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Introducao

Atecnologia, produgado humana e moeda determinante nos
processos que estruturam a sociedade, insere-se no cotidiano
através das rotinas de produgao, de entretenimento e de disse-
minacgao da informagao. O seu desenvolvimento se deu a fim de
otimizar o trabalho — ora como instrumento, ora como maquina.
Assim a técnica, visando a transformar o natural, auxiliando a
compreensao e a exploragdo do homem no mundo, representa
aquilo que é inerente a existéncia humana: a construgido da
segunda natureza.

No entanto, hoje (resultando de uma tentativa de superacéao
a idolatria dos textos e a consciéncia historica, iniciada na Idade
Média e incentivada pelo sistema da Revolugéo Industrial, confor-
me Flusser, 2007), a tecnologia — e mais precisamente as imagens
produzidas e visualizadas nela — parece ocupar um papel inverso.
A produgéo que é feita a partir dela parece estar sendo feita para
ela e interpretada por através dela (como se esse através revelas-
se 0 mundo; e nao, por primeiro, ela mesma). Parte das analises
que se propdem a estuda-la detém-se apenas nos contelidos vei-
culados ou nas relagdes (interpessoais ou socioeconomicas, por
exemplo) que ela proporciona — e acabam, de certa maneira, por
neutraliza-la; isto €, acaba-se por nao identificar que, antes de
qualquer tipo de andlise que a envolva, é necessario olha-la
como reflexo e extensdo do homem para que, assim, ela seja en-
tendida como um fator determinante nos enunciamentos.

Com o objetivo de identificar como as imagens produzidas
pela tecnologia vém sendo manipuladas, apropriadas e compre-
endidas, a pesquisa realizada' teve como objeto de andlise as
imagens geradas pelo programa do sistema online Orkut.2 Uma

1 Trabalho de Conclusao do Curso de Comunicagao Digital — 2007.

2 Criado pelo engenheiro do Google Orkut Blyukkokten, o Orkut (www.or-
kut.com) é um sistema on-line de relacionamento que se propde, desde 2004, a
estimular e ampliar a vida social de seus membros. Dos 68.182.265 usuarios
cadastrados até agosto de 2007, mais da metade (53,97%) identifica-se como
de nacionalidade brasileira.
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vez identificado o contexto atual, conforme Flusser (2007), como
o de aprisionamento do homem em relagdo ao mundo codifica-
do que ele mesmo promove, o foco foi feito na Internet,? tecnolo-
gia que, conforme os conceitos aplicados pelo mesmo autor
para o aparelho fotografico, pode ser considerada um aparelho,
e seus produtos (nesta pesquisa, o que se vé nos monitores dos
computadores) como sendo imagens técnicas.

1 Aparelhos e programas

Os aparelhos sao resultados da técnica — que é texto cien-
tifico aplicado que, por sua vez, € uma abstracdo de segundo
grau: imagens transformadas em linhas — e, mesmo simulando
os 6rgaos humanos como fazem os instrumentos, nao tém
mais a fungao de trabalhar. Também nao se encaixam no perfil
das maquinas que, como eles, provém da técnica, mas que se
caracterizam por serem industriais: grandes, caras e de domi-
nio de poucos. O aparelho, portanto, € uma tecnologia que nao
é exclusiva para o trabalho, que é mais disseminada e que é
programada.

A esséncia dos programas dos aparelhos, as virtualidades
pré-desenvolvidas que os fazem funcionar e liberar o homem do
trabalho sdo, para a maioria daqueles que os utilizam, desco-
nhecidos. Por desinteresse, incompeténcia, alienacao ou restri-
cao de acesso, a falta de esclarecimento quanto aquilo que per-
mite a performance dos aparelhos é o que sustenta a magia que
possuem. E em suas caixas pretas, simuladoras do pensamento
humano e supostamente impenetraveis, que “gracas a teorias
cientificas (...) permutam simbolos contidos em sua ‘meméria’,
em seu programa. [Funcionam como] Caixas pretas que brin-
cam de pensar” (FLUSSER, 2002, p. 28).

A magia dos aparelhos surge, entao, pelo fascinio nao ape-
nas de seus aparatos técnicos (o hardware, duro e palpavel).
Magico é transformar um clique em uma imagem como se o que
€ visto pudesse ser apreendido, € processar um calculo em uma
fragdo de segundo, é indicar as combinacdes desejadas e sub-
meter ao sistema para receber o resultado em instantes. Ao tirar
uma foto, a paisagem é recortada através das dimensoes e for-
mas permitidas pelo aparelho para depois serem selecionadas
outras opgoes que irdo interferir na captura - flash, saturacao e
brilho, por exemplo. Input informado, clique, output formado. O
durante que ocorre entre a entrada e saida ndo é claro: na escuri-

3 Internet foi o termo escolhido para designar as redes de computadores interli-
gadas que permitem a transferéncia de dados estruturados em documentos hi-
pertextuais, préprios do sistema Web. O termo foi selecionado por ser de uso
frequente no que se refere a uniao dessas duas tecnologias.
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dao da caixa preta é que se encontram os codigos programado-
res que magicizam a experiéncia e as imagens.

O primeiro deles é aquele que caracterizard o aparelho
como sendo um instrumento, um objeto duro, aquele que produ-
zird fotografias de forma automatica. Os outros sao as categorias
técnicas e estéticas preestabelecidas que servirdao como as pos-
sibilidades de combinacéo e de escolha para o usuario. Essas
que o fazem funcionar em relacéo ao aparelho e que simulam a
sua suposta autonomia na concepgao e na manipulagdo dos
simbolos oferecidos por ele.

Essa nova cultura de relagao homem-aparelho ja revela as
caracteristicas do momento chamado pés-industrial, onde estao
presentes a “desvalorizacao do objeto e a valorizagao da infor-
magao como sede de poder” (FLUSSER, 2002, p. 28). Assim, o
homem - liberado do trabalho e fascinado pela magia dos apa-
relhos — ndo mais os manipula como um artificio que auxilia os
processos por compilar conhecimento técnico sobre uma ativi-
dade especifica (ndo é um artesdo rodeado de instrumentos);
nem mais como uma tecnologia que os coloca sob a condicéo
de proletario (ele ndo é um dos muitos trabalhadores que rodeiam
as maquinas).

Se 0 homem nao trabalha e ndo produz como antes fazia
com os instrumentos e maquinas (homo faber), agora, com 0s
aparelhos, ele brinca. E 0 homo ludens que vé a interagcdo como
um jogo de trocas, combinagdes e descobertas de potencialida-
des simbdlicas contidas nos aparelhos (FLUSSER, 2002, p. 25).
Quanto mais complexos forem os programas, mais dificeis e
desafiador seréd decifra-los. E é isso que os aparelhos, os brin-
quedos detentores das regras do jogo, desejam: que o seu
aperfeicoamento seja provocado pelos feedbacks enviados pe-
los usudrios constantemente.

Manipula-los a fim de descobrir e esgotar seus programas,
simbolos e categorias: esta é a esséncia do jogo. Sua fungao é a
de ser um objeto de brincadeira na qual a principal tarefa de
quem brinca é a de tentar descobrir todos os programas existen-
tes a fim de desvendar os mistérios da caixa preta. E um jogo
onde possuir nao determina ter o poder, ou ser o vencedor.
Explico: de um lado, estd o homem tentando esgotar o aparelho
para eternizar-se e programar o receptor com aquilo que produ-
zira; do outro, o aparelho tentando se tornar independente do
homem e respondendo aqueles programas que o determinam.
O poder estd em quem inicia e em quem realiza essa cadeia de
programas — longe dos usuarios, por sinal.

As caixas pretas abrigam um numero quase infinito de pro-
gramas que refletem relacdes que excedem a do homem-apare-
Iho. “A hierarquia dos programas esta aberta para cima” (FLUSSER,
2002, p. 26), isto &, metaprogramas e meta-aparelhos indicam os
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jogos de poder de outras instancias determinantes, como a in-
dustria, o sistema politico-econémico, o sistema social-cultural.
Nao mais produtores, ndo mais proletarios. Livres do traba-
Iho e focados no jogo, onde o mundo so6 interessa porque é dele
que irdo sair os conceitos que o aparelho o permitira represen-
tar. O homem néo “estd empenhado em modificar o mundo, mas
em obrigar o aparelho a revelar suas potencialidades” (FLUSSER,
2002, p. 23). A liberdade parece estar na ludicidade proporcio-
nada pelo aparelho-brinquedo e na liberagao do trabalho.
Libertos, afinal?

2 Da magia a consciéncia histérica

Antes, é preciso lembrar que os aparelhos sao criagdes do
homem e que a sociedade humana esta estruturada hierarquica-
mente por motivos que dizem respeito a produgao e troca de
mercadorias e ao gerenciamento das relagdes entre as comuni-
dades. Assim sendo, os aparelhos sao produtos de um sistema
no qual existem grupos dominantes que possuem interesses es-
pecificos. Os programas da caixa preta sao, a partir dessa cons-
tatagdo, orientagdbes metaprogramaticas e meta-aparelhisticas
(e essa piramide do jogo de poderes cresce para cima, cada vez
mais).

Além dessas intencoes, é preciso superar a comodidade
(das interpretacoes, das relagdes e, neste caso, das imagens). A
sobrevivéncia tem como premissa a comunicagao. Se o aperfei-
coamento se d& pela linguagem, consequentemente, se da pela
cultura. Os simbolos, fundamentais na significagao e na apreen-
sao dos fendbmenos do mundo, precisam ser organizados con-
vencionalmente em cédigos a fim de permitir um entendimento
mutuo entre aqueles que se comunicam, pois como justificaria
Flusser (2007, p. 130), “0 homem & um animal ‘alienado’(...), e
vé-se obrigado a criar simbolos e ordena-los em cédigos, caso
queira transpor o abismo que hé entre ele e o ‘mundo’.

O mundo humano é codificado porque € com os codigos
que as experiéncias sdo mediadas e que os sentidos dados ao
mundo sao registrados. Os aparelhos séao provenientes do cédi-
go. No entanto, assim como no aparelho fotogréafico, que utiliza
da técnica (textos cientificos aplicados: cédigo de simbolos dis-
postos linearmente indicando processo) para permitir a produ-
cao de fotografias, pode-se perceber que a relacdo atual ho-
mem-aparelho e seus produtos, as imagens técnicas, revela
uma frustrada e incompetente atividade de decodificagédo: os c6-
digos nao sao entendidos como mediacdes e abstragoes; equi-
vocadamente sao identificados como os préprios fenémenos
que se propuseram a representar.

A opacidade presente, mas ignorada nas imagens técni-
cas, indica esse aprisionamento do homem na sua prépria natu-
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reza, a segunda. Muito antes de serem o mundo transposto em
uma superficie sensivel a luz ou em uma tela pixelada, as ima-
gens produzidas por aparelhos sao abstracdes. Se antes se
questionava as verdades das imagens tradicionais (tratadas por
Flusser como a pintura, a escultura etc.) por serem resultado de
diversos agentes (aquele que a produziu, aquele que a recebe,
os instrumentos utilizados), as imagens técnicas sao superficies
ainda mais distantes da idealizada realidade do mundo.

Produzidas por aparelhos, elas séo abstragdes de terceiro
grau. Iniciando o distanciamento entre os graus por aquele que é
a primeiro no processo de abstracao, os fenémenos do mundo
(eventos) ja sao abstraidos quando transformados em cenas. E
0 que era para servir como mapa, uma representacao que pro-
vocaria uma interpretacdo do mundo a partir da maneira como
essas representacoes apresentar-se-iam em sua superficie, aca-
bou por virar um biombo. As imagens, assim, posicionaram-se
entre o homem e o mundo, causando mais do que uma opacida-
de: uma inversao de papéis (FLUSSER, 2002, p. 9).

E essa magia, inerente a imagem, que faz com que ela se
torne biombo e nao janela. Como janela — se janela fosse —, sua
funcgéo seria a de servir ao homem como instrumento de orienta-
¢ao no mundo.* No entanto, com o comportamento magico, o
homem passa a ver a vida como um conjunto de cenas. Che-
ga-se a fase na qual as imagens nao mais auxiliam na percepcao
do mundo, porque elas condicionam a percepcdo do mundo,
elas programam o modo de olhar.

Dada a situagao, chega-se ao que provocara a segunda
abstragao no processo de codificagdo de uma imagem técnica.
Com a magicizacdo programadora das imagens, elas perderam
a sua principal funcao que era a de “(...) abrir a visdo do mundo
concreto escondido” (FLUSSER, 2002, p. 9) por elas mesmas.
Para tentar recuperar essa fungéo originaria, comegou-se a or-
denar, a calcular e a explicar, em linhas, os elementos das cenas
(que ja foram ordenados na superficie imagética anteriormente).
Elementos dispostos linearmente: comunicacao pela escrita. Os
textos, portanto, deveriam traduzir as cenas — que ja eram uma
traducdo — em processos narrados, em explicacdes ldgicas e
criticas.

Mas se antes, para produzir uma imagem, tinha-se de abs-
trair duas dimensdes do fenémeno concreto — o tempo e a pro-
fundidade —, para escrever um texto tem-se de abstrair mais uma
das dimensodes da imagem — a altura. Com a escrita, 0 homem
percebe e representa o mundo através de técnicas cada vez
mais abstratas. O texto, entdo, aquém da imagem, € uma abstra-

4 No mundo dito real, que, entretanto, nao é apreensivel; para Flusser o mundo
apreensivel é o mundo simbolizado, codificado, humano; a realidade desse
mundo apreensivel, codificado, é sua codificagao.
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cao de segundo grau, pois subtrai da imagem (uma abstracao
primeira do mundo), mais uma dimensao.

Foi a partir da invencao da imprensa, principalmente, quan-
do o codigo do alfabeto comegou a superar os cédigos de su-
perficie, que a abstracao ficou mais aparente (FLUSSER, 2007).
Foi também quando os textos se popularizaram, quando surgi-
ram o que o autor chama de textos baratos. Mas, com o tempo,
demonstrou-se a insuficiéncia dos textos em relagéo a explica-
¢ao do mundo e, concomitantemente, a antiga idolatria das ima-
gens deu origem a uma textolatria. Flusser explica a (desejada)
tentativa dos textos de remeterem as imagens que, por sua vez,
fariam referéncia ao mundo concreto, ao afirmar que

Ao inventar a escrita, 0 homem se afastou ainda mais do
mundo concreto quando, efetivamente, pretendia dele se
aproximar (...). Os textos ndo significam o mundo direta-
mente, mas através de imagens rasgadas. Os conceitos
ndo significam fenémenos, significam ideias. Decifrar tex-
tos é descobrir as imagens significadas pelos conceitos. A
fungcdo dos textos é explicar imagens, a dos conceitos é
analisar cenas (FLUSSER, 2002, p. 10).

Reconhecida a idolatria aos textos (falta do retorno abstrati-
vo necessario para decodifica-los), o homem depara-se, nova-
mente, com a caréncia de recursos que retomem a primordial
funcéo dos cédigos. Com as imagens tradicionais, os fend6me-
nos do mundo eram organizados em cenas; com os textos, em
processos. A consciéncia histérica provocada pela linearidade
processual dos textos veio a substituir a magia das imagens tra-
dicionais (FLUSSER, 2002, p. 9-10).

Dessa forma, no atual contexto, as imagens produzidas por
aparelhos surgem como uma alternativa de instrumento de orien-
tacao e compreensao do mundo concreto. Sua funcao seria a de
devolver a unidimensionalidade dos textos as outras dimensoes
que ele abstrai para que, a partir da decodificagao das imagens
que ele representa, os fendbmenos do mundo pudessem ser
identificados. Seria, assim, o terceiro grau da abstracao: de uma
superficie retornar-se-ia ao texto, que remeteria, por sua vez a
outra superficie, essa que resgatara o0 mundo.

Os textos que estao por tras das imagens técnicas — e que
devem ser reconhecidos no processo de decodificacdo — ndo
sao apenas aqueles que guiam suas produgdes, dando a elas
equivocadamente apenas a funcao ilustrativa, incentivando o
olhar textual (processual) de uma superficie (a magia programa-
da dos aparelhos). O fato € que os aparelhos sdo resultado de
textos. Os textos dos quais as imagens técnicas sdo produto in-
direto sédo os cientificos, aqueles que aplicam as teorias quimi-
cas e fisicas em programas.

Enquanto o homem deseja utilizar o aparelho para codificar
conceitos que possui na memoria e torna-los acessiveis e eter-



Cadernos IHU Ideias 7

nos nos outros, o aparelho deseja realizar seu programa, codifi-
cando os conceitos inscritos em seus programas para que estes
se tornem acessiveis e eternos nos homens (FLUSSER, 2002, p.
41). Nesse contexto, a tecnologia também é fator determinante na
construcao de sentido. Seja pelo hardware (performance) ou pelo
software (simbolos a serem permutados), ela tem papel funda-
mental nos processos de recepcao e producao dessas imagens.

Imagens tradicionais representam e simulam. Imagens téc-
nicas representam, simulam e programam. A partir disso, pode-se
entender que as imagens técnicas ndo sao janelas abertas e
transparentes para o mundo (como também nao o eram as ima-
gens tradicionais e os textos). Elas sdo o produto resultante de
um jogo que envolve diferentes vozes, de diferentes naturezas.
Vozes essas que compdem em sua superficie camadas de inten-
cionalidades técnicas, estéticas e conceituais, deixando-as cada
vez mais opacas.

Ao analisar as imagens produzidas por um aparelho, Kilpp
(2002) buscou distinguir umas das outras as molduras sobre-
postas e habituadas que compdem os produtos de televisao (as
imagens técnicas eletronicas). A fim de desconstrui-las e de nao
mais vé-las como janelas para o mundo concreto, esclarecé-las,
reconheceu nas producoes televisivas as ethicidades como cons-
trutos resultantes da juncao de fendmenos que se caracterizam
e se justapdem em territérios de significacdo, as molduras. A au-
tora chamou os modos técnicos e estéticos da montagem in-
tra-moldural de molduracdo e os agenciamentos dos sentidos
de emolduramento. Além disso, reconheceu no processo de co-
municagao dos sentidos o imaginario como sendo o conjunto de
marcas de uma cultura que ora pode ser manifestado ora media-
do por produgdes culturais, pela arte e pelos discursos. Junto a
ele, os imaginarios televisiveis representam uma das pontas do
processo de comunicagao: a recepgao por parte do telespecta-
dor (usuério, jogador do aparelho) através de suas proprias mol-
duras e de seu proéprio repertério memorial e sensivel.

As molduras nao sao apenas nogoes estéticas. Elas enqua-
dram ambientes conceituais de significados que passam a fun-
cionar como verdadeiros “outros” mundos. Assim também as
imagens técnicas sao construtos que agem e significam dentro
de contextos proprios. Essa pratica desconstrutiva ndo se res-
tringe apenas a decifragdo das imagens produzidas por apare-
Ihos. Como ja explicitado, as imagens tradicionais sofreram uma
crise ao sairem da funcédo de guias para a de regentes do mun-
do. A idolatria que provocaram trouxe como consequéncia uma
crenca quase cega de que o mundo era o que estava represen-
tado nas suas superficies. As cenas passaram a ser vistas como
janelas para um mundo néo codificado.

As imagens técnicas nao sao janelas, da mesma forma que
aquele cachimbo afirma ndo ser um cachimbo. Mesmo sendo
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uma pintura a mao, aquela mancha de tinta desenhada por Ma-
gritte em A traicdo das imagens (1926) (e que aqui, seguinte ao
paragrafo, também é uma mancha de tinta impressa ordenada-
mente no papel ou um reflexo de luzes em um monitor, assim
como os caracteres que representam as letras) ndo pode ser su-
perficialmente reconhecida como um objeto do mundo, pois
enguanto imagem, ela representa um conceito, € uma cena.

E essaimagem deve decifrada. E que néo se pense, por su-
posicao, que esse quadro seja uma janela apenas por nao ter
passado por uma caixa preta de algum aparelho... Continua nao
sendo um cachimbo: ndo se pode esquecer que as janelas pic-
téricas também sdo molduras, que a pintura pode ser pensada
como aparelho (ou meta-aparelho), e que se trata, enfim, de con-
ceitos ou cenas de cachimbo.

Leci nest pas une fufie.

Figura 1: A traicdo das imagens (1926).
Fonte: http://marcopolli.files.wordpress.com/2007/02/magritte.jpg

Nessa perspectiva de desconstrucdo da imagem, sob o
ponto de vista de Foucault (1988), pode-se reconhecer o proces-
so de estranhamento como uma tomada de consciéncia quanto
a sua opacidade. Ele analisa o provocante quadro pintado pelo
surrealista René Magritte a partir da relagao entre os elementos
presentes na tela e os modos como foram compostos. Ainda
que um quadro pintado nao seja resultado de um aparelho, é en-
gano concluir que as representagdes pintadas sao referentes
puros de uma realidade que nao seja a do préprio quadro.

Baseando-se na analogia com os caligramas (figuras dese-
nhadas com palavras escritas), ele reconhece o quadro de Ma-
gritte como um “caligrama desamarrado”, onde, maliciosamen-
te, cada elemento parece ocupar seu lugar tradicional na superfi-
cie: 0 “texto” (que nao deixa de ser imagem) como legenda e a fi-
gura como forma representacional. Para o autor, um caligrama
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“nao diz e ndo representa nunca no mesmo momento; essa
mesma coisa que se vé e se |é é matada na visdo, mascarada na
leitura” (FOUCAULT, 1988, p. 27). Definir o que é representado
pela forma seria apegar-se demais ao reconhecimento por se-
melhancga (nesse momento, a mancha nao diz ainda); pelo texto,
seria ndo mais representar forma, porque ela ja se dissiparia no
momento em que os olhos se propusessem a ndo mais ver uma
massa de tinta, e sim a reconhecer as letras, junta-las fonetica-
mente, compor palavras e compreendé-las sintatica e semanti-
camente (nesse momento, o texto ndo mais representa).

Imagens séo representacao e simulacao. Mesmo sendo um
ou outro, continuam nao sendo o que representam. Sendo os
dois, aumentam o grau de opacidade da imagem. Parente (1999)
evoca a ideia da imagem-janela albertiana das pinturas da Re-
nascenga (a visao “de fora”) para exemplificar a simulagao ja
presente nos quadros que, mesmo na sua bidimensionalidade,
representavam a profundidade - tridimensional — da situagao. A
imagem tradicional também dispde de técnicas que permitem a
simulagao da cena representada provocando o seu reconheci-
mento como uma simples abertura para 0 mundo, ou seja, uma
transparéncia sem filtros.

O importante, aqui, € a compreensao de que as abstragoes
nao sao apenas opacidades a serem esclarecidas, mas que tam-
bém, quando identificadas, sdo agentes de sentido. Os simbolos
nao sdo necessariamente o que representam, pois uma

imagem ndo reproduz o real, o real é um Aberto que nao se
deixa reproduzir, como cOpia ou dado, senso comum. Se a
imagem reproduz o real, ela o faz literalmente, ela o produz
uma segunda vez. A imagem mora ao lado do sujeito, pes-
soal ou coletivo. Se ela supbe a linguagem, é para brincar
com ela — como na poesia —, para se fazer desaparecer do
lado do objeto (linguagem da transparéncia) (PARENTE,
1993, p. 30).

A primeira vista, essa afirmacéo pode provocar reacdes ne-
gativas que compreendem preocupagdes desde estéticas até
morais. No entanto, a auto-referéncia dessas imagens pode ser
positiva se vista como um recurso que pode despertar o com-
portamento critico as imagens. Elas produzem e sao sua prépria
realidade. Quando consciente sobre sua opacidade, o homem,
curioso por natureza, buscaré esclarecé-la — como o faz hoje, s
que de maneira programada, magica, inocente, cliché.

Elas sao resultantes de um processo que combina inten-
coOes de diferentes agentes, que opera com codigos de diferen-
tes instancias e que possui uma fase de mergulho na caixa preta!
— onde os simbolos misturam-se, ganham novas dimensoes,
proporcoes, perdem-se entre as intengées do emissor, do apa-
relho, dos programas, dos metaprogramas... Quando decifradas
sob a magia programada pelos aparelhos ou meta-aparelhos,
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essas imagens tornam-se representagdes e indices vazios. Assim,
a sociedade funcionaria, que hoje vive para imagens, age, repre-
senta-se e relaciona-se através de construgdes vazias que enga-
nam e manipulam.

Com o atual estagio da técnica - leia-se: o aperfeicoamento
dos aparelhos pelos metaprogramas, ndo pelo esgotamento de
seus programas pelos jogadores —, os aparelhos conseguem si-
mular cada vez mais essas entidades preliminares, o considera-
do real. Produzindo uma representacao quase perfeita, o recep-
tor as recebe como janelas, acreditando que sejam os objetos
ou pessoas do mundo e passa a entendé-las como tais. O enga-
no acontece ndo no momento de tomada e da consequente
substituicdo das imagens como realidade, pois elas ndo deixam
de ser reais. O engano esta na permanéncia dos sentidos que os
objetos e as pessoas do mundo representado trazem consigo.

Esse é o contexto: imagem produzida por um aparelho e
que ndo é uma janela para o mundo porque é muito opaca para
representa-lo. Sua opacidade ndo é por todo negativa porque,
se decifrada criticamente, consegue tornar a recepgao mais rica
de significados criadores de uma realidade supostamente ocul-
tada pela caixa preta. Quéau (1993) diz que, quanto mais o ho-
mem se sentir imerso nas imagens, mais deve aprender a des-
confiar delas, e evitar deixar-se absorver pela pseudoevidéncia
de seus sentidos.

Chega-se ao momento de retomar o questionamento feito
anteriormente: o homem, por ndo mais precisar trabalhar e por
produzir os seus supostos “mapas de orientacdo no mundo” em
aparelhos-brinquedos durante uma experiéncia sedutora por ser
lGdica, enfim, é livre?

3 Jogo contra

Alienados e aprisionados em seus proprios instrumentos,
as superficies das imagens nao sao decifradas pela maioria dos
homens; sao lidas historicamente, linearmente, processualmen-
te. As interpretacdes que séo feitas com base nessas imagens
falam a partir delas, e nao delas. Se compreendidas como as ja-
nelas-instrumentos que se propuseram a ser inicialmente, as
“paisagens” reveladas pelas suas aberturas deveriam ser enten-
didas também como cddigos: as imagens técnicas nao sao
apreensdes neutras do mundo concreto — e, mesmo que fos-
sem, ndo estariam retratando o mundo que o homem acredita
estar vendo. O que se vé nas imagens sao construcdes simboli-
cas e codificadas de um mundo que ja é simbdlico e codificado,
por (segunda) natureza.

Assim, a suposta liberdade dada ao homem em relacéo ao
trabalho apenas o aliena por sua condicdo. A chegada a realidade
nao é possivel. O real é inapreensivel: a existéncia humana pres-
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supde mediacdes, de qualquer tipo, através de simbolos, codi-
gos, conceitos, abstragdes. Por mais que ele esteja proximo de al-
guma maneira, a sua captura (pelos sentidos ou pela racionalida-
de do corpo, ou pelos codigos do aparelho) ja é uma interferén-
cia, ja o modifica, ja retira sua condigcao de realidade- verdade.

Se o0 homem pode ser considerado livre em um primeiro
momento porque consegue aperfeigoar-se culturalmente (por
meio de sua linguagem, de sua coluna ereta, do seu polegar
opositor... Ou, através de outra 6tica, porque esta sob a condi-
¢ao do livre arbitrio) diferenciando-se, assim, dos outros animais
“programados” pelos instintos selvagens — programa natural —,
hoje, precisa libertar-se novamente; e agora ndo mais da primei-
ra, mas da segunda natureza, a que ele mesmo cria e recria si-
multaneamente a cada experiéncia. A liberdade, aqui, apresen-
ta-se como a superagao de algo ja condicionado.

Assim, Flusser defende a liberdade em relacao aos cédigos,
a partir do jogo contra os aparelhos. Se os codigos presentes na
caixa preta condicionam os programas, programados por meta-
programas e meta-aparelhos, o jogo e o seu resultado, aqui, as
imagens, sao realizacdes esperadas, previstas, predeterminadas.
Jogar contra seria subverter os modelos presentes nos progra-
mas e nos simbolos previamente inseridos nas caixas pretas.

Dessa forma, além de possibilitarem a producdo dessas
imagens, tém papel fundamental nos parametros e limitagoes
que serao impostas. Quando ndo combatidos os limites, quem
dita as regras do jogo é o aparelho. Novamente, para decifrar as
imagens, é preciso decifrar o aparelho que as produziu, chegar a
caixa preta, desprogramar o programado.

N&o bastaria a criatividade para ser livre, pois produzir-se-ia
apenas aquilo ainda nao realizado pelos outros jogadores. Nes-
te caso, o jogador ocuparia a funcao de funcionario (aquele que
apenas faz funcionar os programas do aparelho) (FLUSSER,
2002, p. 25). Para o autor, ser livre — e dai ser experimentador,
criativo e artista — seria realizar o que o aparelho ainda nao pre-
viu. Alcancar o ndo-programado, o inesperado. Burlar o que o
aparelho esta programado a realizar regularmente, ndo apenas
inovando na recombinagao das possibilidades disponiveis, mas
descobrindo oportunidades e brechas para fugas e producgoes
ainda nao-vistas. Para Flusser, isso caracterizaria a chegada a
caixa preta, seria a producéo de uma informacao.

Arlindo Machado (1997), ao repensar os conceitos de Flus-
ser, questiona-se sobre como esse jogo contra poderia aconte-
cer, e aponta a unido da sensibilidade e do conhecimento técni-
co como uma forma de esgotar o aparelho. Quando consegue
produzir informagao, o jogador deixa de ser funcionario e passa
a ser experimentador, artista. Deixa de produzir clichés, para
criar informacao, o jamais vu. Para isso, a questao levantada é: é
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possivel ser artista apenas dominando bem algum programa, ou
€ necessario saber programar um novo programa?

Tendo como objetivo produzir o inesperado e acabar com a
estereotipia dos aparelhos, um trabalho artistico que se propo-
nha a jogar contra o aparelho precisa ser reflexo da sensibilidade
e da criatividade de um experimentador e, sim, da competéncia
de um engenheiro. E preciso conhecer a técnica, o texto cientifi-
co aplicado, pois é com ela que esse didlogo com o aparelho
acontecera — esta é sua linguagem, seu codigo. Quando essas
duas competéncias ndo estdo em um Unico jogador, Machado
propde um jogo em parceria: artistas e engenheiros jogando,
juntos, a fim de esclarecer a caixa preta. (Mas sera que, mesmo a
iluminando, ndo estariam sendo revelados a eles... cédigos?)

E importante reforgar que o jogo contra o aparelho, com a
intencao de vencé-lo, ndo ocorre porque o aparelho representa
um inimigo maléfico para a humanidade. E preciso ouvir Guat-
tari (1993) para compreender que mesmo as maquinas sendo
capazes

(...) de produzir imagens que nao remetem a nenhum real
representado, isso néo faz delas poténcias diabdlicas que
estariam ameagando dominar o homem. Na verdade, nédo
tem sentido o homem querer desviar-se das maquinas ja
que, afinal de contas, elas ndo sdo nada mais do que for-
mas hiperdesenvolvidas e hiperconcentradas de certos
aspectos de sua prépria subjetividade (...) (GUATTARI,
1993, p. 177).

O autor defende que, nessa fase na qual o homem imporia
seus desejos sobre os aparelhos, ocorreria uma nova espécie de
subjetividade humana — que nao seria uma reterritorializacao do
subjetivo, mas a criagdo de um novo. Recriar realidades através
da criticidade em relagdo a composicao dos simbolos auto- refe-
rentes das imagens técnicas com o suporte e a mediacido dos
aparelhos representa um novo paradigma. Se as imagens devem
ser entendidas através de um processo de desconstrucao, a iden-
tificacao, nelas, da esséncia dos aparelhos é mais um recurso
para decifra-las. A tecnologia foi desenvolvida pelo homem e os
aparelhos, assim como os outros instrumentos, objetivam suprir
necessidades humanas. Cada cultura cria sua tecnologia, suas
técnicas e seus meios de produzir subjetividade. Os meios, eles
mesmos, ja dizem muito sobre a sociedade de suas épocas.

Os aparelhos, portanto, sdo oponentes a serem combatidos
pelo prazer ludico de brincar e pela necessidade de conhecer
suas caixas pretas. “Se cada sociedade tem seus tipos de maqui-
nas é porque elas sdo correlato de expressoes sociais capazes de
Ihe fazer nascer e delas se servir como verdadeiros érgaos da rea-
lidade nascente” (BENJAMIN apud PARENTE, 1999, p. 35). Eles séo
reflexos econdmicos, politicos e sociais dos modelos de espago e
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tempo da época da qual fazem parte. Nesse jogo, é preciso ven-
cé-los para que o homem conhega a si mesmo.

4 A busca pelo Maravilhoso

Durante significativos momentos de sua Histéria, o homem
colocou em questao esse auto-aprisionamento buscando alter-
nativas de superacao através do jogo contra (o que entendia
como) a realidade. Selecionando um desses momentos, por
compartilhar claramente o objetivo de chegada a uma caixa pre-
ta para produzir o inesperado e por ser relativamente proximo ao
contexto atual - no mesmo século da criacdo da Internet, sé
que com quatro décadas de antecedéncia —, a filosofia do Sur-
realismo traz consigo uma teoria que se aproxima das tratadas
na Filosofia® de Flusser (2002).

Vivia-se um momento, na Europa, de desestabilidade politi-
ca e de novas descobertas no campo das Ciéncias. O inicio do
Surrealismo contextualiza-se no entre guerras. Na segunda dé-
cada do século XX, em meio a uma Europa devastada fisica e
mentalmente, a Ciéncia se concretizando como mais uma arma
de combate e o0 desgaste e a inquietude perante o futuro do sis-
tema econdmico, o capitalismo.

Nessa atmosfera de destruicao, duvida e descrencga, os ar-
tistas e intelectuais — isto é, aqueles que tinham sobrevivido e
que, por sua sensibilidade, conseguiam perceber o imaginario
coletivo que emergia — desejavam nada mais ter em comum com
essa civilizacao que perdera suas razdes de ser. Se o comporta-
mento que vinha sendo adotado até aquele momento teve como
consequéncia a destruicao, que ele fosse negado e novos com-
portamentos fossem criados.

Essa negacao era o seu jogo contra: ndo seguir o sistema, as
regras que modelavam os modos de criar, sentir e criticar. Pode-se
dizer que a arte, para os surrealistas, era um aparelho programado
pelos metaprogramas e meta-aparelhos falidos e, por isso, deve-
ria ser feita e compreendida de uma maneira diferente da arte de
até entéo - ela deveria ser vencida para ser aperfeicoada. O Sur-
realismo se propunha a decifrar a caixa preta que estava presente
no imaginario codificado e magico da sociedade.

Para quem desconhece a histéria e os pilares que a susten-
tam, o movimento artistico pode parecer simplesmente a nega-
cao total e uma proposta de substituicdo por algo cadtico, sem
sentido e inconsequente. Engana-se quem se limita a entendé-lo
assim. O Surrealismo néo tinha regras estéticas e nem se definia
como modelo de algo. Ele era, sim, uma experiéncia, uma postu-

5 Flusser (2002, p. 75) nomeia de Filosofia da Fotografia a sua teoria sobre a pro-
ducao de informagéo e a superagao dos codigos dos aparelhos.
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ra, um modo de atuar e criticar a vida humana em sua totalidade,
perceber o “real”.

Mas que “real”?

Se a agdo de humanizar o que nao é humano poderia repre-
sentar o fazer artistico, para os surrealistas humanizar o que o
ser humano teria de mais humano seria a verdadeira arte, o Ma-
ravilhoso. A chave para a compreensao da arte surrealista — defi-
nida como toda maneira de representar a vida, de expressar o
Inconsciente, de tornar estranho o familiar e a partir dai contem-
pla-lo — seria a busca pelo supra-real (LIMA, 1995). E essa su-
pra-realidade nao estaria além do real, estaria por detras dele;
ela uniria, com efeito, “todas as formas de real” (DUROZOI,
LECHERBONNIER, 1972, p. 109).

Essa supra-realidade, para os surrealistas, seria a chegada
a dimensao da natureza nao codificada (de Flusser). A conscién-
cia — e dai as teorias de Freud sobre o superego, por exemplo —
eram filtros e barreiras que escondiam os verdadeiros desejos
humanos. O homem reduzia sua percepcao da realidade através
desses filtros que o cegavam. Sigmund Freud argumentava que
o comportamento dos homens sofria influéncia de fatores que
iam além daqueles perceptiveis: sofria o poder do Inconsciente.
Metaforicamente, uma espécie de localidade na mente humana
que armazenaria todo tipo de percepcao, desde o Utero mater-
no, sem qualquer carater critico, moral ou ético. De fato, o in-
consciente seria o conjunto de memérias que nao foram cons-
truidas de forma consciente, isto €, que se estabeleceram atra-
vés de percepgoes involuntarias. O Inconsciente acolheria os
desejos mais instintivos e animalescos — os mais humanos.

O estranhar (assim como fez Foucault ao analisar o quadro
de Magritte A traicdo das imagens) seria desconstruir os rigidos
padrdes légicos e morais da sociedade daquele século que ha-
bitavam os imaginarios das pessoas. A busca pelo Maravilhoso
surrealista consistiria, entdo, em aventurar-se no inconsciente
humano, no qual o desejo se manifestaria na sua forma mais
pura. Mais do que o método com o qual os etndgrafos observam
um grupo que pesquisam, o surrealista teria de fazer um movi-
mento mais dificil ao estranhar: o de se distanciar de algo que ja
Ihe era familiar e ainda admitir que ele nao era o real; porque o
verdadeiro real estaria contido nas implicagées da natureza
humana pura, ou seja, do ser humano natural.

A caixa preta dos aparelhos e a caixa preta do cérebro, o in-
consciente e as percepcoes involuntarias mas fundamentais por
serem a genealogia do comportamento. A arte, a politica, o siste-
ma social e a guerra como aparelhos e meta-aparelhos progra-
mados - revelando que a sua programacao nao fora efetiva na
construcado de uma segunda natureza ética. Essas aproxima-
coes revelam a mesma tentativa de superacdo em ambas as Fi-
losofias: 0 jogo contra visando a desconstrugdo do programado.
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A producao de informacao, em Flusser, e a chegada ao Maravi-
lhoso, em Breton.

A negacao do mundo cartesiano, justaposta a valorizagao
da subjetividade, da interferéncia do humano na Ciéncia, da in-
sercao das sensacdes como fonte de pesquisa e constatagdes
cientificas surgiam como alternativa. A tecnologia e a Ciéncia
atingiam grandes marcas de descobertas, s6 que estavam sen-
do utilizadas como artificios de guerra. Esse progresso técnico
mal conduzido, defendiam os surrealistas, servira para mostrar a
humanidade que as maquinas (e agora os aparelhos) se desen-
volvem mais rapido do que o homem. Ele nao consegue progre-
dir da mesma forma, pois nao consegue aplicar a tao defendida
razao, as faculdades légicas, para mudar a si mesmo — ele mu-
dara e abalara o mundo com ela, mas a verdadeira e mais valio-
sa mudanca ele nao fora competente o suficiente para atingir
(NADEAU, 1985). Assim, o Surrealismo propunha a busca por

um realismo aberto ou Surrealismo, que provoca(ria] a rui-
na do edificio cartesiano-kantiano e subverte[ria] comple-
tamente a sensibilidade (...) [que corresponderia] a um ra-
cionalismo aberto que define a posigao atual dos sabios
(em consequéncia de uma geometria ndo euclidiana, em
seguida de uma geometria generalizada, da mecénica nédo
newtoniana, da fisica ndo marweliana etc.) (DUPLESSIS,
1956, p. 33).

As maquinas de guerra eram os instrumentos daquela épo-
ca: também refletiam seu tempo como fazem, hoje, os apare-
Ihos. No entanto, eram grandes e brutas. O jogo nao tinha como
ser feito diretamente contra elas — meta-maquinas dos metapro-
gramas (a guerra, o capitalismo, o socialismo, os regimes totali-
tarios que estavam emergindo...); era necessario combaté-los
de outra forma, através daqueles aparelhos que, mesmo em me-
nor escala, estavam mais préoximos e que eram reflexo dos
maiores, como a arte.

A légica, os costumes e as categorias de tempo e espaco
programavam os homens a acreditarem cegamente que aquela
seria a Unica forma de perceber o seu redor. Esses moldes de
pensamento eram muito cOmodos e limitados para tamanha bele-
za e complexidade da natureza. O homem, até aquele momento,
construira uma bela gaiola para aprisionar as forcas da natureza —
os codigos; ele o conseguira, mas nao percebera que estava apri-
sionando a si mesmo também (NADEAU, 1985). A automaticidade
das maquinas estava sendo refletida no pensamento e a guerra
provava que as consequéncias disso nao estavam sendo positi-
vas. Flusser (2002, p. 73) reconheceu esse comportamento ao di-
zer que, hoje, 0 homem pensa como pensam os aparelhos.

O Surrealismo se propunha a ser uma experiéncia, um esta-
do de percepcao. A filosofia surrealista tomava como teoria
(aquilo que fundamentava essa nova maneira de perceber e
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contemplar) os desejos inconscientes. Os sonhos e aqueles es-
tagios de consciéncia parcial que antecedem o sono, os estados
segundos, seriam 0os momentos mais ricos para a criagao, pois
seria quando a realidade habitada na mente afloraria quase que
naturalmente. Neste estagio, o espirito magico imagético desa-
parecia, dando espaco para a aventura dentro do mundo oculto
e repleto de conexdes e relagbes aparentemente sem sentido.
As teorias de Freud tiravam dessas producdes cerebrais a inutili-
dade, revelando-as como a melhor fonte de estudo para o co-
nhecimento da esséncia humana, ja que estavam livres de pa-
droes morais, éticos, sociais.

Mesmo elevando o sonho a uma categoria mais plena de che-
gada ao “nao-codigo”, as praticas estabelecidas durante os esta-
dos de vigilia tornavam-se tao importantes quanto. Se o sonho re-
presentava resquicios de memoria e percepcdes atemporais, 0 so-
nho sonhado na noite anterior poderia sofrer influéncia do que foi
vivido no dia de hoje. Os sonhos nédo séo lineares, ndo respeitam
uma ordem sequencial nem se preocupam em contextualizar as si-
tuaces. A busca ndo era pelo sonho em si; eram as percepgoes
que dele poder-se-iam extrair. A caixa preta nao seria os cédigos
em si; seria a percepcao gerada pelos elementos inesperados,
aqueles que desconstruiram o programa. Assim, para os jogado-
res-artistas era importante captar o quanto mais se poderia do
Inconsciente — seja da mente humana, seja dos aparelhos.

A supra-realidade consistiria na resolugéo entre o sonho e a
suposta realidade. E o Unico ator capaz de desvendar essa ver-
dade seria o proprio homem, quando absorto e em sintonia com
0 gue acontece ao seu redor: porque, ao contrario do que se
pensava em relagao as maquinas (agora aparelhos), o corpo hu-
mano era (e ainda é) o meio mais sensivel de captagédo. Bastaria
treinar e estar disposto a enxergar o Maravilhoso em toda parte.

Para viver a experiéncia proposta, era preciso estar sensivel
ao mundo exterior a fim de captar acontecimentos que para alguns
poderiam parecer sobrenaturais ou até sem importancia. Seria ne-
cessario um comportamento lirico. Os acasos objetivos, encontros
inesperados, eram mais do que obras do acaso, eram vistos como
projecoes de um desejo que se materializava em um objeto, um
encontro, uma suposta coincidéncia (REBOUCAS, 1986). Esses
acasos objetivos teriam o mesmo poder de realidade dos sonhos,
porque seriam resultado de motivacoes internas de cada individuo.

A sensibilidade sobre 0 modo como 0 homem percebe os
fatos seria uma maneira de conhecer as suas memorias incons-
cientes. Os desejos contidos nelas funcionariam como uma bus-
ca incessante, uma poténcia para a continuagao da vida. O aca-
S0, se analisado como surreal, seria “o encontro de uma casuali-
dade externa com uma finalidade interna” (DUPLESSIS, 1956, p.
111). Quando nao realizados, os desejos recalcados do indivi-
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duo provocariam a inquietude e a nao-satisfagcao. Seria um jogo
programado pela consciéncia.

Assim, os surrealistas ndo poderiam e nem tinham como
negar a realidade externa em que viviam, se relacionavam e es-
tavam sujeitos porque, afinal, ela era uma necessidade e, por
isso, criacao sua — e seria a partir dela que o Inconsciente capta-
ria as percepcoes e desejos. Olhares capacitados a perceber os
acasos objetivos eram um dos métodos de reconhecimento des-
sa supra-realidade contida na realidade codificada. No entanto,
apos esse deslocamento, como encarar o percebido?

5 O jogo surrealista

Os surrealistas apostavam no Humor. Para eles, ele fugia
do seu significado convencional de algo relacionado ao gracejo,
a fantasia e a sentimentalidade: tornava-se um modo de condu-
zir a vida. O contexto histérico explica essa necessidade, pois as
guerras e a atmosfera de ameacgas exigiam algum mecanismo
de defesa perante a situacao de instabilidade. Dessa forma, o
humorista era o poeta que se permitia contemplar a vida como
espectador. Esse distanciamento faria da “vida real exterior”
algo superficial, sem seriedade e um objeto de criticas para
quem soubesse olha-la com indiferenga (DUPLESSIS, 1956). O
jogador surrealista seria indiferente em relagéo a realidade, por-
que ao se desinteressar pelas convengoes tao soélidas da socie-
dade, estaria saindo do estado de comodidade e submissao
para se tornar um ser mais critico.

O Humor traria a vontade de desprendimento e desapego,
de prazer em nao se deixar sufocar pelos acontecimentos, pelos
programas e ainda de encara-los como ficcdo (uma segunda na-
tureza). Ele possibilitava assistir a vida como “uma novidade gro-
tesca, um aspecto alucinatério da inexisténcia” (RISTITCH apud
DEPLESSIS, 1956, p. 26). Atribuir aos fatos, aos objetos e as pes-
soas um modo particular e inesperado de percebé-los provoca-
ria primeiro uma negacdo do conhecimento comum. Depois,
através da nova relacdo estabelecida entre esses elementos,
constituir-se-ia uma nova realidade, o chamado supra-real. Assim,
seria necessario primeiro desconstruir a realidade para que uma
nova se revelasse a fim de constatar que a primeira era apenas
um invélucro superficial (DUPLESSIS, 1956).

Tanto o Humor quanto o acaso objetivo tinham em comum o
confronto com o que ja era familiar e, ao serem combinados, re-
sultavam em uma bela construgao poética: o Humor responsabili-
zava-se, primeiro, por reconhecer a suposta realidade (0 mundo
codificado), enquanto o acaso objetivo, a suposta primeira natu-
reza (0 mundo nao codificado). Realizados esses reconhecimen-
tos, 0 acaso permitiria uma maior aproximagao da alma humana —
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0 que, muitas vezes, poderia nao ser muito confortante — e o Hu-
mor, uma forma de encarar essas descobertas e supera-las.

O Humor funcionaria, entdo, como um mecanismo de defesa
— e, mais do que isso, como uma maneira de aceitagao estética de
algo antes desprezado. Rebougas (1986) afirma que, no Surrealis-
mo, o belo ndo seria mais o bonitinho; seria sim o surpreendente, o
barroco, o grotesco, o bizarro, o fantastico. Apenas o inusitado po-
deria ainda produzir efeito poético. Apenas o inesperado, o nao
programado, poderia ainda produzir informacgéo, pois “o Maravi-
lhoso é sempre belo, qualquer Maravilhoso € belo, que seja belo
somente o Maravilhoso...” (BRETON apud REBOUGAS, 1956, p. 15).

Além da adocéo desse comportamento individual no jogo
do cotidiano, era incentivada a producéao coletiva através de técni-
cas. Saber jogar era muito importante, pois durante o jogo o espi-
rito infantil deveria ser conservado, a imaginacao deveria ser a
fonte produtora de sentido e os olhos, entao, deveriam ser libertos
de qualquer filtro a fim de contemplar o universo. O jogo era uma
pausa onde a busca pelo prazer superaria o principio de realidade
e onde o acaso e o encontro seriam os criadores de beleza: “cria-
dor violento e gratuito de imagens, o jogo também é uma aventu-
ra, no seio da linguagem e da literatura. Por ser absolutamente
coletivo, ele ajuda a integracao dos novos membros; por ser de-
mocratico, nao admite hierarquia” (REBOUGAS, 1986, p. 54).

6 Jogos surrealistas na manipulagao do Orkut

Ambas as Filosofias apresentadas — a de Breton e a de Flus-
ser — viam no jogo experimental um canal de chegada a caixa
preta, objetivo que proporcionaria uma aproximacao da liberda-
de. O Orkut — neste trabalho, considerado um programa de um
aparelho e, por isso, produtor de imagens técnicas que carre-
gam consigo magia de segunda ordem — é um software social e,
por isso, ambiente de ludicidade (aparelho trabalhando, usuario
jogando) e de coletividade (jogo de interacdes e manipulacoes
usuario-usuario, usuario-software). A articulagao das técnicas de
jogo contra das duas Filosofias foi feita com o objetivo de reco-
nhecer se as técnicas ou jogos surrealistas se manifestam ao
longo da interacdo (com o software, programa) e se essa pre-
senca revelaria um jogo contra o aparelho (como revelou no ini-
cio do século passado, quando o aparelho a ser superado era a
arte e o proprio pensamento humano).

A colagem, enquanto técnica surrealista, tinha por objetivo
produzir, em uma superficie, a aproximagao inusitada de ele-
mentos nao afins. A partir dessa construgéo que, a primeira vista,
pareceria aleatéria, o artista comegaria a reconhecer, entre os
elementos recortados de seu contexto e montados em um novo
espaco, significados que estariam estreitamente ligados as suas
percepgoes inconscientes.
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As imagens técnicas do programa Orkut podem ser vistas
como colagens de pelo menos dois niveis. O primeiro deles seria o
da programacao, do codigo que esta por detras do layout. Cada
tela € uma imagem que, antes de ser cor e forma, é digito. Letras,
ndmeros e caracteres convencionados séo combinados a fim de
revelar uma estrutura visual padronizada e navegavel. Informacoes
referentes aos elementos visuais, as dinamicas de recuperagao, in-
sercao e armazenamento de dados, bem como aos caminhos de
navegagao estdo contidos nesse nivel. Essa concepgao de interfa-
ce é feita através de linguagens de programacao que sao escritas e
combinadas entre si a fim de gerar um Unico protétipo final que
sera reconhecido e entendido como a realidade a ser explorada
(navegada, manipulada) — a imagem refletida na tela pelos pixels.

A imagem vista na tela é resultante da combinacao de tre-
chos de cédigos como o HTML,® por exemplo — linguagem essa,
assim como todas as outras utilizadas, padronizada pela comu-
nidade internacional de Internet. Sendo linguagens, possuem
suas préprias regras e caracteristicas, limitagdes e usos especifi-
cos. Por mais que o programador tenha acesso e esteja manipu-
lando a estrutura basica do sistema — recortando, colando, so-
brepondo e escrevendo os cédigos -, ele ainda esta desenvol-
vendo o sistema em cima de um ambiente/plataforma (de banco
de dados) que também possui suas préprias caracteristicas.
Como ja dito, Flusser afirmara que a hierarquia dos programas
estava aberta para cima (2002, p. 26).

A colagem de linhas de cddigo, nessa camada da constru-
¢ao, nao provoca um jogo contra o aparelho porque nao vai
além do que ele ja prevé. O usuario ndo tem acesso a esse nivel;
aele s6 é visivel (através do caminho na barra do navegador: exi-
bir cédigo fonte) uma parte restrita e muito basica da programa-
cao da pagina (imagem) que vé natela. Além do mais, essas proé-
prias linhas de codigo padronizadas que sdo aproximadas —
montando, assim, o programa e suas interfaces — baseiam-se
em padronizacdes chamadas de linguagens (metaprogramas)
de programacéo (producao do esperado).

O segundo nivel de colagem, mais na superficie da interfa-
ce, aborda o modo como os usuarios-jogadores (e ndo apenas
os programadores do sistema) interagem com as imagens. As
imagens técnicas do Orkut, plasticamente, sdo colagens, agru-
pam elementos distintos como videos, fotos, textos, imagens es-
taticas e animadas. S&o ricas em formas, cores e links. A cada
atualizacdo da pagina, a composicdo dos elementos muda.

6 HTML (HyperText Markup Language, que significa Linguagem de Marcagéo de
Hipertexto) é uma linguagem de programacao baseada em um conjunto de eti-
quetas (tags) que servem para definir a forma na qual se apresentara o texto e
outros elementos da pagina. O cddigo é escrito em um documento de texto
simples que é reconhecido pelos navegadores (browsers) de Internet (confor-
me http://www.criarweb.com/artigos/196.php).
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Assim, cada péagina, a cada novo acesso, (re) combina informa-
coes distintas que criam novas superficies de interpretagao.

No mural de recados, onde a insercao de formatos distintos
de dados é mais flexivel, percebe-se que a colagem ganha mais
espaco para ser customizada. Os scraps podem ser contelidos
vindos de outros programas da Internet, isto é, podem ser linka-
dos. E possivel colar imagens, videos e simbolos. Alias, a pratica
de colar ja é rotineira durante a interagdo com o programa - € em
toda Internet. Copiar fragmentos de um ambiente e cola-los em
outro; retirar um conteldo de um contexto (atalho de teclado
ctrl+c) e inseri-lo em outro (atalho de teclado ctr/+v). Sao recor-
tes de informacao distribuidos e colados novamente, retalhos re-
organizados, em outra ordem, formando outro contexto, como
na imagem do mural de recados seguinte:

nsn® Pires s2' scrapbook (57)

Figura 2: Scraps em formato de foto, video, imagem, texto e animagéao

Fonte: Disponiveis em http://www.orkut.com/Scrapbook.aspx?uid=
11587167255263558668 &pageSize=&na=3&nst=-2&nid=115871672
55263558668-1193074532-6289231733221651433 e http://www.orkut.com/
Scrapbook.aspx?uid=14258352287567569262. Acesso em 9 nov 2007
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Cada membro pode inserir dados em seu perfil (produzido
por colagem) e ainda agregar outros elementos que encontra no
proprio programa, durante sua interacédo (jogo). Ao se afiliar a
comunidades e estabelecer lacos de amizade, cada conexao
dessas podera compor, na tela, uma parte da imagem de seu
perfil e assim enriquecendo o seu perfil no ambiente, sua
imagem-colagem.

Contudo, o tipo de colagem identificado no Orkut ndo pode
ser considerado o mesmo da técnica surrealista. No inicio do sé-
culo o artista partia de uma folha em branco; hoje, no Orkut, ele
cola em cima de moldes. O Orkut € um programa que nao permi-
te uma personalizagao estrutural da interface porque apresenta
um template” fixo para todos os usuarios. O programa determina
onde (na tela), como (em que formato), quando (com quais per-
missdes) e quem (niveis de hierarquia e conexdes) podera inse-
rir e alterar um elemento na imagem. O jogador tem a opgao
apenas de completar ou ndo um espaco da colagem com um
conteudo de sua escolha, ou de linkar ou ndo um amigo ou uma
comunidade ao seu perfil (e, consequentemente, a imagem téc-
nica que se forma natela e que o identifica). Ele nao tem autono-
mia para colocar um video no campo sobre suas “paixoes”, por
exemplo, pois ali s6 sao permitidos dados em forma de texto e
de links, em um limite de 1024 caracteres.

Nesse jogo, a colagem nao ¢ livre, pois consiste em seguir
padroes. Ela, se existe, é apenas no estilo plastico daimagem e
nao no conceitual da atividade em si. Para aquele que esta nave-
gando no sistema, como a estrutura visual replica-se em todas
asimagens, o olhar ja fica programado. Por acessar algo espera-
do, o jogador acaba por anular as construgdes da superficie e,
por isso, busca informacao apenas nos contelidos que tém a
funcdo de completar os locais em branco estipulados pelo pro-
grama. As imagens técnicas do Orkut, pela limitagao de manipu-
lacdo de sua estrutura e pela repeticao de seus moldes, passam
a ser imagens clichés.

Existem, também, molduras que estao fixas nessas ima-
gens técnicas e que por essas mesmas limitacoes reforcam a
previsibilidade das janelas — que, aqui, mesmo magicas, ndo se
referem as de Flusser, e sim ao termo técnico que sera explicado
logo adiante. Iniciando de baixo para cima na hierarquia dos pro-
gramas, identifica-se, enquadrando todas as imagens durante a
interagao no sistema on-line, (1) uma barra azul superior que é

7 Template (ou “modelo”) é um documento em branco com apenas a apresenta-
cao visual jé estruturada — e com instrugdes sobre onde e qual tipo de contetido
cada parcela/area da apresentagao suporta. E muito utilizado em blogs, por
exemplo, onde o usudrio pode selecionar, entre uma lista de modelos, aquele
que prefere como layout de seu diario virtual. O usuario, assim, ndo interfere na
estrutura, apenas a completa/preenche com contetido (conforme http://pt.wiki-
pedia.org/wiki/Web_template). Acesso em 9 nov 2007.
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composta pelo logotipo do Orkut, por quatro botdes — Home,
Scrapbook, Friends e Communities® —, pelo e-mail do usuario
que esta conectado, por um botéao para Logout® e por um campo
de busca.

(2) @ - @ G} (O Molbmmont conprtie spout=esmesnzzssezss +[5] [Gifahe

O cht-hone O orut -0k’ profe G

3) I R e

Figura 3: Molduras dos programas, metaprogramas, aparelhos e meta-
aparelhos.

Acima dessa, (2) a moldura do navegador (browser), neste
caso o Mozilla Firefox. Nela podem estar as abas, que tém a in-
tencao de otimizar a dindmica entre as janelas do sistema, agru-
pando todas em uma Unica; botdes de navegacao; campo para
digitacao e carregamento dos enderecos www; atalho para bus-
ca no Google (plugin instalado0).

Englobando todas as anteriores, existem (3) as molduras
que representam o préprio computador. Os sistemas operacio-
nais funcionam como uma interface entre o usuario e o sistema,
auxiliando na interacao de solicitacao e resposta: mais do que a
interface e os recursos graficos, determinam a arquitetura de in-
formacéo, o design de interagcdo, as combinagdes técnicas, 0s
cédigos de programacéo, as rotinas operacionais.

A analise foi feita em um computador com um sistema ope-
racional que utiliza grafica e tecnicamente a metafora de janelas
para facilitar a interagao usudrio-sistema. Na interface, as janelas
podem ser entendidas como “ambientes” onde ocorrem as per-
formances de todos os aplicativos. Elas sdo compostas por um
topo (uma barra) que identifica o programa que esta sendo exe-
cutado e o arquivo que esté sendo visto/editado e botdes que
permitem que elas sejam fechadas, abertas, redimensionadas,
minimizadas e maximizadas. Também possuem barras de rola-
gem laterais e inferiores que permitem que as imagens sejam
exploradas quando o contetdo/programa ocupa uma area
maior do que a janela operacional e a tela suportam. Sao jane-
las (Windows, como sao referidas no préprio nome do sistema
operacional) que enquadram (e, a0 mesmo tempo, sao) as ima-
gens codificadas digitalmente.

8 Pagina Inicial, Pagina de Recados, Amigos e Comunidades.

9 Botéo para desconectar do sistema.

10 Neste caso, plugins sao extensobes (atualizagoes, ferramentas ou servigos) que
os usuarios podem agregar ao navegador.
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Focando nessas trés molduras, pode-se entender que, du-
rante o jogo no Orkut, o usuério esta manipulando um programa
que esta submetido a outros (estética, conceitual e tecnicamen-
te). As imagens técnicas analisadas nesse trabalho carregam
molduras do Orkut (programa), do Firefox (metaprograma), da
propria Internet (aparelho) e do computador junto ao seu siste-
ma operacional atuante (meta-aparelho). Juntas, elas trazem
significados que acabam por criar territérios préprios de atuagao
€ percepgao.

A imprevisibilidade buscada na colagem também estava
presente nos jogos surrealistas “cadaver esquisito”, “perguntas
e respostas” e “condicionais”. Neles, o objetivo final dos jogado-
res era a formulagao de frases construidas coletivamente a partir
de didlogos desconexos, que contradiziam ou fugiam da inter-
pretacao usual, frases essas que, para terem algum sentido, de-
veriam ao menos seguir as regras de sintaxe gramatical. No pri-
meiro jogo citado, a técnica era a de que cada participante sen-
tado a mesa escrevesse em um pedaco do papel uma palavra
para que, ao final, os papéis fossem aproximados formando uma
frase. No segundo e no terceiro, a dindmica consistia em provo-
car didlogos onde eram dadas respostas sem conhecimento
prévio sobre o que havia sido perguntado.

Se no jogo surrealista eram formadas, coletivamente, fra-
ses, em um mural de recados de um perfil do Orkut encon-
tram-se trechos de didlogos. Os didlogos simultaneos propor-
cionados pela Internet, hoje, em canais de chat, por exemplo,
funcionam como um texto construido em “tempo real”: na tela,
formam-se linhas textuais que se empilham representando vi-
sualmente a temporalidade e a dinamica da conversa.

No Orkut, entretanto, a pagina de recados funciona como
um mural, um quadro de anotagoes. Os recados visiveis de um
perfil especifico sdo apenas os recebidos por aquele perfil — ndo
os enviados e os respondidos por ele. Com isso, quando visuali-
zando os scraps'! de uma pessoa, apenas uma parte da intera-
¢ao comunicacional é percebida. Para completar o didlogo e, as-
sim, interpreta-lo, é preciso acessar dois ambientes distintos (se
considerarmos cada perfil um territério unitario), os murais de re-
cados dos interlocutores, para dai compor, colar, remendar os
fragmentos da conversa.

Da mesma forma, o resultado desses jogos pareciam pro-
duzidos, assim como na poesia dadaista, pela aproximacao de
recortes de textos sem relagao aparente entre si. A prépria defini-
cao da palavra scrap carrega esse significado: “a small fragment

» o«

of something broken off from the whole”, “worthless material that

11 Scrap é um recado/mensagem presente no mural de recados (scrapbook). E
um termo que, mesmo em inglés, ja esta incorporado no vocabulario dos usua-
rios brasileiros do sistema.
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7

is to be disposed of”,? isto €, um pequeno fragmento sem
importancia retirado do seu contexto.

O reconhecimento desses jogos surrealistas na interacao
com o programa esta na reconstrugao semantica dos didlogos a
partir da imagem apresentada na tela (pagina de recados), ja
que ela demanda que muitas lacunas estéticas e conceituais se-
jam preenchidas. Ao tentar completa-las, aquele nao integrante
da conversa tentaria, a partir dos outros elementos presentes na
imagem (fotos, outros pedacos de conversa, nomes, datas, ho-
rarios) criar um contexto préprio, baseado nas suas percepgoes
subjetivas. Além disso, assim como a regra do jogo determinava
que as classes gramaticais fossem seguidas, a troca de recados
acontece seguindo a prépria gramatica digital — do aparelho —, e
as limitacbes do software — programa.

Mesmo seguindo a dinamica e chegando a resultados pro-
ximos daqueles obtidos nesses jogos surrealistas —a quebra das
regras formais para a concepgao de um texto inesperado —, os
processos de producdo e de recepcio desses didlogos, no
Orkut, ainda nao podem ser caracterizados como um jogo con-
tra o aparelho. Isso porque o tipo de jogo contra reconhecido
nao esta relacionado ao aparelho (ele é previsto por ele). Mesmo
conseguindo jogar contra os modelos estruturais e conceituais
da linguagem textual formal, os jogadores ndo conseguem ultra-
passar os limites da tecnologia. Através do olhar que vé as ima-
gens da tela dos computadores como superficies e ndo apenas
como textos, tudo visto nas paginas de recados do Orkut é
esperado, ou seja, programado.

A interpretacao a partir das incompletudes do contexto ge-
radas pelos didlogos fragmentados, por mais que incentivem a
imaginacéo e a fabulagcéo, ainda sdo baseadas em pistas prede-
terminadas na superficie da imagem. Portanto, a formulacao de
contexto, ainda que se baseie em percepgdes subjetivas, é
construida através das brechas da imagem deixadas ao usuario
de forma também programada.

Caso a andlise se direcione para a dindmica hipertextual
proporcionada pela Internet, é necessario reconhecer que as
imagens apresentadas na tela do computador durante a navega-
¢ao no Orkut sdo ricas em links. Na pagina que apresenta o perfil
de uma pessoa podem-se calcular cinquenta e quatro botdes
que fazem conexao com outras secdes/subsecdes (ambientes
do programa) e, em média, quatorze links que direcionam para
contelidos internos e externos ao sistema (alguns dos endere-
cos desses links sao escritos pelos usuarios intencionalmente e
outros sao determinados pelo programa. No perfil de uma pes-
soa, o nome da cidade onde mora, por exemplo, é apresentado

12 Conforme http://www.elook.org/dictionary/scrap.html.
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como um link pelo sistema, mesmo sem a indicagdo prévia do
usuario sobre o destino da ligagao).

A suspeita dos surrealistas de que uma coisa estaria conti-
da na outra sugere a ideia dos links. Ligagcdes e conexdes entre
itens distantes seriam sempre possiveis através de caminhos re-
veladores tragados a partir de cada subjetividade. O recurso que
os surrealistas usavam era a dialética e a poesia, em um método
chamado de “um no outro”. No Orkut, poderiam ser identifica-
das a interacdo e a navegacao pelo sistema como formas de
percorrer e construir esses caminhos, como nos sonhos.

Assim, a dindmica desse jogo estaria na navegacao pelo
programa e na descoberta de relagbes entre pessoas, comuni-
dades, amigos e pessoas. Essas conexdes, quando reconheci-
das, criariam circulos de significado. O conceito do acaso objeti-
Vo surrealista poderia ser visto no comportamento do jogador
que percorre os links do sistema como um viajante: a partir de
um ponto de partida, vaguearia ao encontro de tudo e estabele-
ceria relacdes entre os elementos que reconheceria ao longo da
jornada. Esse reconhecimento — em meio a tantos outros ele-
mentos — refletiria as motivagdes internas de cada um, ja que a
atencao so6 seria focada naquilo que a mente estaria disposta a
perceber. (E é essa a proposta do software: a partir do perfil de
um membro, explorar e descobrir pessoas e conexdes que
existem entre elas e entre as comunidades das quais fazem
parte.)

Por mais que a navegacao revele relagcoes antes desconhe-
cidas, como no sonho, o aparelho continua sendo entendido
como ambiente neutro na construgdo dessas articulagdes. E
preciso lembrar que os caminhos percorridos sao feitos através
dos tipos de elos que o programa estipula. Nao existem cone-
x0es entre as fotos dos albuns, por exemplo. Assim, a técnica do
“um no outro” pode ser vista no Orkut como um recurso traba-
Ihado a partir do programa e, assim, de caminhos esperados.

Mesmo parecendo quase infinitos, esses caminhos nao po-
dem ser vistos como uma interacao que produz informagao. Ao
jogador, durante o processo, sao dadas as opcdes de clicar ou
nao clicar (ndo é possivel editar o destino de um link, ou de criar
um link novo no sistema). Mesmo fazendo uma busca na ferra-
menta oferecida pelo programa, o resultado obtido é limitado
(uma das limitagdes: as legendas de fotos dos albuns nao fazem
parte dos conteudos buscados).

Também sobre as relagdes entre os fatos e objetos, o surrea-
lista Salvador Dali via no estado de paranoia um interessante mé-
todo para a construgao de tramas que seriam o motivos reco-
nhecidos pelo poeta em tudo que acontecia ao seu redor. A pa-
ranoia costurava os acasos, tornando-os objetivos. Assim, além
de um comportamento introspectivo, o surrealista deveria estar
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atento ao mundo externo a fim de extrair dele as relacdes e nar-
rativas (que revelariam seus desejos inconscientes).

Nesse jogo, onde o universo era o teatro e o paranoico o
ator mais importante, o objetivo era reordenar as situacoes do
mundo conforme os desejos. Essa situacdo pode ser percebida
no Orkut através da ideia de que cada um pode construir seu
préprio perfil, sua prépria presenga no software. Logo apés o ca-
dastro inicial, o usuario se depara com um perfil vazio e que deve
ser completado/construido a fim de transmitir para os outros
membros sua identidade. Assim, agrega comunidades ao seu
perfil, seleciona fotos para compor seu album, escreve suas ca-
racteristicas e preferéncias, além de indicar suas caracteristicas
fisicas. Estaria o usuario materializando, mesmo que em pixels e
nesse suposto territério livre, os desejos inconscientes e cons-
cientes que tem sobre si mesmo?

Os objetos surrealistas, resultado do estado paranoico, po-
deriam ser criados de duas maneiras: dando aos objetos exis-
tentes outros valores ou materializando objetos sonhados, ima-
ginados, desejados. Um perfil, no Orkut, ndo é uma transposi-
¢ao: é uma criagdo, uma construcao. As descrigoes, as comuni-
dades e o nimero de amigos sao indicadores, por exemplo,
com os quais um membro sera percebido e avaliado pelos de-
mais. Quando uma comunidade € adicionada, sabe-se que ela
serd um elemento visual que ird compor o perfil e também sera
um link para outra imagem do sistema. Esse link carregard um
valor estético e conceitual, sendo mais um recurso de conheci-
mento sobre aquele determinado usuario do sistema.

A fim de demonstrar a subjetividade através de outros re-
cursos e, com isso, diferenciar-se dos demais, utilizam-se os c6-
digos disponibilizados pelo programa para editar e personalizar
as cores e os tamanhos dos textos que escrevem. O jogo, aqui,
esta apenas na busca pelas combinagoes ainda nao feitas pelos
usuarios, e nao pelas nao planejadas pelo sistema. O mesmo
ocorre com o uso de caracteres para compor formas graficas e
nao textuais como no exemplo abaixo (que, afinal, para o apare-
Iho, ndo faz diferenca: sdo os mesmos 1024 caracteres que
estariam num texto convencional).
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Scraps to friends

Now, you can paste in photos, videos, audio, and flash widgets in scraps to your friends.
Here's how:
@ Add images
Copy and paste urls ending in .jpg, .gif, .png or .bmp and the image will appear in
the scrap.
for example, http://example.com/example.jpg
© Add videos from YouTube and Google Video
Copy and paste the url and the video will appear in the scrap.
for example, http://youtube.com/watch?v=videoid
Add podcast/audio
Copy and paste the url of an audio file and an audio player will appear in the scrap.
for example, http://example.com/example.mp3
@ Add html-embeddable objects
Create or upload your content at sites such as photobucket.com, imageshack.com,
rockyou.com or slide.com. Copy and paste the html embed code to share it with
your friends.

®

Scraps to everyone

b - bold u - underline i - italic 3).@ ;(.@ x-@

n-© 0-© D-® :0-© p-@ n-©
blue gray green
maroon navy olive

purple red teal violet

© To change the font color of your text, type the name of the color you wish to use in
brackets.

@ To show an emoticon, type the key shown above for each emoticon in brackets.

@ To make text bold, italic, or underlined, use [b], [i] and [u] accordingly.

@ To make a word a link, use [link]...[/link]

@ I am [red]feeling[/red] [b][i]Jlucky(/i][/b] ! [)] --> I am feeling lucky ! @’

@ [link=http://www.orkut.com]orkut{/link] --> orkut [http://www.orkut.com]

@ [link]http://www.orkut.com[/link] --> http://www.orkut.com

[red] Oiiii tudo [green] bem?
Quero saber [b] novidades tuas! Me conta!
Como foi naquela [i] prova? Tudo certo?

Saudades!!!!!1!
Beijdo /)]
post scrap preview add photo scrap tips

|

Ju: 1:48 ar
Qiiii tudo bem?

Quero saber novidades tuas! Me conta!

Como foi naquela prova? Tudo certo?

tes ago) delete

Beijao
Figura 4: Scraps podem ser editados e “personalizados” com cédigos
determinados pelo programa. Apds a submissdo ao sistema, tradu-
zem-se em formas e cores.
Fonte: Disponivel em: http://www.orkut.com/FormattingTips.aspx. Aces-
so em 9 nov 2007.

No Orkut, ha uma classificagdo conceitual feita pelos proé-
prios usuarios para perfis que ndo sdo mantidos pelas pessoas
que eles representam: sao os fakes. Considerados falsos, esses
perfis s@o construidos por usuarios que utilizam fotos e informa-
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coes de outras pessoas, que nao eles mesmos. Muitos fakes es-
tao presentes no sistema e a Unica forma de identifica-los como
tais é através das denuncias e alertas feitos por outros usuarios
ou pela forma contraditéria ou irbnica com que sao construidos
esses perfis (para aqueles que sabem quem é o representado).
Tecnicamente, a diferenca entre um perfil com essa classifica-
¢ao e outro é nula.

Os perfis sao considerados falsos porque nao sao construi-
dos por aqueles que querem representar e, assim como grande
parte dos membros, o programa também os condena: o Orkut
exclui os perfis denunciados como fakes. No entanto, o que € ser
verdadeiro no Orkut, entao? Tanto os “verdadeiros” quanto os
“nao verdadeiros” externalizam seus desejos e fantasias durante
0 jogo, todos tentam representar alguém. Para os surrealistas,
eles estariam jogando contra as regras sociais, econdmicas, po-
liticas e culturais que limitam a expressao da verdadeira subjeti-
vidade de cada um.

Os links, as comunidades, os amigos, os textos, as descri-
¢oes e as fotos, como durante uma dinamica poética surrealista
chamada de mapa da analogia, sao recursos que indicam signi-
ficados — eles nao sao os significados em si. Nesse jogo, o poeta
surrealista completaria os dados de uma carteira de identidade
apenas com analogias. E seria a partir desses indicios, tanto em
um perfil do Orkut quanto em uma carteira de identidade surrea-
lista, que os desejos internos de cada membro poderiam ser de-
cifrados. Entretanto, a maioria dos perfis fake, assim como a
maioria dos perfis considerados nao fake, nao vai além do que o
aparelho disp6e. Os usudrios desejam apenas combinar seus
simbolos e acreditam, dessa forma, estarem externalizando suas
subjetividades mais intrinsecas.

Consideragoées finais

E possivel perceber que, mesmo reconhecendo jogos sur-
realistas como a colagem, o cadaver esquisito, o jogo de per-
guntas e respostas, 0 método critico-paranoico e os objetos sur-
realistas de Dali na interagdo com o programa Orkut, o jogo é, na
maior parte das vezes, um jogo funcionario. Mesmo interagindo
com o programa e utilizando-o como ferramenta ludica, os joga-
dores ainda jogam com o objetivo de encontrar combinacdes
ainda nao feitas com os simbolos presentes na caixa preta do
aparelho — e ndo aquelas que sao inesperadas.

A Internet é uma tecnologia com potencial para promover
um comportamento analitico-sintético pela des-discretizagdo das
suas imagens técnicas (as analdgico-digitais), como diz Stiegler
(1998), mas ainda é muito recente: o aparelho vem sendo mani-
pulado por jogadores inexperientes tecnicamente; os progra-
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mas e os simbolos a serem permutados, para a maioria, ainda
parecem infinitos.

Caso contrario, a consequéncia seria uma recepgao mais
critica e ndo tao magica: como a imagem foi produzida? Qual a
técnica utilizada? Com que programa foi feita? Em que versao do
programa ela foi manipulada? Sera que com o programa que te-
nho disponivel é possivel produzir a mesma imagem que aquele
outro produz?

Essas perguntas incentivariam o jogador a testar seus pro-
gramas para que eles realizassem seus desejos. Os aparelhos
teriam de trabalhar para o homem e ndo mais 0 homem teria de
produzir conforme as limitagoes dos aparelhos. Stiegler (1998)
afirma que, assim, a andlise (producéo) e a sintese (recepgao)
nao continuariam separadas como estao hoje. O autor trazcomo
exemplo a alfabetizagdo: para saber escrever é preciso, antes,
saber ler.

Perceber o aparelho e as imagens que ele produz como
produtos a serem decifrados. Desprogramar a agao, a recepcao
e o olhar. O homem néo trabalha com o aparelho, ele brinca com
ele. O aparelho produz imagens que sao técnicas e que expres-
sam conceitos do mundo em cédigos — o préprio mundo huma-
no, conforme Flusser. Quando essas imagens sao entendidas
como um através sem fungao enunciadora, uma abertura para
aquilo que é entendido como real, desprovido de mediacdes, rui-
dos e codificagbes... Elas nao seriam consideradas, como diz o
titulo desse artigo, janelas.

No entanto, se as imagens técnicas e os aparelhos fossem
entendidos como janelas codificadas que emolduram um mun-
do também codificado, talvez o homem pudesse ser esclarecido
guanto ao seu maior potencial: o de criador da sua prépria reali-
dade. Consciente de sua condicao de superficialidade (pela na-
tureza das imagens e porque distantes da obscura e profunda
realidade), mais acessivel ficaria o entendimento sobre aquilo
que o homem produz e recebe — agora em janelas operacionais.
Dessa maneira, ao indicar que as imagens sao tais janelas para o
mundo codificado, adotaria a condi¢cdo de autoaperfeicoamento
pela decodificagdo constante (desmagicizacao através da che-
gada as caixas pretas) dos cddigos e conceitos presentes nas
imagens, nos textos e na sua (in)consciéncia.
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