromocracia” - inicialmente postulado por Paul
Virilio e reescalonado por Eugénio Trivinho para o campo da
cibercultura -, bem como de “sociedade de risco’, analisado

por Ulrich Beck e Zygmunt Bauman.
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A partir dessas correntes teoricas, foi possivel equacionar
como a violéncia se processa no ambito corporativo como
uma ldgica perversa, totalitdria, excludente. Ao aprofundar es-
ses conceitos, foi possivel também fortalecer a percepcdo de
que a légica dromocratica cibercultural, também enraizada
na condi¢ao glocalizada da existéncia nas organizagdes, cons-
titui-se importante fator a ser problematizado no campo da
comunica¢ao empresarial, especialmente diante de fendmenos
como a entrada em massa das organizagdes em espagos como
as redes interativas na internet (a exemplo de Facebook, Twit-
ter e YouTube). Nesse sentido, torna-se factivel afirmar que, a
despeito de todas as possibilidades que tais espagos possam
representar para o didlogo entre as organizagdes e seus publi-
cos, nem todas estdo preparadas para acompanhar o ritmo fre-
nético verificado na cibercultura, ou seja, para a “corrida” na
velocidade dos bits. Partindo dessa compreenséo, entendemos
que o dominio das senhas infotécnicas de acesso exige mais do
que capital econdmico disponivel para a absor¢ao e operacio-
naliza¢ao do “novo’, mas também, e sobretudo, o dominio do
capital cognitivo dromocratico.

Desse modo, esse fendmeno atrelado, sobretudo, as redes
sociais online, traz a tona a questdo do ser dromoapto, do ser

veloz, e das consequéncias de seus antagonismos. A presenga
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das organizagdes neste locus virtual demanda, assim, constan-
te vigilancia e movimento, pois, num ritmo visivelmente acele-
rado, “os perigos nos mostram que eles permanecem realistas,
apesar de todas as medidas que tomamos’, conforme alerta
Bauman (2008, p. 20), que tanto se preocupou em acautelar a
sociedade sobre as complexas ameacas da pds-modernidade.
A partir de suas ideias, extraimos que o grande risco para as
organizagdes nesse contexto cibercultural e de violéncias silen-
ciosas — muitas vezes consentidas e, por isso mesmo, implaca-
veis —, € nao apenas deixar de notar os riscos, mas deixar de
minimiza-los quando notados, desviando-se das verdadeiras
fontes de perigo ou canalizando-as para alvos errados.
Aplicando o que disse Ulrich Beck sobre a sociedade de ris-
co a realidade das empresas no século 21, somos levados a crer
ainda que em tempos de intricados mecanismos dromocrati-
cos ninguém ¢é mais cego para o perigo do que aqueles que
continuam a confiar em seus préprios olhos. O agir dominado
por essa “cegueira’ pode representar a morte da qual fala Tri-
vinho, aquela provocada pela incompeténcia sociossemiética
interativa, ou pela “redundancia” postulada por Bauman em
Vidas desperdi¢adas, ou seja, a morte simbolica propriamente
cibercultural, resultante do desgaste do maior patriménio de

uma organizagao: a sua reputagao.
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CONSULTAS PUBLICAS DIGITAIS
COMO MEIO DE PARTICIPACAO
PUBLICA NA INTERNET

Marcelle Ferrari’

As mudangas no cendrio mundial da comunicagao susci-
taram a necessidade de envolver a populagdo de forma mais
participativa e interativa, dentro do contexto de democracia
digital. Como a comunicagdo estatal deve atender aos inte-
resses publicos, foi desenvolvido um programa (no ambito do
Governo Federal) que incentiva a populagdo a debater assun-
tos de seu interesse: as consultas publicas digitais.

Estas consultas fazem parte do procedimento de implantagao
do governo eletrdnico em todo o pais e representam um avango
nas relagdes entre Estado e Sociedade. Entretanto, embora pos-
sibilitem, ndo garantem a participacdo e contato do cidaddo com
o governo. Este artigo faz uma breve reflexdo sobre conceitos de

democracia, democracia digital e participacao publica na internet.

! Mestra em Divulgagdo Cientifica e Cultural pelo Labjor — Unicamp.
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Procura mostrar as mudangas que a internet pode trazer na intera-
¢ao entre o governo e a sociedade, exemplificando a importancia da
participa¢do da sociedade nesse programa. Para isso, é possivel citar
especificamente duas consultas publicas digitais da area ambiental,
que foram elaboradas para a Conferéncia Rio+20: uma delas rea-
lizada pelo Ministério do Meio Ambiente, em 2011, e a outra de-
senvolvida pelo Centro de Gestao e Estudos Estratégicos (CGEE),
do Ministério de Ciéncia, Tecnologia e Inovagao (MCTT), em 2012.

Trata-se de um breve Estudo de Caso multiplo (YIN, 2001),
de natureza exploratdria e qualitativa. O referencial tedrico des-
te artigo esta ancorado nos conceitos de democracia digital e em
autores da area de comunicacao, levando a refletir sobre as mu-
dangas no cenario da comunicagao. Além disso, procura ques-
tionar como consultas publicas digitais podem se apresentar
como meijos importantes de mobilizacdo social, contribuindo

para uma participagdo mais ativa em processos decisorios.

DEMOCRACIA

A democracia é um regime de governo em que o poder poli-
tico é exercido pelo povo (SACHETO, 2008). Esta é a democracia

ideal, utdpica. Entretanto, na pratica, o exercicio da democracia
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esta sujeita aos sistemas politicos vigentes, em diferentes realida-
des. Segundo Schumpeter (1984, p. 308) a teoria classica define a
democracia como “o arranque institucional para se chegar a deci-
soes politicas que realiza 0 bem comum fazendo o préprio povo
decidir as questdes através da eleicdo de individuos que devem
reunir-se para realizar a vontade desse povo”

Além dos conceitos classicos de democracia acima/supracita-
dos, surge, com o aumento do uso da internet como mecanismo de
participagdo publica, o conceito de democracia digital e suas formas
semelhantes, como democracia eletronica, e-democracy, democra-
cia virtual, ciberdemocracia e outras. De acordo com Gomes (2005,
p- 215), vem se produzindo uma volumosa bibliografia interessada
basicamente nas novas praticas e renovadas possibilidades, para a
politica democratica, que emergem da nova infraestrutura tecnolé-
gica eletronica proporcionada por computadores em rede e por um
sem-numero de dispositivos de comunicagdo e organizagdo, arma-

zenamento e oferta de dados e informacdes online.

DEMOCRACIA DIGITAL

O objetivo da democracia digital é assegurar a participagao do

publico nos processos de decisao politica, além de se apresentar
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‘como uma oportunidade de supera¢io das deficiéncias do esta-
gio atual da democracia liberal” (GOMES, 2005, p. 217).

A e-democracia, assim como democracia eletronica, ciber-
democracia e democracia digital, sdo termos geralmente utili-

<«

zados para se fazer referéncia “as possibilidades de extensao das
oportunidades democraticas instauradas pela infra-estrutura
tecnologica das redes de computadores” (GOMES, 2005, p.218).
Independente do termo utilizado, tem como finalidade poten-
cializar a participagdo da populagao em assuntos publicos.

De acordo com Gomes (2005), a democracia digital surge
num momento em que as institui¢des, os atores e as praticas
politicas nas democracias liberais se apresentam em crise. Isso
se reflete também através da pouca participagdo politica por
parte da sociedade civil, o que acaba criando um grande dis-
tanciamento entre as esferas civil e politica. Por esse motivo,
a democracia digital acaba surgindo para compensar este dis-
tanciamento, como se fosse uma alternativa de experiéncia de-
mocratica, e “que é fundada em uma nova nogao de democra-
cia” (GOMES, 2005, p. 218). Esta nova democracia tem como
objetivo assegurar a participacao do publico nos processos de
tomada de decisao politica.

A proximidade do governo com o publico representa, entre

outros fatores, transparéncia, e pressupde que o publico possa
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opinar e ser ouvido por seus representantes em esferas publicas,
seja no ambito do Executivo, Legislativo ou Judicidrio, principal-
mente em temas polémicos e de interesse publico e do publico.
Assuntos de interesse publico podem ser classificados como te-
mas que concernem a sociedade de forma geral, para garantir seu
bem estar, como saude, transporte, meio ambiente, saneamento,
entre outros. Temas de interesse do publico sdo assuntos que sao
de interesse de um seleto
agrupamento esponténeo de pessoas adultas ou grupos sociais organi—
zados, com ou sem contigiiidade fisica, com abundancia de informa-
¢Oes, analisando uma controvérsia, com atitudes e opinides multiplas
quanto a solucido ou medidas a serem tomadas frente a ela; com ampla
oportunidade de discussdo e acompanhamento ou participando do de-
bate geral, através da interacdo social ou dos veiculos de comunicagao,

a procura de uma atitude comum, expressa em uma decisdo ou opinido

coletiva, que permitira a agdo conjugada (ANDRADE, 1989, p. 41).

Muitos fatores sdo importantes para que a participacio publica
seja efetiva, podendo ser destacada a necessidade de acesso a infor-
magao para melhor compreensao dos projetos publicos e o exercicio
efetivo de uma cidadania ativa. De acordo com Benevides (2000), a
cidadania passiva se d4 quando uma sociedade tem direitos e deve-
res e esta sujeita a Constituicao vigente e a ordens juridicas. Ja a cida-
dania ativa passa a acontecer quando o cidadio efetiva sua partici-

pagao no poder, participando de processos decisdrios, por exemplo.
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Tradicionalmente, a informagdo circula por meio da im-
prensa, dos sindicatos, ONGs, partidos politicos, associagdes
de classe. Dessa forma as pessoas podem tomar conhecimento
das agdes de seus governantes e organizar manifestagoes e as-
sumir suas proprias posi¢oes (SACHETO, 2008).

Entretanto, as agdes dessas organizagdes e dos meios de comuni-
cagdo convencionais (televisao, radio, jornais e revistas), bem como
as midias sociais tém se mostrado limitadas, seja pelo alcance a gru-
pos restritos, no caso dos veiculos de massa, seja pela relagao verti-
calizada que impdem. Por outro lado, a sociedade esta cada vez mais
consciente de seus direitos e comeca a exigir uma relacio dialogica,
interativa, que possibilite a participacdo em processos decisorios.

Com a informatiza¢ao da sociedade, a partir do uso cada
vez mais acelerado e amplo da internet e das redes sociais pro-
piciadas pelas diferentes tecnologias de informacao, o cena-
rio da comunica¢ao mundial se modifica com o surgimento
dos governos eletronicos e a perspectiva da democracia digital
(e-democracia). A sociedade civil busca mais informacoes e
transparéncia do Estado, o que gera novas legislacdes para sis-
temas de acesso as informagdes publicas.

O processo de informatizagdo governamental vem ocorrendo
ha mais de 50 anos, e o termo governo eletrénico, muito divulga-

do nos Estados Unidos por Bill Gates e Al Gore, ganhou for¢a com
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a expansdo da internet na década de 1990 (SACHETO, 2008). A
comunicagdo eletronica ¢ resultado das mudangas tecnolégicas,
social e politica que ocorreram nos ultimos anos. Com as redes
sociais, o exercicio da democracia muda de patamar com a parti-
cipagdo ativa da sociedade em diferentes temas de interesse publi-
co, sejam eles colocados ou ndo em processos oficiais de consultas
publicas. Surge assim a perspectiva da democracia digital.

A internet e as novas tecnologias de informagao apresentam
novos recursos que podem fortalecer o processo democratico
(MAIA, 2000), podendo ser interativos ou ndo. A internet é vista,
simultaneamente, de acordo com Gomes (2005, p. 217), “como
inspiracdo para formas de participa¢do politica protagonizada
pela esfera civil e como demonstracdo de que ha efetivamente

formas e meios para a participaciao popular na vida publica”

DireITO A INFORMACAO

Ter acesso a informagdes governamentais é um direito do
cidadio. De acordo com Banisar (2000), cerca de 40 paises pos-
suem algum tipo de legislacao, ou estao em processo de aprova-
¢ao de leis que visam garantir este direito, como Canada, Estados

Unidos e Australia. O pesquisador Marco Cepik (2000) expde
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que qualquer dado sobre um cidadao ou organiza¢ao pode ser
acessado pela populagdo, assim como quaisquer informacoes
sobre o governo, a administragdo publica e o proprio pais, ex-
ceto “o direito a privacidade, o sigilo comercial e os segredos
governamentais previstos em lei” (CEPIK, 2000, p. 4).

O mesmo autor ainda sugere que o direito a informacao é
um direito que abrange as esferas civil, politica e social, mas ale-
ga que, no Brasil, este direito ainda esta longe do ideal. Segundo
ele, “no Brasil, ainda é preciso enfrentar o enorme desafio po-
litico, legal e administrativo de democratizar o acesso as infor-
magdes, uma condi¢do cada vez mais essencial para a expansao
e aprofundamento da prépria cidadania” (CEPIK, 2000, p. 12).

Agora, com a Lei de Informagao, vem sendo possivel estabele-

cer o acesso da populagdo a informagdes relacionadas ao governo.

LE1 DE ACESSO A INFORMACAO

Atualmente, algumas medidas vém sendo tomadas no sen-
tido de ampliar o acesso do cidaddo a informagdes governa-
mentais. A Lei do Acesso a Informagdo (LAI) é uma delas e foi
sancionada pela presidente Dilma Rousseff, em 18/11/2011. Re-

gula o acesso a informagao e entrou em vigor em maio de 2012.
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Apenas informagoes consideradas secretas (assuntos de segu-
ranga nacional e de exclusivo acesso ao presidente em exercicio)
nao serdo divulgadas, como esta previsto na legislacao.

O Sistema Eletronico do Servi¢o de Informacao ao Cidadao,
que acompanha os pedidos de informacao, levantou que houve
25.065 solicitagdes nos trés primeiros meses de funcionamen-
to da LAI Durante este tempo, 89,97% das solicitagoes foram
respondidas em uma média de dez dias de prazo. Contextuali-
zando para a area ambiental, entre as 10 primeiras solicitagdes
de informagdes feitas a 6rgaos publicos federais no periodo de
maio a agosto de 2012, o Ibama (Instituto Brasileiro de Meio
Ambiente) se encontra na oitava posi¢ao, com 553 pedidos.

Dados colhidos no portal de Acesso a Informacdo, em
junho de 2014, mostram que foram realizados 591 pedidos
de acesso a informag¢do ao MMA no periodo de junho de
2012 a abril de 2014. Dentre os 10 assuntos mais solicita-
dos se destacam Gestdo de meio ambiente, Qualidade Am-
biental, Ambientes ocupados pelo homem, Biodiversidade
e Cidadania ambiental.

Ainda de acordo com o portal, 17 dias é o tempo médio
para que o solicitante receba uma resposta a sua solicitagao, e
a tabela abaixo mostra os meios de se obter as informacoes e o

numero de pedidos pelas diferentes possibilidades.
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Figura 1 - Tabela comparativa entre sobre os meios de envio de resposta da CGU*

Meios de envio de resposta

Meio Quantidades % de pedidos
Pelo sistema (com avisos por e-mail) 291 49,24%
Correnspondéncia eletronica (e-mail) 277 46,87%
Buscar/Consultar pessoalmente 20 3,38%
Correnspondéncia fisica (com custo) 3 0,51%

Por meio desta tabela é possivel verificar/constatar que a grande
maioria dos pedidos e de respostas de acesso a informacao se de-
ram por meios eletronicos. Esse fato reforca a ideia de que a inter-
net tem se apresentado como ferramenta importante e preferida no
processo de comunicagdo entre a sociedade civil e o governo, pelo

menos no que diz respeito a troca e liberdade de informagdes.

CoNsULTAS PUBLICAS

Desde a década de 1990, houve um aumento no numero de
usuarios da internet, com a expansao de muitos recursos de co-

municagdo online. Blogs, provedores de e-mail, sites de busca e

2 Disponivel em: http://bit.ly/11aJvrK. Acesso em 03 jun. 2014.
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de relacionamento sao alguns exemplos desses mecanismos que
estdo cada vez mais presentes no cotidiano dos internautas.

A consulta publica sempre existiu, com diferentes forma-
tos com pesquisas de opinido. Ela é um mecanismo recente e
poderoso, que tem o mesmo intuito do plebiscito e do referendo,
que sdo mecanismos criados na Constituicao Federal de 1988 e
dao mais peso as opinides da sociedade. De acordo com Alves
(2008, p. 110) a consulta publica “possibilita a participacdo da
sociedade na administracao publica, e de forma especifica na

elaboracao dos atos normativos”.

CONSULTAS PUBLICAS DIGITAIS

Com a expansdo do territorio virtual surge a oportuni-
dade de insercao de um sistema que promove a transpa-
réncia e estabelece um contato entre o governo e o publico,
incentivando a democracia de uma forma mais concreta: as
consultas publicas digitais.

As consultas publicas digitais estdo previstas pela legis-
lagdo brasileira desde o final da década de 1990. Por meio
das consultas publicas digitais é possivel diminuir, pelo

menos teoricamente, a distancia entre a voz do povo (seja
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individualmente ou por meio de seus representantes e de for-
ma coletiva) e a administra¢do publica. Dessa forma as opi-
nides podem ser, de fato, qualificadas, proporcionando um
intercambio de ideias entre os préprios cidadaos e o governo.
As consultas publicas digitais preveem a interagao entre di-
ferentes atores sociais e ndo apenas participagdo do publico.
Entretanto, ainda ndo existe um padrao nas consultas publi-
cas digitais nos diferentes 6rgaos governamentais, bem como
mecanismos claros de controle para sua efetivagao nos mol-
des previstos pela legislagdo vigente.

Além disso, ndo ha garantias de que as sugestoes feitas se-
rdo ou ndo incorporadas. Entretanto, apesar das deficiéncias
ainda vigentes no sistema de consultas publicas, elas devem
ser reconhecidas como um ponto de partida importante para
promover a e-democracia como um canal de participagdo
direta entre a administra¢do publica e o cidadao, e entre o

cidadio e outros cidadaos.

COMO FUNCIONA

O sistema de consultas publicas digitais faz uso de algumas

ferramentas, como a possibilidade de:
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a) postar determinado assunto;
b) comentar outras publicagoes;

c) interagir mesmo com pessoas que estdo longe.

Para o melhor funcionamento e eficacia do sistema de consul-
tas publicas digitais, cada érgao define as normas de participacdo
das consultas publicas, que podem variar no meio de participacao
(online, por correspondéncia), por exemplo. O nimero minimo
de dias para que a consulta fique disponivel ¢ uma destas normas
que pode variar, e o critério para definir a quantidade de dias é

pré-estabelecido por cada drgao que realiza a consulta.

MOBILIZACAO SocIAL E ACOES PUBLICAS

A partir do momento em que entendemos que o publico
pode — e deve - participar no processo de elaborac¢do de nor-
mas e decisdes a respeito das questdes ambientais, bem como
na fiscalizacao do cumprimento das mesmas, podemos supor
que é necessario que haja algum tipo de mobilizagdo na socie-
dade em prol de um objetivo comum.

E neste contexto de mobilizagdo social que se encontram

as consultas publicas ambientais citadas a seguir. Motivados
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primeiramente por um incentivo vindo do poder politico, que
procurou envolver a populagdo em assuntos ambientais de inte-
resse publico, a serem debatidos na Rio+20, em julho de 2012,
diversos atores sociais estiveram envolvidos em um mesmo alvo,
participando de pesquisas que buscavam entender a visao da po-
pulagdo sobre algumas questdes ambientais relevantes. A expec-
tativa era de que suas vozes fossem ouvidas e levadas em conside-
racdo durante o evento, no Rio de Janeiro, e que suas posi¢oes, por
representarem diferentes segmentos da sociedade civil, pudessem,

depois, ser incorporadas ao documento final da Conferéncia.

CONSULTAS PUBLICAS NA AREA AMBIENTAL

MMA: “Visées nacionais para a Rio+20” (5 a 30 de setembro de
2011). A consulta publica digital “Visdes nacionais para a Rio+20”
foi disponibilizada para participagao do publico pela internet entre
os dias 5 a 30 de setembro de 2011. Dentro do hotsite da Rio+20
(hotsite.mma.gov.br/rio20), o usudrio podia encontrar os links para
o download do texto de apoio a consulta e o questionario.

O texto de apoio explicava o objetivo da Conferéncia Rio+20,
como ela funcionaria e os possiveis temas a serem abordados

durante o evento, tais como: economia verde no contexto do
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desenvolvimento sustentavel e da erradica¢ao da pobreza e es-
trutura institucional para o desenvolvimento sustentavel.

O questionario era composto de 11 questdes a serem respon-
didas discursivamente, abrangendo temas como: a contribuigao
do Brasil no estabelecimento da nova agenda internacional para
o desenvolvimento sustentavel para os proximos anos; o impac-
to da Conferéncia no debate interno sobre sustentabilidade; os
principais avan¢os e lacunas na implementa¢ao dos documen-
tos resultantes das Ctpulas sobre Desenvolvimento Sustentavel;
os temas novos e emergentes que devem ser incluidos na nova
agenda internacional do desenvolvimento sustentavel, bem
como novos padroes de consumo e producao que devem guiar

as atividades econOmicas, sociais e ambientais, entre outros.

CGEE: “Percep¢do do conceito de economia verde numa per-
spectiva global” (entre 12 de marco e 08 de abril de 2012). A
consulta publica sobre Economia Verde foi desenvolvida pelo
Centro de Gestdo e Estudos Estratégicos em parceria com a
Agéncia Sueca para Andlise de Politicas de Crescimento (GA)
e o Instituto Francés para Desenvolvimento Sustentavel e Re-
lagdes Internacionais. As questdes estiveram acessiveis ao pu-
blico do dia 12 de margo até o dia 8 de abril de 2012 na pagina

do CGEE, na internet. O objetivo desta consulta era avaliar
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a percepcao das pessoas sobre o conceito de economia verde
dentro de uma perspectiva global e como elas acreditavam que
seria possivel implementar uma economia mais verde.

Algumas das questdes abordadas verificavam o que o con-
ceito de economia verde representa para as pessoas; se o publi-
co acredita que economia verde esta relacionada ao conceito de
desenvolvimento sustentavel, como a economia verde difere da
economia atual e se o conceito de economia verde esta restrito
ao desempenho ambiental. As 29 perguntas vinham acompa-
nhadas de uma série de opgoes (de multipla escolha), onde o
participante poderia escolher até trés delas como respostas.

O método de identificagdo dos participantes da consulta
consistia em fornecer dados pessoais como nome, cidade e
pais de origem, nivel de escolaridade e setor de atividade. Eles
foram divididos em quatro grupos: governo, empresas, acade-

mia e organizagdes nao-governamentais.

CONSIDERACOES FINAIS

Apesar de as formas de consulta através da internet ja
terem se mostrado eficazes, ainda nao é possivel saber em

que medida a transferéncia do poder civil para o virtual é,
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de fato, eficiente. Gomes (2005) acredita que esta tentativa
¢ valida, mas até agora a melhor forma - mais democratica
— para participar das decisdes politicas continua sendo o
debate e a deliberacao.

Por outro lado, através das breves reflexdes tedricas e
dos exemplos de consultas publicas digitais apresentados ¢
possivel perceber a importancia crescente da internet como
canal de mobiliza¢do e participac¢do efetiva da sociedade
civil, dos governos e da drea empresarial em assuntos de
interesse publico. Isso significa que os assuntos ambientais
como outros de interesse publico do publico podem ganhar
espago e viabilidade para execu¢do de projetos de preser-
vagdo, além da tentativa de colocar em pratica as sugestoes
enviadas pela populagdo, sob o olhar atento da sociedade.
Deste modo, pode-se inferir/pensar que a participagdo da
sociedade em processos de consultas publicas digitais con-
tribui para a consolidagao da democracia.

As consultas publicas se apresentam como instrumentos
importantes da democracia digital, pois sdo um meio de pro-
mover a participac¢ao publica em assuntos de interesse publico.
O sistema de consultas publicas digitais prevé a participagao e
intera¢ao da populagdo com o governo, possibilitando a redu-

¢do das distancias existentes.
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