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Resumo

Esta dissertacdo tem como tema os “Esbocos de uma percepcdo Cyborg.
Ligacdes entre jovens portugueses e o social-networking Hi5”. E analisada a relacéo
excéntrica entre jovens e um software social especifico: o Hi5. Usando o conceito de
individuacdo como conceito central para perceber as dindmicas e os fluxos entre
humanos e computadores, tenta-se esbocar sobre um novo tipo de percepcdes que
parecem emergir de uma relacdo metaestavel, tensa, por cima de um nivel normal de
estabilidade. Sob o prisma da metamorfose, resultado de complexos processos de
individuacdo, a relagdo entre jovens e computadores é aqui entendida como uma
fusdo de processos meio humanos e meio tecnolégicos, dando origem ndao a uma
metamorfose fisica entre antropolégico e tecnolégico mas a uma metamorfose

sensorial e perceptiva, repleta de misturas entre organico e inorganico.

Abstract

This master thesis hamed "Design of a cyborg perception. The relationship
between teens and the social-networking site Hi5”. It examines the peculiar relationship
between teens and a specific kind of social software. Using the idea of individuation as
a central concept to understand the dynamics and fluxes between humans and
computers, this study proposes that a new type of perception is emerging from a 'meta
stable' relation, although tense, above the normal level of stability. From the
perspective of metamorphosis, occurring through complex processes of individuation,
the relationship between teens and computers is here understood as a fusion of human
and technological processes, given origin not to a physical metamorphosis between the
anthropological and technological materiality, but to a sensorial and perceptual

metamorphosis, full of mixtures of organic and inorganic components.
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Notas introdutdrias

Porque os esbocos sdo as primeiras impressfes sobre qualquer coisa, sendo
até, talvez, as impressées humanas mais puras porque sdo também as mais inocentes
€ menos pretensiosas, é sobre uma perspectiva de eshoco que teco a argumentacao
da minha tese de mestrado. Esbocar permite divagar, olhar, ver, sentir e explorar o
explorado e o inexplorado. Todavia, esbocar em ciéncia € também empreender,
aprender, individuar evitando o perigo de reificar o pensamento cientifico.

O que aqui trago sdo mesmo esbocos, tracos ou desejos de tracos, para (re)
ordenar algumas ideias acerca dessa coisa que é a inextrincavel relacdo entre o
homem ‘hipermoderno’ e maquina interactiva, denominada de computador. Os
esbocos, tal como os tracos, sdo assim: as vezes desordenados, outras vezes a
procura de uma ordem e outras vezes cheios de vontade de gerar o caos. E é através
da individuacdo desses esbocos, desordenados, atras de uma ordem e cheios de
energia de caos, que se gera uma certa ordenacdo ainda que continuamente

incompleta e desordenada.

Pedro Costa, Braga, 13 de Maio de 2009
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INTRODUCAO

Recentemente estreou um filme inspirado numa série animada do inicio da
década de 90: ‘Os Transformers’. As personagens principais deste filme, tal como as
da série animada original, sdo dois adolescentes, um rapaz e uma rapariga, e uns
seres que vém do espaco, uns robés.

Os robbés vém de um planeta chamado CiberTron, planeta esse que foi
imaginado pelo criador da série original de acordo com o formato e arquitectura tipica
da terra, embora habitado por maquinas. Esses robds tém também formas humanas: 2
bracos, 2 pernas, 2 maos, um tronco, 2 pés, dois olhos, uma cabeca, uma boca, um
nariz-sensor, etc. Estes robbs, como caracteristicas principais, sao guerreiros
preparados para o combate transformaveis em tudo o que é passivel de ser copiavel
desde que a origem seja mecanica ou digital. Existem duas grandes espécies de
robés: os Autobots, que sdo os bons e sdo amigos dos humanos; e os Decepticons,
gue sdo maus e inimigos mortais da espécie humana. Os Autobots séo,
maioritariamente, transformaveis em automoveis. Os Decepticons séo transformaveis
em maquinas de guerra como avides e carros de assalto.

Parece claro que esta histéria parte da ideia mais primitiva e original de robé,
do ser que é produzido pelo humano e que depois ganha inteligéncia e se consegue
autonomizar face a ele. Quando se autonomiza, vira-se contra o criador e tenta
destruir aquele que conhece os segredos dos seus circuitos. Mas € de salientar que o
autor desta histéria actualizou uma ideia virtual, até entdo existente apenas no
imaginario. Ao dar vida a estes robés, ao concebé-los como seres parecidos com o ser
humano pois a arquitectura estética dos robés é uma reproducdo da concepcao
arquitecténica do corpo humano, transformou-os em seres actuais e conseguiu dar
corpo a uma ideia intrigante: é que estes robds, estes herodis no caso dos Autobots e
vildbes no caso dos Decepticons, sdo construidos sobre arquétipos muito humanos,
sobretudo o arquétipo de herdi e o arquétipo da Sombra. Optimus Prime, o lider dos
Autobots, é a personificacao do arquétipo de herdi; Megatron, o lider dos Decepticons,
€ a personificacdo da Sombra. Estas duas personificacdes opdem as forcas do bem
contra as forcas do mal. Por isso, estes robds ndo sao de todo unicamente maquinas.
Sao também, e principalmente, meio homens e meio maquinas. Os valores, 0s
arquétipos, as formas de agir, as normas de conduta que veiculam, foram concebidos
pelo humano e por isso integraram toda a sua légica. Por isso mesmo, podemos dizer

gue estas personagens nao sao apenas robds. Sdo também cyborgs, com



arquitecturas hibridas (a arquitectura estética € humana) mas com a energia do mundo
electrénico.

O criador desta historia, bem como Michael Bay que adaptou esta histéria para
as telas do Cinema, deram vida terrena a possibilidade de existéncia de seres
cyborgs. Alids, o cinema, principalmente o cinema de Hollywood, ja retratou de
variadissimas formas o cyborg, a hibridez entre seres humanos e seres tecnolégicos.
Alguns dos exemplos mais famosos estdo nos filmes: Blade Runner, realizado por
Ridley Scott em 1982; Exterminador Implacavel, realizado por James Cameron em
1984; Robocop, realizado por Paul Verhoever em 1987; Matrix, realizado por
Wachowski em 1999, entre outros.

Ha, no entanto, para la de todo o potencial das histérias e das imagens
proporcionadas, algo de mais intrigante nestas criacées: se todos estes produtores
criam estas personagens, se ddo vida a um mundo novo remisturando logicas
humanas com légicas ndo-humanas, até que ponto uma parte das suas actividade
criativa e das suas percepc¢fes nao sao, também elas, Cyborgs? Qual é a percepcao
gue os criadores destas histdrias tém sobre o mundo que os levam a imaginar e a
reproduzir um novo mundo onde estes seres proliferam? Qual é a fronteira entre a sua
criatividade puramente humana e uma criatividade que emana da forte e excéntrica
relacdo entre o antropoldgico e o tecnoldgico, a qual podemos chamar de criatividade
cyborg?

Que existe algo de tenso e ‘meta actual’ na relacdo entre homem e coisa,
organico e inorganico, material e imaterial, ja todos n6s nos apercebemos. Desde
sempre que o ser humano sente um apelo para inflacionar e amplificar a sua
existéncia, 0 seu alcance e a sua extensao pelo mundo. A relagdo entre humano e
espada, por exemplo, € uma fusdo que permite prolongar a ac¢do do organico, através
do inorganico material da espada. Todavia, a relacao entre homem e computador é
bem mais complexa. E uma relacdo que subentende uma interaccéo entre duas coisas
poderosas: o cérebro humano e a matriz complexa da logica informatica. Alids, o
computador foi criado para auxiliar o cérebro humano, no sentido de possibilitar um
armazenamento e tratamento de informacéo fiel, eficaz e quase ilimitado.

Na relagdo homem-computador, é como se estivéssemos num confronto ou
numa cooperacao entre cérebros. Essa interac¢do pode até ser entendida como um
confronto de duas estruturas poderosissimas, embora gostemos mais de pensar nesta
interaccdo como um jogo de colaboracdo entre ambos. Esta colaboracdo pode ser
percepcionada racionalmente como algo ndo tenso, nem instavel, nem tdo pouco

percebida como conflituosa. Contudo, é uma interacgdo complexa, que esta por cima
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do nivel de unidade. E uma in-dividuacdo, uma n&o divisdo tensa e sobressaturada,
repleta de fluxos constantes que geram influéncias enormes.

O apelo que levou os humanos a criar 0 computador parece ser o0 mesmo que
os leva a reorganizar constantemente esse mesmo mas também parece 0 mesmo que
os leva a alterar a forma de ver, sentir e percepcionar o mundo. O humano criou o
computador porque ja tinha uma percepcédo acerca da possibilidade e da necessidade
da sua existéncia, que por sua vez foi o resultado de constantes processos de
individuagcdo da ldgica técnica. Recria continuamente o computador e a continua
individuacdo das suas légicas é também constantemente feita. E, por isso, um duplo
fluxo que constantemente divide e in-divide o homem e o computador, tal como sugere
Neves quando cita Simondon (Neves, 2006: 40).

Por outro lado, temos que referir que a interferéncia do organico sobre o
inorganico é de grau mais ou menos idéntico a interferéncia do inorganico sobre o
organico. Quando foi inventado, por exemplo, o corrector ortografico do Word, o que
foi feito ndo foi mais do que uma simples transferéncia de um conjunto de codigos e
signos linguisticos humanos para o computador. Sabemos, por exemplo, o que é que
o computador vai fazer quando nos enganamos a escrever. O corrector vai assinalar a
vermelho a palavra mal escrita. Ao transferirmos esta competéncia para o computador,
para o inorganico, estamos a introduzir ‘organicidade’ no inorganico. No entanto, ao
transferirmos uma parte da nossa consciéncia e da nossa percepcdo para 0
inorganico, que neste exemplo € o corrector ortografico, estamos também ndés a
absorver uma légica inorganica, que é a légica de que tudo é feito no instante, no
imediato, a ordem dada ou a programacao feita, e de que ndo ha margem para o erro
porque 0 erro ndo existe na matriz informatica. Ou seja, transferimos, por um lado,
consciéncia, inteligéncia, percepcdo humana e humanidade mas recebemos, pelo
outro, coisas que ndo sao proprias do humano, como por exemplo a percepcéo digital
do ndo erro, do instante metabdlico, da assertividade perfeita e exacta e da
racionalidade absoluta. E sobretudo esta confrontacio que nos parece fazer gerar
uma simbiose entre organico e ndo organico, entre técnico e humano. E é esta
simbiose, repleta de um poder simbodlico que é ignorado por todos aqueles que |he
estdo sujeitos, que faz emergir uma percepcao cyborg, uma percepcdo meio humana
e meio digital, uma alucinacéo de que o humano é maquina e a maquina € humano.

Foi esta, pelo menos em parte, a esséncia da criacdo da histéria dos
Transformers. Foi nesta (con)fusdo que o criador original da saga Transformers se
baseou. A transformacédo do sujeito numa coisa que sente como o humano é o
resultado de uma ficcao cientifica que introduz “entre o homem e o robd figuras

intermédias, que apresentam aspectos tanto de um como de outro [...] [possibilitando]
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uma vasta problematica, a qual remete para a natureza de um sentimento que ndo é
ainda plenamente humano (como no caso da réplica, do andréide e do simulador), ou
gue ndo € mais humano (como no caso do Cyborg, isto €, de um homem cujo corpo
foram introduzidas numerosas proteses) ” (Perniola, 2004: 31). Foi esta possibilidade,
oriunda dos apelos provenientes dos processos de individuagao técnicos e humanos e
objectivada por todos aqueles que introduziram figuras intermédias entre 0 homem e o
robd, que gerou toda uma vasta problematica e que permite enquadrar uma boa parte
da ac¢do humana contemporanea. Aquilo que € obtido na interaccdo entre humanos e
coisas tecnoldgicas, coisas organicas e inorganicas, coisas naturais e artificiais,
sobrepdem a ficcdo cientifica. O resultado das interac¢bes actuais, sobretudo entre o
antropoldgico e o tecnoldgico interactivo e digital, ja ndo é o espelho da ficcdo mas
antes os espelhos de uma realidade cada vez mais premente.

Parece-nos também evidente a ideia de Perniola quando sugere que nesta
(con)fusao é o modelo humano que mais caracteriza todas as réplicas (re)produzidas.
O cyborg é quase sempre (re)presentado como um homem potenciado e aperfeicoado
(Ibid.: 31). As personagens dos filmes acima citados, inclusive as personagens do
filme “Transformers”, atestam bem isso: as personagens principais sdo todos ou
cyborgs ou robds, compostos por formas e arquétipos humanos.

Todavia, na relagdo entre humanos e computadores, entre antropolégico e
tecnolégico, ndo existe propriamente uma mutacdo fisica antropolégica. Mas a
verdade é que a relacdo entre ser humano e ser tecnoldgico “ [...] fecha, por assim
dizer, o homem numa virtualidade diferente, seja de dados concretos, seja da
imaginagdo” (Ibid.: 31). Nesta interacgdo, entre humano e tecnoldgico, entre cérebro,
memoria e matriz informatica, o humano percebe o corpo, percebe a sua vida
biologica. Mas pela existéncia de uma relacdo horizontal entre ambos, completamente
reciproca, ambos deixam de ser 6bvios um para o outro (lbid.: 31). Alargando ainda
esta visdo de Perniola, pensamos que a interac¢do entre humano e computador, entre
ser antropoldgico e ser tecnologico, foge da tradicional normalidade temporal, espacial
e aditiva entre duas coisas. E é na falta de obviedade entre ambos que residem as
experiéncias inovadoras, tensas, metaestaveis. E a partir daqui que toda uma ligacéo
cyborg comeca.

Por todas estas razdes, consideramos ser fundamental perceber, nos dias de
hoje, a excéntrica relacdo entre o ser humano e a coisa tecnoldgica, quer dizer a
relacdo homem-computador/ecrd e os fluxos de efeitos produzidos entre ambos. A
tradicional dicotomia entre organico e inorgénico, com o pulsar crescente das
interaccdes dindmicas e constantes entre mundo humano e mundo digital, parece

estar a ser repensada. O que resulta dessa inextrincavel relagdo nao € novo mas
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parece-nos mais dindmico do que as relagbes do passado entre ser humano e coisa
técnica. Actualmente, parece-nos que o lado organico do humano viaja para o lado
inorganico do ndo humano, e vice-versa. E esta viagem que se assume importante e
gue parece ser importante perceber na actual actividade das ac¢bes humanas. A
individuacdo humana da légica tecnolégica e a individuacdo tecnoldgica da légica
humana estdo em permanente actividade e fluxo. O inorganico revela-se no organico e
0 orgéanico revela-se no inorganico.

Neste nosso estudo, € privilegiada a interaccao entre jovens e computadores e
seus softwares. Usamos um software social especifico: o hi5. Nesta interac¢cdo vamos
tentar perceber as metamorfoses da percepcao, o fluxo entre a viagem do orgéanico
para o inorganico e do inorgénico para o organico.

Na primeira parte desta tese, procede-se a delimitacdo do objecto tedrico e a
explanacdo dos conceitos que estdo por detras desta investigacdo, sendo que o
enfoque sera centrado no conceito de individuacdo. A segunda parte é dedicada a
analise dos dados empiricos. Por fim, nos comentarios finais, termina-se com uma
sintese dos dados e a enunciacado das linhas basilares da interpretacao. Sdo também

sugeridas algumas pistas para investigacdes futuras dentro deste ambito.
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| PARTE

Interaccéo entre humanos e maquinas:
a construcao de uma problematica



CAPITULO |

UM PRIMEIRO OLHAR SOBRE O OBJECTO

INTRODUCAO

O objecto empirico desta investigacdo coincide com uma parte daquilo a que
Castells se refere como sendo uma galaxia (Castells, 2007). Nao uma galadxia em
vacuo, como aquela que comporta os planetas, mas uma galaxia de milhdes de
ligacbes, em rede, numa rede internacional (Internet), que comporta ligacbes e
conexdes entre os individuos.

Como é 6bvio, ndo é de todo possivel analisar todos os becos e dinamicas
s@cio-técnicas da galaxia Internet. Por isso mesmo, delimitamos a nossa investigacao
a alguns, poucos, componentes desta galéaxia digital. Iremos centrar a nossa atencéo
apenas nos softwares que possibilitam a conex&o social no mundo digital. Referimo-
nos, mais precisamente, aquilo a que alguns autores, entre os quais Trippi (2004) ou
Vaireda e Estetella (2007), denominam de «Softwares sociais». Mas ndo em todos o0s
Softwares sociais existentes. Vamos concentrar-nos no Software social mais usado
pelos jovens portugueses (hi5), sobretudo pelos jovens com idades compreendidas
entre os 14 e os 24 anos de idade. Para nés, detectar, perceber e analisar diferencas
significativas que resultem do impacto dos softwares sociais nos jovens permite
perceber a forca do social nas coisas e a forca das coisas no social. Sendo esta era
denominada de «era da informacéo», perceber e demonstrar o impacto das criacbes
do homem no homem torna-se urgente, possibilitando novas abordagens sociolégicas
e possibilitando pensar de acordo com o que Latour considera fundamental: redefinir o
social e rever a sua dimensdo, permitindo a abertura das diversas caixas negras
instaladas no pensamento socioldgico actual (Latour, 2000: 217)

Em primeiro lugar, e ressalvando a posicédo de Castells na sua obra A galaxia
Internet, sublinhamos a ideia de que a utlizacdo geral da internet é,
fundamentalmente, instrumental e esta relacionada estreitamente com o trabalho, a

familia e a vida quotidiana dos seus utilizadores (Castells, 2007: 146-147). Para vincar
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bem esta ideia, e citando dados obtidos por alguns investigadores, entre 0s quais
Tracey e Anderson (2001) quando citados por Castells, o correio electrénico
representa mais de 85% da utilizacdo da galaxia Internet, sendo que na maior parte
dos casos o correio electronico tem rela¢cdes com o trabalho, com tarefas especificas e
com as relagdes entre familiares e amigos na vida real (Castells, 2007: 147).

Importa também pensar nos mais jovens quando falamos em Internet, até
porque os seus niveis de utilizacdo sdo maiores do que os dos adultos. Num estudo
Norte-Americano, efectuado por Amanda Lenhart e Mary Madden da Pew Internet &
American Life Project e divulgado em Janeiro de 2007, acerca da relacdo entre os
adolescentes americanos e as redes sociais digitais e os diversos “sitios” da internet,
concluiu-se que mais de 55% dos jovens americanos com idades compreendidas entre
0s 12 e os 17 anos usam sites e redes sociais digitais. Este estudo revelou também
gue os adolescentes mais velhos, sobretudo os adolescentes do género feminino, sédo
mais propensos a usar este tipo de software. Para as raparigas, as redes sociais
digitais sédo lugares que permitem reforcar as relacbes pré-existentes, enquanto os
rapazes que usam esses mesmos softwares véem-nos mais como oportunidades de

diversdo e lugares ideais para novas amizades. *

1. Otecnoldgico no quotidiano

Pelas raz6es ja citadas percebemos que se assiste, crescentemente, a
informatizacdo do quotidiano. Nas sociedades apelidadas de capitalistas, tal como é
designado, no geral, o mundo ocidental e, no particular, Portugal, o dia-a-dia é vivido e
marcado pela inexoravel presenca do mundo informatico e electronico %. Acordamos
com o toque do despertador, que na maioria das vezes é uma das fun¢cées do nosso
telemodvel ou de um radio de quarto. De seguida, ligamos a televisédo para nos ligarmos
a corrente das principais noticias do pais e do mundo. Depois do pequeno-almoco,
ligamos o carro e seguimos viagem para o local de trabalho. Entretanto, durante a
viagem de casa para o trabalho, atendemos, ou fazemos, uma ou duas chamadas

telefénicas com o telemoével.

! Este estudo esta resumido em http://www.pewinternet.org/Reports/2009/Adults-and-Social-
Network-Websites.aspx e foi consultado no dia 20/04/2009.

ZA propésito do termo «Era da informacado», Scott Lash e Urry sugerem que actualmente
vivemos numa Era informacional ndo-organizada. Segundo estes, as sociedades capitalistas ja
ndo sdo organizadas como sugeria Beck. As relacdes entre sujeito-objecto, tempo-espaco,
foram transformadas com a global movimentacdo da informacéo (Lash & Urry, 1994: 323).
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Para dar conta desta realidade quotidiana, recordamos um estudo efectuado
por Rita Espanha e Tiago Lapa (2007). De acordo com estes dois autores, mais de 90
% das criancas e jovens portuguesas tém, pelo menos, duas televisbes em casa e seis
em cada dez tém uma no quarto. Por essa mesma raz&o, para estes autores esta
tendéncia foge a velha ideia de que uma televisdo € como uma “lareira familiar
electronica”, tal como era apelidada anteriormente. Ainda segundo estes, ha uma
tendéncia para uma utilizacdo autbnoma e independente dos aparelhos electronicos
(Televisao, telemével, internet, etc.), que se afasta do uso familiar e que no passado
servia para “unir’ o nucleo familiar. Constata-se que a televisdo perdeu a sua
centralidade, com os jovens a dividirem mais 0 seu tempo com outros meios
electronicos. A deslocacao do publico para o privado, do seio da familia para o préprio
guarto, da rua para as redes digitais muda radicalmente a infancia e a adolescéncia
comparativamente com o passado, tornando o mundo técnico omnipresente nos
processos de individuacdo e na subsequente construcdo da personalidade (Lapa e
Espanha, 2007: 39-41). Ainda que se possa pensar, huma primeira abordagem, que
todos estes meios técnicos tendem a substituir as interacgcbes humanas e a criar
isolamento social nos jovens, a verdade é que, e sublinhando a ideia central de Rita
Espanha e Tiago Lopes, existe um prolongamento e uma intensificagdo da vida social
dos jovens, pois as potencialidades de conexdo social da internet e dos telemdveis
sdo inesgotaveis.

Para confirmar esta ideia de uma maior tendéncia, por parte dos jovens, de
conexdo social, € importante salientar um outro estudo, efectuado por Pedro Brito,
também em 2007. Este estudo concluiu que os adolescentes enviam, em média, cerca
de 236 mensagens de telemével por semana. Pedro Brito concluiu ainda que, entre os
jovens dos 12 aos 16 anos, a Internet e a Playstation sdo os passatempos preferidos e
0 “Messenger” é usado com muita regularidade entre estes, sobretudo porque permite
transportar, como forma de conexao social, as relacdes sociais existentes da escola
para o lar (JN, 11/05/2008).

Esta realidade quotidiana de milhdes de jovens no mundo ocidental actual, e
também ja presente entre muitos adultos, deixa-nos a pensar naquilo a que José
Pinheiro Neves se refere quando fala do Apelo do Objecto Técnico (2006). E que os
objectos técnicos permitem agir socialmente, concertadamente, vertiginosamente e
constantemente em fluxo. O apelo transmitido pelos objectos técnicos permite fazer
perceber aos individuos as possibilidades de controlo e de dominio das suas relagées,
vontades e motivacdes.

A propésito desta ideia, na década de oitenta, Baudrillard referia que as

pessoas tém sempre vontade de tomar tudo, pilhar tudo, comer tudo, manipular tudo.
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O mundo digital parece encaixar bem nesta caracterizacdo de Baudrillard (Baudrillard,
1991: 92). E que o poder que é transmitido pelas potencialidades da tecnologia quase
gue permite «tomar tudo, pilhar tudo, comer tudo, manipular tudo». No corriqueiro do
guotidiano, a tecnologia permite manipular muita coisa. O comando que permite o
«zapping» instantaneo da televisdo, o telemovel que permite a «viagem instantanea»
para o lugar onde se encontram os mais queridos, o computador portatil que permite,
por exemplo, aceder aos servicos das financas e fugir as filas interminaveis, o e-mail
gue permite o envio de incontaveis documentos para o local de trabalho, dispensando
viagens, etc. A sensacdo de manipulacéo e de controlo permanente, o encurtamento
das dimensbes espaciais e temporais, sdo algumas das razBes pela qual nos
tornamos adeptos e fas da tecnologia.

Nesta mesma linha de pensamento, Giddens sugere também que hoje em dia
as tecnologias de informacdo e de comunicacdo possibilitam que se transcenda o
espaco e se controle o tempo segundo formas que eram desconhecidas até ha
relativamente pouco tempo. O facto de existir a possibilidade de armazenar
informac@o complexa, por exemplo em computadores, e ser possivel difundir essa
informac&o por todo o mundo esté a alterar muitos aspectos da nossa vida quotidiana
(Giddens, 2001: 367).

O quotidiano esta, assim, imerso em terrenos labirinticos. As possibilidades
oferecidas pelos meios tecnolégicos, e pelos processos socialmente desenvolvidos em
torno dos desenvolvimentos tecnoldgicos, permitem uma escolha labirintica de

caminhos a seguir (Pais, 2001: 55).

2. O computador nos processos comunicacionais

A comunicacdo humana tem sido o resultado de um longo processo evolutivo.
Este processo conheceu um desenvolvimento mais rapido a partir do desenvolvimento
da linguagem, que facilitou e agilizou o processo comunicacional. Com este
desenvolvimento, nasceram os cédigos linguisticos, as mensagens escritas, 0s livros,
0s jornais, a internet, etc. Esta evolucdo foi também percebida nos conceitos de
comunicacdo como ferramenta optimizada, quer para a interaccao social como para a
persuasdo ou para 0 acesso a bens ou servicos. Sob uma perspectiva construtivista,
gue propde o discurso e a comunicagdo como veiculos pela qual o actor e 0 mundo
sdo construidos e articulados, entendemos a comunicagdo como um sistema

modelizante das formas de pensar, agir e sentir do individuo (Halliday, 2001: 179).
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Comunicar pode entdo ser percebido como uma arte de gerir mensagens,
enviadas e recebidas, nos processos de interac¢do. Todavia, factores como o corpo, o
clima relacional, o tempo, o espaco, o meio fisico envolvente, os factores histéricos da
vida pessoal e social de cada individuo em presenca, as expectativas e o0s sistemas de
conhecimento que moldam a estrutura cognitiva de cada actor social condicionam e
determinam as din&micas relacionais e comunicacionais dos seres humanos (Dias,
2001).

Dias (2001), parafraseando Watzlawick, sublinha ainda que as interacgdes
sociais, sobretudo ao nivel das relages face-a-face, estédo sujeitas a influéncia de um
conjunto de variaveis de caracter manifesto ou latente, que Ihes determinam, ou pelo
menos influenciam, a conducdo dos processos comunicacionais. Os fluxos
comunicacionais que se estabelecem nos processos tecnolégicos (nomeadamente por
computador ou mensagem escrita) estdo sujeitos a certas restricdes, pois baseiam-se
em comunicagéo discursiva verbal, de forma escrita ou oral.

O «reportorio interpretativo», segundo Potter e Reicher (1987), quer dizer o
conjunto de termos, descricbes, lugares comuns e figuras de linguagem que estao
frequentemente agrupadas em torno de metaforas ou imagens e que utilizam
construcbes e estilos gramaticais proprios, sdo as unidades de construcdo dos
discursos no mundo digital. Isto implica dizer que a linguagem e os discursos, tendo
por base o reportdrio interpretativo, sdo determinantes na mediacéo entre o homem e
o mundo que o rodeia, permitindo e condicionando as interiorizagbes e exteriorizagdes
individuais (Potter e Reicher, 1987).

Os processos comunicacionais com base em softwares tecnoldgicos nao estao
sujeitos, muitas vezes, a alguns tipos de influéncias existentes em relacbes face-a-
face. Na comunicacdo escrita, por mensagem em tempo real ou por e-mail, ndo existe
aquilo a que alguns autores, entre 0s quais Bateson (1972), denominam de
“comunicacdo analdgica. Nestes casos, a Unica comunicagdo existente tende a ser de
ordem digital, sendo que comunicacao digital é todo o conjunto de comunica¢des com
palavras e frases e a comunicacdo analdgica toda a comunicacao gestual, corporal,
silenciosa ou «mimolégica».

Nas conversas por Hi5, Messenger ou chats, o tipo de comunicacao é digital. A
comunicacao gestual, corporal, silenciosa ou mimolégica fica excluida nos processos
comunicacionais por computador, 0 que, segundo Hirokawa (1990), empobrece o
contetdo comunicacional. Todavia, os padrdes deste tipo de interaccdes virtuais
sofrem, tal como fora dos ambientes virtuais, as consequéncias, por um lado, da

aleatoriedade humana e, por outro, da previsibilidade que a vida em sociedade
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possibilita. Tal como sugerem Watzlawick, Beavin e Jackson (1967), nos

relacionamentos humanos verificam-se cinco axiomas comunicacionais:

- E impossivel ndo comunicar: Todo o comportamento é uma forma de
comunicacdo. Como ndo existe forma contraria ao comportamento ('nédo-
comportamento” ou "anti-comportamento"), também ndo existe "ndo-
comunicacao". Logo, é impossivel nao se comunicar.

- Toda a comunicacao tem um aspecto de conteido e um aspecto de relacao:
Isto significa que toda a comunicacao tem, além do significado das palavras,
mais informagdes. Essas informagbes sdo a forma do comunicador dar a
entender a relacédo que tem com o receptor da informacao.

- A natureza de uma relacdo esta dependente da pontuacdo das sequéncias
comunicacionais entre 0s comunicantes: Tanto o0 emissor como o receptor da
comunicacao estruturam essa comunicacao de forma diferente, e dessa forma
interpretam o seu préprio comportamento durante a comunicagdo dependendo
da reaccéo do outro.

- As trocas comunicacionais sao simétricas ou complementares, segundo se
baseiem na igualdade ou na diferenca.

- A comunicacao é digital e analégica: A comunicacao digital € aquela que usa a
palavra. A comunicacdo analégica € a comunicagdo que usa O0S

comportamentos nado-verbais.

A comunicacdo mediada por computador (CMC), que diz respeito a toda a
interaccao efectuada através do uso de tecnologia, como por exemplo através da
internet, do software social, dos chats, do correio electrénico ou dos SMS, parece
atestar apenas a presenca das primeiras quatro.

E o6bvio que, independentemente de tudo isto, a eficacia da comunicagéo
depende da existéncia de coincidéncia entre a mensagem proferida pelo emissor e a
mensagem interpretada pelo receptor. Se, entre este processo, existir algum tipo de
ruido a comunicacao ficara certamente prejudicada. Por isso mesmo, é importante
referirmos a centralidade dos canais de comunicagcdo nos processos comunicacionais.

Qualquer mensagem passa por um canal. Seja através do canal das palavras,
do canal dos gestos, do canal dos codigos ou do canal das atitudes e
comportamentos, o significado de uma mensagem passa por um ou Varios tipos de
canais. Facilmente se compreendem algumas diferencas entre a tradicional

comunicacao “face-a-face” e a comunicacdo mediada por computador, principalmente
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devido ao facto desta dUltima, ao contrdrio da primeira, ndo conter grande
disponibilidade visual e contextual para ajudar a descodificacdo das mensagens.

Em primeiro lugar, a mensagem, no caso das CMC, pode ter um caracter
anonimo e tem por base uma comunicacdo formal, que pode ser gravada e

reencaminhada. Todavia, existem muitas outras diferencas que importa sublinhar.

Auséncia fisica do outro no mesmo espaco fisico

Uma das grandes diferencas reside na auséncia fisica do outro no mesmo
espaco fisico. Para |4 da ja citada dimensdo anal6gica da comunicacdo, a nédo
presenca fisica do receptor ou do emissor da mensagem gera uma certa sensacao de
liberdade tematica, no sentido em que factores como por exemplo o pudor ou o
embaraco - que certos temas e/ou palavras tendem a originar nas comunicac¢des face-

a-face - ndo se encontram presentes de uma forma tao firmada.

Diferenca temporal

Um outro facto tem a ver com o tempo existente entre os dialogos. Grande
parte dos diadlogos do hi5, do Netlog, do Facebook ou dos chats fazem-se apenas de
forma escrita. A comunicacao escrita é diferente da comunicacao verbal, quer pelas
razdes ja citadas quer também pelo facto do tempo de resposta ser maior. Um maior
tempo de resposta é também acompanhado por respostas mais pensadas. Existe uma
diferenca temporal maior entre pensar e objectivar, de forma escrita, esse mesmo
pensamento em resposta. Esse tempo permite respostas, ainda que sem a parte

analdgica, mais ricas no contetddo. E a auséncia da parte analégica assim o obriga.

Variacdes de sentimentos consoante o conteddo

Um outro factor diferenciador tem a ver com os diferentes tipos de impacto
entre conversas digitais e conversas actuais (). A comunicacéo escrita digital ndo tem
tom, isto €, mesmo gerando sentimentos e opinibes diversas, a verdade é que sO
permite variacbes de sentimentos e opiniées consoante o contelldo e nao consoante o
tom da conversa. Como ndo tem tom, a comunicagdo ndo se exalta ou enfraquece.

Simplesmente, o conteldo é mais ou menos importante consoante os interesses e

% Preferimos usar o termo «actual» do gue o termo «real». Invocamos por isso o termo usado
por Deleuze que deriva de actualidade, ndo no seu sentido mais comum mas antes como uma
activacéo constante entre digital e actual (Neves, 2006).
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motivacbes de cada um. Também a auséncia de elementos nao verbais dificulta um
maior conhecimento acerca dos intervenientes. Existem sentimentos que se
expressam, atraves da dimensdo comunicacional analdgica, e revelam a verdadeira
dimensdo das palavras: existe cinismo? Existe escarnio? Existe verdade? Existe
mentira? Ou seja, existem sentimentos que séo facilmente descobertos se as
interaccdes forem presenciais e analdégicas mas no caso das comunicacdes mediadas
por computador, sobretudo nas mensagens sem imagens e apenas escritas, nada
disto é perceptivel, o que permite ludibriar o receptor de acordo com aquilo que o

emissor pretende mostrar ou fazer crer.
Tendéncia para o eu ideal

Rollinson (2002), estimulado por Broadfield a proposito das motivacdes dos
comunicantes, refere que os actores tendem sempre a mostrar, nas interacgdes, o0 eu
ideal, deixando de lado o eu actual (Rollinson e Broadield, 2002: 198).

Nas comunica¢Bes mediadas por computador, mostrar o eu ideal tende a ser
mais simples do que nas interacgbes face-a-face. Esta facilidade de deixar
transparecer o eu ideal tende a gerar conversas premeditadas, com objectivos bem

definidos.
Centracao sobre si

E gera também uma maior «centracdo sobre si», traco comum a todos os
homens e seres vivos, segundo Rollo May (1971: 79). Essa maior tendéncia de
«centracdo sobre si» foca demasiado as atencdes nas preocupacdes dos emissores,
gerando uma certa impessoalidade na relacdo. Os emissores podem mesmo ter
menos consciéncia do estatuto do receptor, o que Ihe atribui maior confianca para falar
verdade, nomeadamente para dar informacdes delicadas com maior facilidade (Lucas,
1998).

3. O software Social e as suas aplicagbes praticas

Vayreda e Estalella (2007) referem que a Internet tem sido muito mais
responsavel e transformadora do que parece. Ela ndo € apenas responsavel pelo

aumento de novas possibilidades ou pelo desencadear de novas dinamicas. Segundo
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estes dois autores, ela possibilita também novas visbes sobre o mundo e sobre a
forma de nos relacionarmos humanamente (Vayreda e Estalella, 2007).

Por sua vez, e na linha do que ja foi dito quando recordamos o estudo de Rita
Espanha e Tiago Lopes (2007), Latour observa que quanto maior € o desenvolvimento
da ciéncia e da tecnologia, mais facil se torna aumentar os niveis dos vinculos sociais.
Todos os sistemas gerados, entre 0s quais satélites, redes informaticas, bases de
dados, etc., permitem conectar e aumentar as ligacbes e conexdes sociais, ao
contrario do que acontecia no passado (Latour, 2006: 264).

As redes sociais mediadas por computador sdo vulgarmente definidas como
um grupo (%) de pessoas que partilham um mesmo tipo de interesses e/ou objectivos.
Estas redes sdo quase sempre baseadas em servicos “web based” (baseados em
internet), e permitem aos utilizadores comunicarem sob forma de servigos de correio
electrénico, mensagens instantaneas, navegadores, entre outros.

Vayreda, A. e Estalella, A. (2007) referem ainda que estes softwares
comunicacionais tém gerado uma certa controvérsia na sua defini¢do, sobretudo entre
engenheiros e académicos. De acordo com estes autores, existem correntes que
usam o termo «Software Social» para designar unicamente uma determinada
categoria de dispositivos e servicos de internet associadas a nova Web (o que se
designa entre os cybernautas por Web 2.0) com diferentes fun¢des, como por exemplo
a distribuicdo e a publicacdo de texto, imagens e hiperligagcdes (Flickr, Youtube, Blogs,
Instante Messenger e sistemas como por exemplo o Hi5). Em resumo, podemos dizer
gue se trata de todos os sistemas com este formato desenvolvidos a partir do ano de
2000. (Vayreda e Estalella, 2007).

O termo «Software Social» é uma evolucdo do conceito de sistemas de
colaboracdo e trabalho de grupo, que foi surgindo nos anos 80 e cujo principal
representante foi o Lotus Notes (hoje chamado de IBM). O objectivo da denominacao
«Software Social» aplicada aos softwares citados € distingui-los dos dispositivos de
comunicacdo mediada por ordenador de Internet, como é o caso dos chats, das listas
de correio, dos féruns electrénicos, dos grupos de noticias, etc. Softwares como o HI5,
Flickr, Youtube, entre outros, sdo entdo apelidados de Software Social e os chats, as

listas de correio, os grupos de noticia, etc., sdo apelidados de CMO (Comunicacao

* O termo grupo deve ser usado com limites. Segundo Latour, o termo grupo ndo deve conter
nem os limites da sua extensdao nem a definicdo do seu conteldo, pois a palavra grupo nao faz
distincdo entre pessoas e objectos. Nesta linha, defendemos que se deve falar de grupos como
agrupamentos ou agregados que incluem activamente o lado humano e ndo humano. Esta
pequena mudanca no seu significado ndo é inocente pois tem efeitos importantes na forma
como estudamos o social. Bruno Latour tem sido um dos autores mais prolificos no
desenvolvimento desta abordagem da teoria social a qual esta presente neste estudo (Latour,
2006: 44).
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mediada por ordenador). Esta nova forma de comunicar estd a revolucionar a
sociedade, oferecendo as pessoas a possibilidade de criar redes com milhdes de
membros que através das variadas plataformas de Software Social trocam
experiéncias e comunicam de uma forma livre e gratuita (Vayreda e Estalella, 2007).

O modelo que sustenta estas plataformas de software social € baseado na
criacdo de comunidades colaborativas, que, tal como ja referimos, discutem,
desenvolvem e publicam material que Ihes interessa relacionar. E desta forma, tal
como sugeriu Callon, todos os criadores destas plataformas construiram,
intencionalmente ou ndo, novas formas e hipéteses de argumentacao, alargando a sua
capacidade de andlise sociolégica pela acg¢do e, nalguns casos, ultrapassando a
propria capacidade da sociologia académica pensar o fenémeno (Callon e Law,
1998:143). Castells, indo parcialmente no mesmo sentido de Callon, sugere mesmo
gue a internet é a cultura dos seus criadores, sendo que a cultura é vista por este
como um conjunto de crencas e valores que formam o comportamento (Castells, 2007:
55). Nesta 6ptica, o software social € entendido como um produto da cultura que
vagueia em rede pelo mundo dos seus criadores.

Assim podemos definir o «Software Social» como sendo um conjunto de
ferramentas que permitem as pessoas interagir e colaborar com outras, desenvolver
projectos conjuntos no mundo digital ou criar relagBes interpessoais que se estendam
pelo mundo da internet, formando assim comunidades virtuais (Trippi, 2004). Todavia,
para que se dissipe qualquer confusdo, € importante salientar as caracteristicas
apontadas por Vayreda e Estatella em relacéo as diferencas entre o «Software Social»
e os softwares «antigos», denominados de CMO (Vayreda e Estatella, 2007).

Em primeiro lugar, o «Software social» utiliza a metafora “Membrana maleavel”
para descrever a auséncia de extensdo e contetdo de grupo, em detrimento do termo
“Comunidade virtual” dos tradicionais CMO. Em segundo lugar, os limites do grupo
movem-se em constante expansao por toda a «Blogosfera», ao contrario dos CMO
gue tém limites pré-definidos. Em terceiro lugar, a heterogeneidade dos grupos é
demonstrada de forma ostentadora, ao contrario dos CMO onde essa natureza
heterogénea é escondida. Em quarto lugar, a relagdo com a conexdo dos usuarios
esta desproblematizada, ao contrario dos constantes problemas de conexdao dos
tradicionais CMO. Em quinto e ultimo lugar é de salientar a possibilidade de um debate
aberto no Software social (Vayreda e Estatella, 2007).

Para completar esta andlise, € importante referir o contributo de Trippi (2004),
na sua andlise aos Softwares Sociais, onde descreve sete dimensfes das suas

funcionalidades, entre as quais:
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A dimensao Identidade, que permite a identificagdo electrénica pela qual o
individuo é reconhecido na comunidade onde esta inserido. Ter uma
identificacdo imutavel é tdo importante no real como no virtual, pois é através
dessa que se identificam os membros nos relacionamentos

A dimenséo Relagbes, que permite definir o tipo de relacdo existente com os
diferentes contactos e saber se existe algum individuo da rede de contactos
presente naguele espaco virtual.

A dimensdo grupos, que sdo instrumentos para agrupar categorias de
interesses. Existem, em alguns tipos de software social, requisitos formais que
sdo necessarios cumprir, por parte dos membros da comunidade, para
integrarem os diversos grupos de interesse.

A dimensdo presenca, que permite mostrar se um espaco Vvirtual é
compartilhado por um outro usuario (por exemplo, no Messenger € possivel
saber quem esta on-line e em que situacao on-line se encontra).

A dimenséo conversacdes, que permite a troca de mensagens instantaneas e
sincronizadas e a continuidade da conversacdo. Bons exemplos disto sdo os
chats de conversacao.

A dimensdo reputacéo, que permite classificar os membros segundo diferentes
graus de confiabilidade. Por exemplo, os participantes podem dar notas para
as opinides colocadas nas conversa¢fes ou podem ser medidos os indices de
reconhecimento do individuo pelo nimero de amigos ou pelas referéncias
existentes sobre ele.

A dimensdo de partilha, que permite partilhar informacgdes, links, fotografias,

videos, etc.

Se quisermos fazer uma analogia com os termos usados por Baudrillard

(1991), podemos dizer que o Software social permite a simulacdo de relagbes que
acontecem no mundo real, transportando para o mundo digital todas as sensacfes
humanas. Com uma visdo sd@cio-técnica, podemos alongar ainda mais esta visdo e

dizer que integramos o social na tecnologia e a tecnologia no social.

4. O mundo digital e os jovens

Machado Pais, na sua obra ‘Ganchos, Tachos e Biscates’, descreve um jogo

de computador dirigido a jovens: Jones in the fast lane. E descreve-o como se 0 jogo

fosse 0 espelho das dificuldades que o0s jovens encontram actualmente na sua
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transicdo para a vida adulta (Pais, 2001: 22-28). Este jogo parece ser bastante
realista, até porque associado a cada movimento do jogador existem recompensas ou
puni¢cdes muito semelhantes as existentes no nosso dia-a-dia. Contudo, mesmo sendo
este jogo bastante realista, a verdade é que ndo passa de uma simulacdo do exterior.
E tal como todas as simulacfes, permite erros e riscos que, no geral, as situacdes
reais tendem a ndo consentir. Como refere Braudillard, simular é fingir ter o que nao se
tem e, se quisermos acrescentar, fingir fazer o que habitualmente nao se faz. Segundo
este autor, a simulagédo pde em causa a diferenca entre o verdadeiro e o falso, entre o
real e o imaginario (Braudillard, 1991: 9-10).

Neste sentido, todos os softwares de computador fazem isto, permitindo o
esbatimento entre as dimensdes exteriores e imaginarias. No caso das comunidades
virtuais, podemos cometer o erro de insultar alguém e ser punido por isso. No entanto,
a punicdo mais grave que podemos ter €, aparentemente, sermos banidos dessa
plataforma virtual. No entanto, estamos a falar de pessoas. Pessoas com sentimentos
gue sentem o que outros dizem, pensam ou fazem. O impacto das nossas accdes tem
efeitos reais nas vidas das outras pessoas. A sensacdo de que ha maior punigdo no
exterior do que no virtual parece ser uma norma. Nas interac¢cbes face-a-face, os
nossos comportamentos mais desviantes s&do, mais ou menos, imediatamente
punidas. No virtual nem sempre é assim. Por isso mesmo, o esbatimento entre o
exterior e 0 imaginario, permitido pelos simuladores aos seus utilizadores, podera
misturar estruturas e habitos mentais e comportamentais do imaginario no real e vice-
versa, gerando uma certa confusdo no entendimento do impacto das coisas.

Um problema que pode aparecer associado a utilizacdo crescente dos CMC é
o problema de confundir o simulacro com o real. Os individuos deambulam entre a
exteriorizagdo do interior e a interiorizagéo do exterior.

Em primeiro lugar, estruturamos a nossa subjectividade atraves da
interiorizacdo da exterioridade — a qual chamamos, segundo Bourdieu, habitus
primario (Bourdieu, 1980: 88).

Em segundo lugar, depois dessa interiorizacéo, quer dizer, da propenséo para
perceber, sentir, fazer e pensar de uma certa maneira, segue-se a exteriorizacdo da
interiorizagdo, que é transponivel de esfera social para esfera social e revela-se, na
maior parte das vezes, de forma n&o consciente (lbid.: 88).

As interaccdes mediadas por computador podem, e nés acreditamos que sim,
ser transponiveis da esfera digital para a esfera familiar e/ou escolar e/ou laboral.
Concordando com Bourdieu quando este refere o caracter unificante do habitus e
pegando na perspectiva de Simondon de univocidade do ser para reforgar a relacdo

entre ser e coisa, pensamos que a relacdo entre o jovem e o mundo digital cria
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estruturas transponiveis, de um lado para o outro, em fluxo — do social para o técnico e
do técnico para o social — que interferem nos processos de individuacdo dos jovens e
na subsequente formacédo da personalidade e caracter pessoal.

Esta relacdo entre o actual e o digital, por mais que possa ser percebida como
uma relagcdo sem polos, é ainda motivo de alguma confusdo. Um bom exemplo desta
confusdo foi o impacto gerado pelos jogos Mortal Kombat e Doom nos jovens, em
1995. Por esta altura, os jogos mais vendidos eram Mortal Kombat, o Mortal Kombat I
e Doom, em versfes sucessivamente mais violentas, onde o jogador deveria derrotar
0 seu oponente com requintes de crueldade. Segundo Walsh, Goldman e Brown,
“esses jogos sao particularmente envolventes, uma vez que 0s usuarios sao activos e
nao passivos, e sdo recompensados com pontuacdes mais altas por cometerem mais
mutilacBes” (Walsh, Goldman e Brown, 1996: 15). O primeiro impacto é, segundo
estes, 0 estimulo a imitacdo de comportamento, pelo facto da observacdo e da
imitagdo ser a principal forma de aprendizagem das criangas e dos adolescentes. As
pesquisas comprovam que desde os 14 meses de idade os bebés ja imitam o que
véem na TV, tanto nas condutas sociais positivas como nos comportamentos violentos
e agressivos. “Para as criangas mais pequenas, essa imitacdo inclui quadrinhos e
desenhos, [sendo que] elas ndo distinguem [a violéncia imaginaria] da violéncia real.
“Programas como Power Rangers e Tartarugas Ninja sdo exemplos que demonstram
esse fendmeno” (Walsh, Goldman e Brown, 1996: 16).

Tal como os jogos por computador, também os softwares permitem transportar
as suas funcionalidades para o real. Um bom exemplo disso é aquilo a que chamamos
de «efeito Undo». A funcionalidade Undo existe nos escritores, como por exemplo no
programa Word ou Excell. E uma funcionalidade que permite voltar atras no tempo das
accbes ou operagcfes executadas. Quando carregamos numa tecla ao acaso e
apagamos o que tinhamos escrito, podemos recuperar esse mesmo estado anterior
através da funcdo Undo. O Undo funciona como um portal do tempo, onde podemos
recuperar o passado pratico das nossas accdes nestes programas. Certamente ja
aconteceu a todos os utilizadores desta funcionalidade, sobretudo aqueles que a usam
com bastante frequéncia, tentarem ou imaginarem transp6-la para o real quando as
coisas ndo correm bem: "ai, quem dera voltar atras”(fazer Undo).

Esta sensacéo de possibilidade de transposi¢éo do virtual o para o exterior é
muito comum. Os jovens parecem querer transportar a realidade dos jogos para a
realidade da vida (Pais, 2001:28). Os softwares parecem gerar o mesmo efeito que a
ideia de flexibilidade, transmitida por Sennett (2001), provocando uma certa
assumpcao ao risco. Pelo facto dos riscos das accbes virtuais poderem ser

minimizados pelos ‘back ups’ informaticos, transporta-se a ideia de que no real os
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riscos também sdo minimizados pelas solugcbes a esses mesmos, 0 que por Vezes isso
nao acontece.

Um outro dado que nos parece importante assinalar é a diferenca existente
entre o comportamento face-a-face e o comportamento resultante da dinamica
Jovem/internet. Em dois estudos efectuados por um grupo de pesquisadores norte-
americanos, concluiu-se que o e-mail € a forma mais alusiva de comunicacdo no
ambiente de trabalho. No entanto, o mais surpreendente desta investigagéo reside no
facto dos investigadores concluirem que as pessoas tendem a encarar com
naturalidade a mentira pelo correio electrénico porque “ha uma preocupacao crescente
nos escritérios a respeito da comunicacdo por e-mail, que pode ser resumida a uma
palavra: confianga. Por e-mail vocé ndo recebe pistas verbais ou comportamentais e,
num contexto organizacional, isso deixa um grande espaco para problemas de
interpretac&o ou, no caso de nosso estudo, de enganar intencionalmente””.

No primeiro estudo efectuado pelo grupo de investigadores Americanos (Liuba
e Terri Kurtzberg), os autores distribuiram 89 délares para cada um de 48 estudantes
de MBA. Cada estudante tinha como tarefa dividir o montante entre ele e um colega
ficticio. Na experiéncia, esse colega sabia que o total estava entre 5 délares e 100
dolares e aceitaria 0 dinheiro recebido, ndo importando o valor. Aos voluntarios foi
pedido que usassem e-mail ou papel e caneta para comunicar o valor total e quanto o
colega receberia. Os estudantes que escreveram mensagens em papel mentiram
sobre o total em 64% dos casos, contra 92% daqueles que preferiram usar o correio
electrénico. O grupo que usou e-mail distribuiu em média 29 ddélares de um total médio
que ficou em 56 dolares (dos reais 89 délares recebidos). Os estudantes que usaram
papel e caneta foram mais amigaveis: distribuiram em média 34 dolares de um total
que disseram ser de 67 délares. Segundo um dos autores desta pesquisa, “é bom
destacar que os dois meios, e-mail e papel e caneta, sdo baseados apenas em texto.
Nenhum deles tem um ‘meio de comunicac¢do’ mais alargado e complexo do que outro.
Mesmo assim, verificamos uma grande diferenca’™.

Para tentar entender se o sentido de identidade compartilhado reduz a
propensao a mentira, estes mesmos investigadores fizeram outro estudo, desta vez
com 69 estudantes. Os resultados indicaram que, quanto mais estreitas as relacdes

entre os usuarios de e-mail e os que recebiam as mensagens, menores as suas

® Consultado em http://www.agencia.fapesp.br/materia/9496/divulgacao-cientifica/mentir-pela-
internet em 29/0972008.

® Consultado em http://www.agencia.fapesp.br/materia/9496/divulgacao-cientifica/mentir-pela-
internet, citando Terri Kurtzberg em 29/0972008.
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mentiras. Mas, ainda assim, eles continuaram a faltar a verdade. “Os resultados sé&o
consistentes com outro estudo que fizemos, o qual indicou que a comunicagéo por e-
mail diminui a confianca e a cooperacdo em grupos de trabalho, ao mesmo tempo que
aumenta a negatividade em avalia¢cdes de performance. As pessoas sentem-se mais
justificadas em agir de modo egoista ao digitar, em comparac¢do com quando tém que
escrever algo em papel”, disse Terri Kurtzberg, professora da Universidade Rutgers.
Os investigadores apontam que o e-mail € um fen6meno recente que comecou a ser
usado como forma de comunicagdo no ambiente de trabalho, principalmente a partir
de 1994. Devido a sua ainda recente existéncia, as normas organizacionais de uso do
correio electronico ainda sdo vagas. De acordo com Liuba, uma das principais
mentoras desta investigacdo, “sabemos que se trata de uma forma de comunicacao
socialmente aceitavel, mas quando esse uso passa para o ambiente de trabalho
estamos a falar de uma histéria completamente diferente”.

Estas diferencas comportamentais, existentes pelo facto do processo
comunicacional ser de ordem CMC, sugerem-nos a existéncia de diferentes formas de
agir que pensamos serem exemplos de resultados especificos da fuséo
homem/computador. S&o estes indicios que nos motivam a estudar e a perceber as
diferencas geradas por esta hibridez nos processos de accdo dos jovens. Se a
transposicdo de estruturas mentais estiverem, como supomos, em fluxo constante
entre as diversas esferas socio-técnicas, estaremos na presenca impar de mudancas
nos processos de individuacdo e de construcdo do caracter pessoal. E se os fluxos
estiverem ao nivel da velocidade caracteristica desta «Era informacional», quase que
nos arriscamos a concluir que nenhuma outra técnica na histéria do homem teve tanto

impacto nas formas de pensar, agir, sentir e perceber o mundo como a internet.

" Consultado em http://www.agencia.fapesp.br/materia/9496/divulgacao-cientifica/mentir-pela-
internet, citando Liuba em 29/0972008.
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CAPITULO II

Um conceito fundamental para esta Era

1. Novas abordagens centradas naideia de fluxo

Esta «era», que Lash e Urry (1994) designaram de «era do fim do capitalismo
organizado», € uma era onde tudo se torna dificil de segmentar claramente. As
diferencas entre trabalho e néo-trabalho, lugar e ndo-lugar, tempo e espaco estdo
cada vez mais esbatidas. Bauman sugere que a melhor metafora para se
compreender a era actual é a metafora da fluidez, uma «era» que ndo esta presa nem
a um tempo nem a um espaco especifico, onde tudo se torna liquido e fluido e pronto
a tomar qualquer forma. A leveza, a mobilidade, a inconstancia e a rapidez de
movimentos sd0 as principais caracteristicas dos actores sociais que compdem esta
fase da hipermodernidade (Bauman, 2001: 8).

Por seu turno, Lipovetsky fala da emergéncia de uma época hiper-consumista,
gue funciona a um ritmo experiencial nunca antes visto. O autor fala da experiéncia
vivida como meio de satisfacdo das necessidades. O ritmo também fluido, também
rapido e muito inconstante deve-se a necessidade intima e pessoal de experimentacao
(Lipovetsky, 2006).

Sob uma outra perspectiva, Sennett fala do capitalismo da era da flexibilidade e
do risco, da reinvencdo descontinua, da deslocalizacédo flexivel da producédo e da
concentracao de poder sem centralizacdo, sobretudo nas redes relacionais flexiveis.
As decisdes rapidas, a inovacao nos produtos e a desvinculacdo dos longos prazos
sdo as tendéncias mais apontadas (Sennett, 2001: 18).

No entanto, todas estas perspectivas, e mais algumas que ndo importa agora
aprofundar, convergem para uma realidade em comum: a crescente e rapida
individualizacdo dos individuos. Mas ndo uma individualizacdo conotada com uma
dimensao de isolamento social, nem tdo pouco de fechamento ao exterior. Alids, nem
sequer convém pensar a Sociologia pelo lado da boa ou da méa evolugéo do social. A
ligacdo, maior ou menor, dos «eu» ao «nOs» exprime tanto valores de ordem positiva
como de ordem negativa.

Podemos pensar que a crescente individualizacdo dos actores é o resultado da

necessidade de maior sensacdo de liberdade (Singly, 2006: 15). Pode parecer
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paradoxal mas a individualizacdo pessoal é também uma forma de aumentar os lacos
sociais. Pelo menos em numero de conexfes. Se hoje somos mais livres, ou mais
individualizados como refere Singly (2006), isto ndo significa necessariamente que
gostamos mais de estar sozinhos e que o verdadeiro sonho € a soliddo. Pelo contrario,
a emergéncia da individualizagdo nasce da necessidade de liberdade e €
precisamente essa liberdade que nos permite escolher com mais eleicdo 0s nossos
lacos sociais. Isto quer dizer que 0s actores querem ter mais pertencas e pertencas
gue os motivem, sobretudo emocionalmente. Os elos sociais podem até ser mais
fracos mas também a sua multiplicidade é maior (Singly, 2006: 23). Por outras
palavras, pode-se concordar que ninguém quer abdicar da liberdade e da estabilidade
porque essa mesma falta de liberdade condiciona as conexfes sociais. Assim, 0
individuo é entendido como um elo do mercado mundial e um elo independente, livre
de escolher as pessoas com quem se da e livre de romper essas mesmas relacoes.
Essa capacidade e caracteristica electiva permite seleccionar mas também aumentar
as conexoes sociais (Singly, 2006: 19).

O termo individualizacdo aparece frequentemente associado a ideia de que
individualizar é unificar, de forma consciente, todos os processos num sé individuo
apenas de acordo com aquilo que é mais ou menos definido e eleito por este. A
respeito desta vertente racional do termo individualizacao, Lipovetsky refere até que a
tendéncia do individuo actual aponta para um individuo muito centrado sobre si, muito
individualizado nas expectativas, nos gostos e hos comportamentos mas
paradoxalmente com vontade de integracdo no grupo de pares (Lipovetsky, 2006: 36-
44). Mas sera este processo de deslocacdo das expectativas, de gostos e de
comportamentos apenas individual? Sera que decorre apenas de uma racionalizacéo
e interiorizacdo do exterior de acordo com as motivacdes individuais? Sera esta
deslocacdo para o chamado «capitalismo Rizomatico»® uma movimentac&o
unicamente imposta pelos intentos humanos e racionais? Serd esta fluidez e
flexibilidade geral que conduz esta tendéncia para a individualizacdo e para a
crescente conexao social electiva?

O mundo digital ndo foge destas tensfes. Os softwares sociais, entre 0s quais
o HI5, Orkut, Facebook e o Messenger, entre outros, sdo bons exemplos destas
dindmicas sociais. O crescente fendmeno de conexdo aos mundos digitais e as redes
sociais digitais ndo aparecem por acaso. Se existem formas evoluidas de conexdo séo

aquelas potenciadas pelo mundo digital. As dinamicas relacionais diferentes € que nos

® O «capitalismo rizomético» é uma expresséo extraida por nés da descricio de Bessi (2007)
acerca da concepcao de tempo de Deleuze. Para Bessi, 0 tempo € um emaranhado, composto
de massa e entendido como um labirinto. E um turbilhdo variavel e informal, mas
completamente plastico e quase artificial (Bessi, 2007: 3).
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parecem de sublinhar, pois parece que quanto mais nos soltamos nas nossas relactes
digitais, mais evoluimos apreendendo as dindmicas que séo geradas pelo soltar-se da

conversa, da conexao.

2. Um processo chave: aindividuacdo humana

Em primeiro lugar, vamos atentar a diferenca entre ‘individualizar’ e ‘individuar’.
Esclarecer as diferencas entre dois conceitos primos vai permitir uma maior
clarificacdo do nosso objectivo, permitindo uma ligacdo coerente entre ‘o antes’, ‘o
durante’ e ‘o depois’ dos dois processos.

Individualizar tem sido considerado, na filosofia tradicional, por duas
perspectivas diferentes, no entanto cumplices na forma de representacao
por estarem assentes numa mesma base de concep¢do da formacdo do unitario.
Referimo-nos a via substancialista e a via do hilemorfismo.

Na via substancialista, o unitario é visto como o “encarar a partir de dentro [...]
considerando o ser como consistente na sua unidade” (Neves, 2006: 41). Na via do
hilemorfismo o unitario é considerado como o “produto de uma causalidade entre uma
forma pré-estabelecida e uma matéria mais ou menos informe [...] considerando o
individuo como engendrado pelo encontro entre uma forma e uma matéria” (lbid.: 41).
De forma resumida, podemos dizer que o substancialismo aceita as coisas como
sendo dadas, como produtos naturais que nascem em determinado meio e sao
interiorizadas pelo individuo apegando-se ao ser de forma monista (modelada
fisicamente) e atomista (como uma verdade absoluta). Por sua vez, o hilemorfismo
relaciona a forma e a matéria de maneira a separar completamente as duas coisas ja
completas e acabadas (lbid.: 44). Portanto, na perspectiva filoséfica tradicional, o
individuo é tendencialmente visto ou sob a perspectiva do ‘antes da individualizacéo’
ou sob a perspectiva do ‘apés a sua individualizacao’'.

Numa perspectiva mais contemporéanea, animada por Deleuze e Simondon, e
descrita por J. P. Neves (2006), a individualizacdo é o resultado de um processo
complexo, denominado de individuagao, que nao esta nem no antes nem no depois da
constituicdo das coisas. E um evento permanente e encontra-se na zona obscura, isto

€, durante o processo de formacdo do individuo. Este processo é sempre algo em
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permanente movimento, com conclusdo aparente mas disposta a renovacao
constante, que viaja desde o ndo-individuo até ao individuo completo (Ibid.: 43)°.

Por estas razbes, embora sem considerar certas ou erradas as vias
substancialistas e hilemorficas, sugerimos que € possivel melhorar a nossa
compreensdo do mundo contemporaneo se tivermos em conta esta perspectiva
recente. Percebemos entdo que a noc¢ado de individualizagdo, para uma investigacao
baseada numa perspectiva de hibridez sécio-técnica, é parcial e insuficiente na
medida em que se refere apenas a parte acabada dos processos, vista como parte
consciente e racionalizada do individuo separado do que o rodeia. Também os
conceitos de caracter e de identidade ndo melhoram o nosso modelo teérico, 0 nosso
olhar, uma vez que vivemos uma era mais conectada e, por isso, mais complexa. Nao
os consideramos errados ou distantes da realidade. Simplesmente pensamos que ndo
sdo capazes de compreender totalmente os efeitos provocados pelas novas
interac¢des entre humanos e tecnologia.

Por todas estas razdes, e seguindo a sugestdo de autores como Latour, Lash e
Urry, procuramos em outras fontes, para além do conhecido trabalho de Simondon,
como a psicologia analitica de Carl Gustav Jung redescobrir este conceito que
consideramos fundamental e fortissimo para a nossa andlise: o conceito de
«individuagao».

O conceito de individuacao, para além do seu tratamento classico na Filosofia,
vem do j& longinquo ano de 1916 e marca, de certa forma, uma ruptura de Jung com o
entdo vigente modelo de andlise de Sigmund Freud. Numa definicdo simples, que
advém do Dicionario Houaiss, encontramos o termo «individuagao» definido como “um
processo por meio do qual uma pessoa se torna consciente da sua individualidade”
(Houaiss e Villar, 2001: 2083). Ao invés de usarem o termo «individualizacéo», autores
como Simondon, Deleuze ou Lash utilizam o termo individuacdo no sentido de
chegarem a explicacdo ndo do momento antes ou do momento apds a formacao do
individuo mas sim durante a zona obscura do processo de formacao do individual
(Neves, 2006: 45). Neste sentido, a individualizacao € percebida, por nés, como um
fim sempre inacabado do processo de formacgédo e desenvolvimento individual. Numa
palavra, a individuacdo humana, como processo em fluxo permanente, da vida a
existéncia de uma individualidade.

A definicdo de Jung remete-nos para a ideia de que a individuagdo € um
processo através do qual o ser humano evolui de um estado infantil de identificacao

para um estado de maior diferenciacdo, o que implica uma ampliacdo da consciéncia.

® Para uma melhor compreensdo destas trés perspectivas é recomendavel ver, entre outros,
J.P. Neves (2006: 27-47).
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Através do processo de individuacdo, o individuo identifica-se mais com as
orientacdes que provém do «Si-mesmo» — vulgarmente definido por arquétipo do Self,
isto é a totalidade da sua personalidade individual — do que com as condutas,
orientacgdes e valores que emanam do meio social envolvente (Jung, 1964a: 35-36).

Um exemplo que consideramos pratico e simples para explicar o conceito
Jungiano de individuacdo é atentarmos a uma célebre frase do “Réadio Clube
Portugués” (RCP). O Slogan principal desta Radio é: “Radio Clube Portugués - O que
pensa comeca nho que ouve” Ora, a ideia de individuacdo de Jung parte de um
principio bastante semelhante, sendo que o ser € uma amalgama daquilo que ouve,
vé, sente, pensa, etc. No entanto, certamente Jung diria algo do género: o que pensa
comeca no que V&, no que sente, no que ouve, no que |&, no que pensa, no que
percepciona e no que individua, consciente e inconscientemente.

Jung sugere, por isso, que, para individuar de uma forma plena, o ser humano
tem que se adaptar ndo sé as condi¢cbes exteriores, sobretudo as condi¢cdes naturais,
culturais e sociais, mas também as condi¢des interiores como, por exemplo, as
percepcbes inconscientes. Atingir esta dupla adaptacdo permite ajudar a alcancar a
totalidade da consciéncia do Self, o que é meio caminho andado para um forte
desenvolvimento da psique. Pelo contrario, quando existem eventuais resisténcias a
bloquear o desenrolar natural do processo de individuacéo, a tendéncia aponta para o
sofrimento e para a doenca psiquica, uma vez que o inconsciente tenta compensar a
unilateralidade do individuo através do principio da «enantiodromia™®» (Jung, 1964a:
35-39)™.

Retomando ainda o exemplo do slogan do RCP, podemaos clarificar ainda mais
a ideia se pensarmos num caso concreto: quando um individuo ouve uma noticia, por
exemplo na radio, sobre ‘medidas politicas de luta contra a crise’ existe uma dindmica
constante entre o que o proprio individuo «pré-pensa» sobre 0 assunto e a noticia em
guestao. O que o individuo pensa sobre 0 assunto pode até nem estar completamente
uniformizado e compactado em ideais concretas. No entanto, fruto das experiéncias

individuais anteriores, que foram interiorizadas consciente e/ou inconscientemente, ele

10 Jung define a enantiodromia adaptando a ideia do jogo dos opostos da filosofia de Heraclito.
No entanto, Jung da-lhe um sentido de Self, isto é, de processo que emana do inconsciente.
Jung refere que a enantiodromia ocorre “quase sempre que uma tendéncia unilateral extrema
domina a vida consciente. Com o tempo, uma posicdo contraria igualmente poderosa é
construida [...]” Staude, 1981: 104). Jung usa a enatiodromia para explicar o que sucedeu, por
exemplo, a Nietzsche e a S&o Paulo. Segundo Jung, ambos foram afectados por posicdes
extremas durante a vida e no final tornaram-se extremos dessas anteriores posicdes.
Nietzsche, que era anti-cristo, auto-identificou-se com Cristo no final da sua vida. S&o Paulo
converteu-se ao cristianismo, depois de ter sido o oposto (Staude, 1981: 104).

' Um exemplo de uma doenca que tende a causar este bloqueio é, por exemplo, 0 «stress
nervoso» (Jung, 1964: 35-39).
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ter4 certamente opinides sobre o assunto, mais ou menos divergentes/convergentes.
Nessa divergéncia, maior ou menor, e depois de ouvir essa noticia, o individuo ira
seleccionar, de acordo com 0s seus conhecimentos e capacidade de reflexdo sobre o
assunto, o que lhe interessa. Nesse processo de seleccdo do que lhe interessa é,
inconsciente ou conscientemente, excluida da sua memoria e do seu raciocinio uma
parte da noticia. A parte que foi seleccionada junta-se ao que ja pensava
anteriormente sobre o assunto. Por sua vez, esta parte seleccionada é entendida de
acordo com o0s conhecimentos, motivacbes e percepcdes pré-existentes. Ora, o
processo de individuacdo permite ligar o pré-existente sobre o assunto ao que foi,
consciente ou inconscientemente, seleccionado. Logo, a zona obscura da individuacao
fica completa.

Ainda segundo Jung, os individuos privilegiam sempre formas e graus
diferentes entre si de adaptacdo as coisas. Contudo, este considera que a adaptacdo

12 tem um

por si s6 ndo é suficiente para obter o processo de individuacdo. O Sel
poder transpessoal, uma forca que transcende o Ego e sobre o qual o Ego ndo possui
controlo. Este permite uma harmonizacdo e uma integracdo entre duas vias
permanentemente desarticuladas da psique humana: a via da consciéncia, que
protege a razao e a coeréncia; e a via cadtica do inconsciente, que ro¢a nos limites do
suportavel (Jung, 1966: 244). O Self era entendido por Jung como um Deus interior,
pois impulsiona-nos para a plenitude, para a nossa totalidade, para a integracédo de
nds proprios com a nossa prépria sombra, para as nossas vontades, motivacdes e
projeccdes e para o reconhecimento auténtico de quem somos e 0 que é realmente
importante para nossa historia individual. A individuacdo é, portanto, um processo
arquetipico que permite o surgimento lento de uma personalidade cada vez mais
ampla (Staude, 1980).

Por outras palavras, podemos dizer que o que simboliza o processo de
individuacdo é a relacdo excéntrica entre o lado consciente e o lado inconsciente da

psiqgue humana. Parafraseando as ideias de Pascal Chabot (2003), o individuo nédo é

12 Jung considerava o Self como o arquétipo da totalidade, ou se quisermos, como o0 centro
regulador da psique. O Self era entendido como “um ponto virtual a meio caminho entre o
consciente e o inconsciente” (Jung, 1958: 263). O Self esta, para Jung, como que dividido.
Uma parte esté no eu consciente e outra no eu inconsciente. No eu consciente, ou na primeira
personalidade como referia habitualmente Jung, o Self revela-se através da persona, da
mascara quotidiana. No eu inconsciente, ele aparece de forma mais abstracta, mais profunda.
Este Self oculto, que reside no eu inconsciente, ndo é apenas a fonte e base da personalidade,
mas tem também o poder de se manifestar através das escolhas e experiéncias do eu
consciente, e até de o criar. Neste sentido, o Self € uma espécie de Deus interior, que ndo esta
apenas num homem. E, antes de mais, universal, pois esta no individuo a estabelecer um
continuum para a humanidade. (Staude, 1981: 112).
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uma substéncia evolutiva linear mas antes o resultado de um processo excéntrico e
tenso de individuacao (Chabot, 2003: 75).

No entanto, o processo de individuacdo precisa, e muito, do Ego (eu-
consciente). Para Jung, o ego é fundamental no final do processo de individuacao
porque orienta conscientemente a interpretacdo do Self e da-lhe um sentido terreno,
mais pratico e l6gico. E precisamente esta a esséncia do Ego para Jung. Tem uma
dimensao racional e moral. Sendo o Self toda a gama de fendmenos da psique, que
inclui o consciente (ego) e o inconsciente, 0 Ego passa a ser centro da esfera da
consciéncia (Staude, 1981:109-111). O processo de individuacdo é ao mesmo tempo
uma teoria social da ética e uma teoria psicolégica. A ética é a linha condutora do ego,
ao passo que o desejo e a vontade sdo o guia do inconsciente. Jung considera que
essa ética é fundamental para a compreensdo dos arquétipos inconscientes, pois a
“sua incompreensao, assim como a falta de sentido de responsabilidade ética, privam
a existéncia da sua totalidade e conferem a muitas vidas individuais um cunho de
penosa fragmentacdo” (Jung, 1963: 171). Neste sentido, a visdo que Jung tem quanto
a pessoa toda como um sistema de auto-realizacdo que interage com outros num
contexto social e cultural € muito parecida com a teoria de auto-realizagdo, de Maslow.
O caracter auto-regulador e auto-determinador do individuo é transversal ao processo
de individuacdo de Jung (Staude, 1981: 99).

Através da “funcao transcendente”, Jung explica que o intercambio dinamico
entre os polos da personalidade, que vai desde os conteudos do lado consciente até
aos contetdos do lado inconsciente, permite e torna possivel a transicdo de atitudes
de um tipo, por exemplo atitudes positivas sobre um assunto, para atitudes para o tipo
oposto, por exemplo para atitudes negativas sobre o mesmo assunto. Ou melhor, as
transferéncias de um pélo para o outro da personalidade sdo transferéncias mediadas
por processos de individuacao, resultantes de mesclas de consciente com mesclas de
inconsciente (Staude, 1981: 100).

Jung considera ainda os conteudos arquétipos fundamentais para a construcéo
da psique. Os arquétipos sdo entendidos como imagens primordiais herdadas e sem
conteudos pré-determinados. S&o vazios e passiveis de serem preenchidos pelo
material proveniente da experiencia consciente do individuo. De uma outra forma,
podemos dizer que as imagens arquetipicas sdo preenchidas com contetdos que sao
0 resultado de um processo de individuacdo, que dependem da forma como
vivenciamos as situacfes, da nossa personalidade, do contexto histérico, da nossa
histéria de vida e de muitos outros factores (Jung, 1963). Mas ha dois perigos que
provém da identificacdo desordenada com os arquétipos: 1) um hipnotismo gerado

pelos conhecimentos, sobretudo por aqueles que parecem ser capazes de explicar
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guase todo o universo; 2) ao absorver o conhecimento e, consequentemente,
ampliando a consciéncia, o individuo sobe a um nivel ndo-humano, afastando-se dos
outros. Ele chama a esse efeito o «efeito de inflacdo». A inflacdo é “uma expansao da
personalidade além de seus proprios limites, pela identificacdo com um arquétipo ou
com a persona” (Jung (b), 1964: 356). De uma certa forma, esta aqui presente uma
nocdo ampliada de individuacdo que aponta para uma ligacéo diferente com o mundo
humano e ndo-humano que nos rodeia, tal como veremos mais tarde em Gilbert

Simondon.

3. O processo de individuagéo: entre Jung e Simondon

Embora esta perspectiva de Jung, sobre o desenvolvimento do ser humano, seja
muito interessante e importante para a compreensao actual dos fenémenos das novas
mediacdes humanas, consideramos que seria benéfica uma outra perspectiva que
colocasse em realce uma questdo apenas levemente focada por Jung: a questdo do
processo que nos produz como sujeitos, como “individuos” na ligacdo ao mundo néo-
humano.

Jung tinha uma visdo muito virada para o interior sobre a individuacdo ainda
préxima do sujeito cartesiano. Por ter uma visdo muito interna do processo, mais Util
aos seus intentos de psicanalise, Jung tendia a excluir o mundo exterior (Staude,
1981: 129). O Self seria, acima de tudo, um produto exterior ao individuo sendo os
arquétipos sociais o seu campo de andlise privilegiado. Devido a sua formacgéo de
base, Jung nunca se preocupou muito com as ligacdes com o plano exterior. O seu
agucado senso de cultura e historia era fabuloso mas “a sua compreensdo e o0 seu
interesse pela estrutura social, pelas instituices sociais e pela teia de relacdes sociais
eram [...] pouco desenvolvidos” (Staude, 1981: 129). Alargando esta visdo de Staude,
poderemos mesmo dizer que Jung desenvolveu pouco a questdo da individuacdo nas
ligagbes que o ser humano estabelece com os computadores modernos. E, na
verdade, poderia, como veremos com José Gil, constituir uma aplicacdo interessante
do seu pensamento.

Pelas razbes acima descritas, encontramos em Gilbert Simondon um
complemento que pode aperfeicoar 0 pensamento sobre o processo de individuacao.
O pensamento de Simondon enfatiza a ideia de que ndo ha uma unidade humana
estavel, ndo existe um individuo finalizado. Existem, antes de mais, individuos em

processos constantes de individuac&do onde constantemente se in-divide e divide.
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Vamaos por partes. Simondon apresenta a individuagdo com uma visao original. A
sua abordagem marca uma certa ruptura com a filosofia tradicional (Chabot, 2003:
107). Se é verdade que os Arquétipos, em Jung, significam as formas imateriais as
qguais os fendmenos psiquicos tendem a se moldar, correspondendo aos modelos
inatos que servem de matriz para o desenvolvimento da psique, para Simondon esta
ndo é propriamente a esséncia do processo de individuagdo. Para Simondon, as
ideias, 0os mitos, as substancias, os absolutos e os arquétipos ndo sdo os grandes
guias da accdo. Os seus conteudos sdo apenas acessOrios para determinadas
situagbes (Chabot , 2003: 111).

Simondon tinha uma visdo um pouco diferente de Jung sobre a questdo da
unidade. Numa passagem clara que demonstra a sua visado sobre a univocidade do
ser, Simondon dizia que “para pensar a individuacao, é preciso considerar o ser nao
como substancia ou matéria, ou forma, mas como sistema tenso, sobressaturado, por
cima do nivel da unidade, ndo consistente apenas em si mesmo, € nao
adequadamente pensavel por meio do principio do terceiro excluido; o ser concreto ou
ser completo, isto é, o ser pré-individual, € um ser que é mais que a unidade”
(Simondon, 1989: 13).

Neste sentido, para Simondon “uma tal individuacao ndo € o encontro de uma
forma e de uma matéria preliminar existentes como termos separados anteriormente
constituidos, mas uma resolucao que surge no rasto de um sistema meta estavel rico
de potenciais: forma, matéria e energia preexistem no sistema [...]. O verdadeiro
principio de individuacéo é a mediacao [...] (Simondon, 1989: 16).

Assim, os individuos sao vistos por Simondon como o resultado de mediacdes
entre ordens de grandeza diferentes, sendo que uma ordem é de realidade superior,
gque é a estrutura do individuo, e uma ordem de realidade inferior, estruturada
conscientemente pelo individuo (Simondon, 1989: 8).

E neste aspecto que existe uma maior afinidade entre o pensamento de
Simondon e o de Jung. A ordem da realidade superior de que Simondon fala, que é
estruturante, é o Self de Jung (Eu superior). A ordem da realidade inferior sugerida por
Simondon equivale ao ego consciente, e é estruturada pelo individuo.

No entanto, ha mais aspectos em comum entre Jung e Simondon. Um deles é
o olhar constante para o processo intermédio da individuacdo. No caso de Jung era
um olhar mais baseado na procura de respostas para a cura dos seus pacientes. No
caso de Simondon, é mais numa perspectiva filoséfica, baseado numa génese de
analise de base ontoldgica.

Jung procurava obter nos seus pacientes o ser individuado, que seria 0 suposto

resultado da cura. Por isso mesmo, olhava para a individuacdo mais no sentido
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hilemérfico. Numa das suas imensas referéncias ao conceito de individuacdo, Jung
dizia que a individuacédo era um ‘[...] processo através do qual nos tornamos o que
realmente somos. A individuacdo leva a progressiva integracao do self inconsciente na
vida do individuo dentro dos seus limites de tempo e espaco” (Jung, 1966 b: 171).

Pelo contrario, Simondon privilegiava a individuacdo sob o prisma da
ontogénese. A respeito dessa rejeicdo de olhar para o ser como algo acabado, como
uma sintese, Deleuze refere que “Simondon insiste sobre esta espécie de dimensao
gue ndo é de todo uma sintese, ndo se trata de dizer que este intermédio [a zona
obscura] € uma sintese. [...] E realmente uma terra desconhecida, escondida por essa
coisa do intermediario” (Deleuze, 1971: 2).

Simondon apresenta o individuo como um ser duplo: ele € individual e membro
do colectivo. Afirma também que existe uma funcgéo espiritual no humano. No entanto,
considera os conteudos espirituais como uma tabua rasa para o sujeito. Jung, pelo
contrario, multiplica as adesdes e fala de heranca de arquétipos, que sao universais a
humanidade. (Chabot, 2003: 112). Assim, a individuag&o é vista por Simondon de uma
forma abstracta e geral. Toda a determinacdo humana é uma forma de diferenciacéo,
por isso esta distante da ideia de Jung em relacdo a questdo da unidade interna
universal. Considera, no entanto de acordo com Jung, que a individuacdo é
transcendental: compreende as estruturas formais do sujeito. Estas estruturas formais
do sujeito que refere correspondem a estrutura do Self de que Jung fala.

Por outro lado, Simondon considera a individualizagdo uma ac¢ao empirica.
Designa a emergéncia do sujeito segundo as suas condicbes de vida e 0 seu
temperamento. Neste sentido, Simondon vé o sujeito como algo duplo: estruturas
gerais (0 que para Jung é o Ego) e idiossincrasias gerais (0 que para Jung é o Self).
Sugere entdo que o individuo se organiza de acordo com os significados colectivos
(pai, méae, irmao, irm&, etc). Assim, a individuacdo ndo se processa na identificacdo
com um arquétipo mas antes como um processo constante a desenrolar. Todas as
interpretacdes sobre os arquétipos sao possiveis (Chabot, 2003: 113-114).

A grande novidade no pensamento de Simondon sobre a individuacdo diz
respeito a importancia dada as interaccdes entre humanos e ndo humanos. Ele refere
gue a relacdo entre sujeito e objecto é vista como ‘transindividual’, e motivadora de
processos de individuacdo. Para estabelecer esta ligacdo, Simondon apresenta o
conceito de transducédo. A transducédo é um processo de mediacdo. Permite explicar a
passagem da individuacdo fisica a individuacdo organica, vice-versa, e da
individuacao psiquica ao transindividual subjectivo e objectivo (Neves, 2006: 41). Este
conceito, aliado a individuacdo, permite que se pense em termos de um estado em

gue ainda ndo se é ou em termos de um estado que pode tender para deixar de se
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ser. A transducédo permite assim compreender as condi¢des sistematicas do processo
de individuacdo, bem como as suas ressonancias internas e as problematicas fisicas
e/lou biolégicas. Nesta perspectiva, a individuacdo pode ser pensada na sua
capacidade de se autonomizar, no seu antes de estar individuado e relativamente
estabilizado. Para isso, é preciso pensar no ser como um sistema tenso e
sobressaturado, por cima do nivel da unidade (lbid.: 41-42).

Para sintetizar estas ideias, podemos dizer que o0 que existe entre Jung e
Simondon séo diferencas nos angulos de viséo, e ndo propriamente nas assumpcoes
tedricas. Ambos se encontram préximos tendo por base o conceito de individuacgéo.
Aquilo que os separa, acerca desse conceito, é precisamente o tempo e o0 espaco de
dois contextos sociais diferentes que permitiram individuacbes diferentes sobre o

mesmo tema.

4. A Individuacdo na interaccdo entre humanos e objectos

técnicos

Para contornar a dificuldade imposta pela complexidade do mundo social e do
mundo técnico, deve haver muito cuidado na utilizacéo do conceito de individuagao. A
individuacdo, vista através da transducdo®®, é todo um fluxo (Neves, 2006: 55). Por
isso, salienta-se a necessidade de usarmos as noc¢fes auxiliares de ‘agenciamento’ e
de ‘captura®®. Tanto o agenciamento como a captura sdo espécies de individuacdes
incompletas, ligagbes mais ou menos fortes entre dois seres individuados em
metaestabilidade contendo processos de trocas e de efeitos (Ibid.: 51). Estes dois ndo
sdo objectos a serem explicados, sendo apenas vistos como entendimentos em
conjunto com os elementos heterogéneos.

Estas duas nocBes permitem-nos perceber que ao nivel social 0os processos de
individuacdo sdo mais complexos porque misturam signos linguisticos com outros
signos (lbid.: 55). Deste modo, os processos de individuagéo serdo entendidos como

transformagdes permanentes e continuas, como fluxos (Ibid.: 65).

¥ N&o é uma individuacédo total, mas antes uma parte dessa individuacdo. O termo transducao
deve ser apenas usado nas relagdes entre matéria e forma (Simondon, 1989: 139-159).
Designa um estilo de pensamento que envolve acompanhar e participar [...] na individuagéo
das coisas num dado dominio (Mackenzie, 2003: 9).

* Ordenac&o entre os seres e as coisas. O agenciamento vai no sentido do humano para a
coisa. A captura vai no sentido da coisa para o humano (Neves, 2006: 62).
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O impacto do mundo digital nos processos de individuacdo dos jovens é
continuo, e permanente, esquecendo a ideia de que estes sao individuos estabilizados
e totalmente compactados, mas sim em permanente individuacdo e tensdo. Isto
significa que o pensamento sera mais holistico e integrado, ignorando as antigas
concepcbes. Ndo vamos pensar como a tradicdo kantiana que diz que existe um
sujeito conhecedor e um objecto a conhecer (Ibid.: 56). Vamos, ao invés, pensar em
processos constantes de individuagdo, em constantes transducdes, agenciamentos e
capturas. A individuacdo sera aqui entendida como sendo a integracdo do social no
pessoal e a integracdo do pessoal no social. Integracdo do social no pessoal no
sentido em que o individuo integra em si, no ego e no Self, as imagens ‘arquetipicas’
gue emanam de fora. Integracdo do pessoal no social no sentido em que dos
individuos saem, para o0 exterior, arquétipos individuados, consciente e/ou
inconscientemente. E isto ndo significa que existe uma linear exteriorizacao do interior
e uma interiorizacao do exterior. Mais do que isso. Da-se uma individuacao do exterior
no interior e uma individuac&o do interior no exterior, originando algo mais complexo
do que a anterior definicdo de ‘social’. Por isso, para nds o social integra o humano, o
ndo humano, o material, o imaterial e aquilo que é permanentemente (trans) formado.

A relacdo que se estabelece entre humano e objecto técnico € complexa.
Vejamos dois exemplos dinAmicos dessa relacdo: o trabalho artesanal com a pedra e
0 uso do computador.

No trabalho artesanal, o objecto técnico € como que um prolongamento do
corpo, sem grande autonomia. No trabalho com o computador, a relacdo é mais
excéntrica. Para isso, utiliza-se a distincdo feita por Simondon. Com a ajuda do
pensamento Simondoniano, sugere-se que a distincdo fundamental nestas duas
relacdes ndo esta na natureza da energia presente na ac¢do do objecto técnico mas
sim no seu grau de autonomia, de aperfeicoamento que leva o objecto a assemelhar-
se a seres mais completos, mais concretos nas suas conexdes com o exterior, como &
o caso do computador. O objecto técnico, para Simondon, é um ser que passa de um
modo abstracto para um modo concreto. Tem coeréncia prépria e esta unificado ao
meio natural (homens, animais, plantas, etc.) (Ibid.: 96). No entanto, alargando o
pensamento de Simondon, pode dizer-se que ha uma logica de ‘protesizacdo’, um
grau de autonomizacdo crescente. As redes de computadores autonomizam-se cada
vez mais e a novidade é que a cada vez maior concretizacdo implica ja areas do nosso
sistema nervoso central, como a memodria, a linguagem, a visao, etc. (Ibid.: 99-100).
“Estamos perante uma hibridez entre seres organicos e seres inorganicos” (lbid.: 101).

Neste sentido, a Individuagdo técnica esta misturada com a individuacéo social

(Ibid.: 107). Na hipermodernidade, areas do cérebro humano, tais como o sistema
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nervoso central (memoaria e linguagem), sdo também exteriorizados com os objectos
da electronica. E isso gera uma simbiose entre humano e técnico (lbid.: 108).

Por estas razbes, baseando-se na definicdo de agenciamento dada por Deleuze
e Guattari, defende-se que existem agenciamentos entre o social e o técnico. Primeiro,
porque estes sao descodificadores dos meios que lhes permitem delimitar um
territério. Segundo, porque consistem na distincao entre conteddo e expressao numa
dupla articulacéo (lbid.: 108).

Iremos, em seguida, reflectir apenas no agenciamento entre o computador e as
suas ligagbes estranhas com o humano (Gil, 2002). Esta reflexdo inspira-se num texto
de José Gil acerca da forma como pensar as novas formas estranhas de ligacéo entre
humanos e computadores modernos a partir dos conceitos deleuzeanos de
agenciamento e captura.

A primeira questao diz respeito ao problema da ligacdo “estranha”: o fascinio
pelas maquinas e pelas imagens publicitarias (Ibid.: 22). De facto, a tecnologia € um
meio privilegiado para este novo tipo de ligacdes dependentes de dispositivos
tecnolégicos. A tecnologia captura, criando agenciamentos novos e estranhos. “Num
mundo em que a desterritorializacdo € geral [desde as imagens as populacdes de
paises inteiros], as tecnologias encontraram a sua matéria de eleicdo para compor,
recombinar, agenciar imagens, objectos, tempos e espacos. [...] O ciberespaco, esse
terreno «virtual» paradoxal, pois sendo o espaco de desterritorializacdo total, é
também aquele em que se actualiza, ou antes, se territorializa todo e qualquer
agenciamento parcial. [...] A imagem e a maquina fabricadas pelas novas tecnologias
ampliam consideravelmente o seu poder normal de segregar atmosferas, e de
fascinar, captando as subjectividades. [...] Assim, a atmosfera do ciberespaco, mais
do que um meio de realizacdo do desejo, é parte também do objecto do desejo. E a
atmosfera eleita da captura” (Ibid.: 27).

Em segundo lugar, ndo ha apenas um agenciamento de desejo do humano
através da maquina: as maquinas passam a ser elas proprias objectos-fetiches
emissores de desejo (lbid.: 27). Este fendmeno, pelo menos na dimensao universal
gue adquiriu, constitui uma mudanca em relacdo ao que sucedia anteriormente.
Vejamos em pormenor este ponto.

O desejo da maquina passa a constituir o desejo do homem tal como acontece
nos processos de fetichizacdo ou de perversdo sexual. Este processo tem dois
aspectos. Em primeiro lugar, na relacdo que se estabelece com o computador: "a
realizacdo do desejo depende da submissao as ordens-desejo do computador" (lbid.:
28). Esta pequena perversdo, aparentemente insignificante, tem efeitos muito

importantes. Na verdade, delimita o seu préprio desejo, pois restringe-o ao programa
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da prépria maquina, tal como acontece nas perversfes sexuais em que "o prazer
aumenta mas o desejo empobrece" (Ibid.: 28). Origina uma relagdo estranha em que
se atribui a maquina capacidades de desejo, inteligéncia, pensamento, corpo. Em
suma, processa-se uma fetichizacdo da maquina, que prolonga o processo que se
tinha acelerado com a mercadoria’, passando a estabelecer-se uma relacdo de
caracter afectivo em que esta maquina ja ndao é nem maquina, nem ser humano:
estamos perante um hibrido. Neste momento, passamos a estar perante uma
dimensdo que sO é passivel de ser estudada usando a ideia de devir, de osmose
transdutiva (Ibid.: 28).

Esta ideia poderd ser melhor compreendida pelo recurso a um texto do
psiquiatra Pio Abreu (2000: 141-149). Partindo da perspectiva fenomenoldgica e tendo
como pano de fundo, o pensamento de Henri Bergson, este autor propfe uma
distincdo entre desejo e amor. No primeiro, reduz-se 0 outro a um puro objecto que
pode adquirir a forma de um objecto fetiche "tal como a crianca que mama no dedo
guando ndo encontra o peito da méae". Este recurso ainda se situa no a&mbito de um
desejo muito proximo de uma relacdo com objectos. Que, neste caso, sao simulacros
do objecto real que cada vez mais se afasta. Por isso, na perversdo, aumenta o prazer
da posse do objecto, mas simultaneamente diminui a nossa capacidade como
maquina desejantes. Limitam-se as possibilidades quanto mais reduzidos sdo os
objectos de desejo. Segundo Pio Abreu, o desejo nesta componente ‘objectal’ tem
algo de predatdrio, tem a marca animal. Por outro lado, o desejo que é capaz de entrar
em 0smose com outro sujeito, que n&o se perverte e se desvia por objectos
mediadores, transforma-se em algo que nos transcende. Nao existe propriamente uma
dicotomia platonica entre carne e espirito, mas sim uma tensdo entre o desejo
predatério de capturar o outro e a agonia amorosa de ser capaz de olhar o outro sem o
transformar num mero objecto de desejo. Segundo Pio Abreu, se o desejo humano se
realizasse de uma forma animal, isso passaria por um desejo omnipotente e
antropofagico. E necessario sempre viver com a n&o realizacéo do desejo e isso é a
base da producdo da cultura. No entanto, a resposta ndo passa pelo p6lo oposto (a
técnica e a linguagem?): estes mediadores ndo passam de perversdes, pois ha uma
nostalgia intrinseca da fusdo e da comunh&o amorosa (Abreu, 2000: 149). Este desejo
pode também ser dirigido para as maquinas, mediadores que séo perversées pois

tendem para a reificacdo, a coisificacao.

'* Karl Marx, ja no século XIX, tinha denunciado o caracter de fetiche da economia capitalista
(baseado na mercadoria que ndo € a coisa em si) que depois comeca a atravessar as nossas
relacbes com o0s objectos técnicos e os outros humanos. Ou seja, altera a natureza das
ligacdes.
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Existe, contudo, um aspecto perigoso nesta valorizacdo da autonomia do
computador. Por exemplo, ao proporem uma ideia de cyborg, os defensores das novas
tecnologias (o discurso do pds-humano) apresentam-no como uma utopia ou um mito
tornado realidade, numa espécie de grande narrativa humana. Na verdade, o "hibrido
€ um paradoxo ndo pensavel com as categorias tradicionais de corpo e alma" (Gil,
2002: 28). Por isso, esta perversidade tende a apresenta-los como super heréis, como
o fim e o valor ultimo do ser humano, como se a realizacdo do homem passasse por
uma expressao tecnolégica. Por outro lado, os hibridos apresentam-se carregados de
energia dirigida para a exterminagdo do mal. Mas o lado do humano tende a
desaparecer. "Da simples criacdo humana, essa mesma que forja a ciéncia e a arte,
nem uma palavra. Na utopia implicita na cibercultura, ndo ha ainda lugar para tais
processos" (Ibid.: 29).

Embora coloque mal o problema dos hibridos, o choque provocado pelo
discurso do pds-humano pode ter efeitos positivos ao chamar a atencdo para a
incapacidade das ciéncias sociais para entender este diluir de fronteiras. Alguns
autores da sociologia, embora facam um esfor¢co de renovacdo com novos conceitos,
partiiham desta incapacidade. Por exemplo, a no¢éo, surgida na sociologia da ciéncia
e da técnica, de tecnociéncia, de "requisicdo da ciéncia pela tecnologia ndo é
suficiente para dar conta deste fendmeno” (Ibid.: 29).

De facto, estas novas ligacGes entre objectos técnicos e homens levam a que
se desvele o caracter estranho de todas as ligacdes. Assim, 0 que aparece é apenas
um sintoma. Torna-se mais evidente que “o agenciamento do desejo localiza-se nha
propria maquina ou no préprio funcionamento em rede destas ligages” (Ibid.: 29) e
ndo apenas na ligacdo entre a técnica e a ciéncia, no seu caracter cada vez mais
globalizado ou nas transformacdes ligadas a valorizagdo da informacdo em detrimento
da producéo.

Esta tese de José Gil mostra a dindmica existente entre homem e objecto
técnico. A propenséo para a seducdo, considerada como sendo a atmosfera eleita da
‘captura’, fornece uma autonomia extraordinaria as novas tecnologias. Assim, as
maquinas passam elas proprias por objectos fetiches a emissoras de desejos. Ha uma
fetichizacdo da maquina, que permite estabelecer uma relacdo de caracter afectivo em
gue a maquina € uma ser hibrido. O agenciamento técnico passa da protesizacdo
motora a protesizacdo do sistema nervoso central, reconfigurando as percepcdes
humanas (Neves, 2006: 113).

A individuacdo (psiquica ou colectiva) é, deste modo, percebida como um
processo que tende a criar seres in-divisiveis nunca plenamente atingido. No caso da

individuacdo humana colectiva, o processo € mais complexo. Por um lado, 0 nés sé é
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possivel porque Vvarios «eus» adoptam este nés. Por outro lado, esse «nds» também
existe nas coisas exteriores, nos objectos técnicos, que estdo aqui, antes do nosso
nascimento e da nossa vida e depois da nossa morte. Sendo a técnica parte da
memoria material externa, sugerimos que o foco de atencdo passe a ser o grau de

hibridez e o grau de articulagédo das individuacdes (Ibid.: 113).

5. Porqué a individuacdo no mundo digital?

Nas sociedades actuais, na «era informacional», € urgente pensarmos
constantemente no impacto do tecnoldgico no social. Os contributos transversais dos
meios tecnoldgicos no quotidiano sugerem uma certa redefinicdo do ‘social’, no
sentido em que a contribuicdo desses mesmos na actividade humana deixou de ser
meramente instrumental. As influéncias da tecnologia nas formas de ver, sentir e agir n
mundo ganham toda uma nova forma com as renovagfes constantes da galaxia
digital. E necessario redefinir o social no sentido de abolir com as classicas dicotomias
entre social e técnico (Latour, 2006).

Neste sentido, usar o conceito de individuacdo permite-nos accionar essa
mesma redefinicdo e abrir a caixa negra da anterior definicho do ‘social’. A
individuacao, isto €, ndo o antes nem o depois do individuo formado e permanente
estabilizado mas antes a constante dindmica entre fluxo informacional e as adi¢Ges
internas no consciente e no inconsciente, permite-nos perceber, num mundo de alta
velocidade marcado pelo cruzamento dos bits com as sinapses neuroldgicas, que sédo
constantes 0s processos de interaccdo entre humanos e humanos, humanos e nao-
humanos e ndo-humanos e humanos. Este vaivém relacional entre seres e coisas,
seres organicos e inorganicos, adensa ainda mais a complexidade social. A percepcao
da integracdo do organico no inorganico, e vice-versa, vem aumentar a complexidade
das dindmicas e das interac¢ces sendo que os processos de individuacdo, que em
parte sdo conscientes e em parte inconscientes mas residem sempre na zona obscura
do ser, permitem perceber todo este impacto do social no técnico e do técnico no
social. Alias, esta distincdo entre técnico e social devera ser mesmo abolida, no
sentido em que ndo as devemos considerar coisas apartadas e distintas. Sdo antes,
mesclas de processos continuos e metaestaveis de individuacéo (Neves, 2006).

Actualmente, numa sociedade de fluxos ‘rizométicos’, com uma ordem de
capitalismo quase desorganizado, interessa-nos usar as lentes de uma perspectiva
sécio-técnica, baseada no conceito de individuacdo. Este conceito de individuacéo,

criado por Jung e bem adoptado por Simondon, sendo um processo através do qual o
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ser humano evolui de um estado infantil de identificacdo para um estado de maior
diferenciacdo, que implica uma ampliacdo da consciéncia, € também um conceito que
permite explicar a constante filtragem de fluxos, de forma virtual ou actual. O virtual € o
que fica por usar, por colar, por adicionar a persona, a mascara. No entanto, esta Ia,
no Self. O actual é aquilo que é activado, colado e adicionado ao «eu» consciente.

Com um outro exemplo concreto, que nos permite ir pensando na relagéo entre
humanos e os objectos técnicos, damos o exemplo da relacdo excéntrica entre um
guitarrista e a sua guitarra.

Podemos pensar que 0 guitarrista e o som da guitarra estdo distantes. No
entanto, se pensarmos no processo em si mesmo, talvez figuemos com uma ideia
diferente. Aquando da fase de criacdo de uma masica, 0s sons ‘criados’ pela guitarra
sdo normalmente o reflexo do estado de alma do seu compositor. Se pensarmos
nisso, concluimos que, a partida, ndo existe nenhum lugar, nenhuma escola, nem
nenhum livro que diga o que € um som triste ou um som alegre. Todavia, com o
passar da nossa experiéncia pessoal, experimentamos muitos sons diferentes e
associamo-los a momentos mais favoraveis ou menos favoraveis da nossa biografia.
Dessa forma, consciente e inconscientemente, os sons, as frequéncias e as suas
sequéncias vao ficando organizadas na nossa psigque de acordo com uma atribuicdo
de rétulos que fomos fazendo ao longo do tempo aos diversos barulhos e tons.
Atribuimos um sentimento a cada som. Individuamos um padrao sentimental nos sons.
Assim, desta forma, quando o guitarrista compde uma mausica tende a ser afectado
pela individuagdo do som. Se o seu estado de alma é triste ele vai ao seu repertorio de
sons individuados como tristes e tenta produzir a musica de acordo com esse estado.
Se o guitarrista esta num estado de alma mais triste, tende a fazer corresponder aos
sentimentos do momento 0s sons rotulados na sua psique como tristes. A guitarra
passa a exprimir em som o0s sentimentos desejados, fruto de um processo de
individuacdo mediado pela interacgdo dindmica entre 0 «eu» consciente e 0 «eu»
inconsciente.

Esta ideia sai reforcada nas ideias de Eduardo Lourenco, quando se refere a
Carlos Paredes: “Se tdo inefavel alma portuguesa em algum lado encontrou maneira
de se comunicar foi nas suas notas que nao falam de nada que possa ser dito, mas
nascem directamente de um corac¢ado sintonizado com o canto inaudivel do que somos
como sentimento e vida” (Cristiano Pereira-Jornal de Noticias, 18/11/2008).

Assim, o som produzido é uma traducdo de um processo complexo de
individuacdo. A sequéncia que antecede a musica revé-se nesta légica: o som existe
na natureza, o homem constréi a guitarra como forma de dar som a sons que foram

anteriormente individuados, a guitarra transfere os sons para a psique humana, a
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psiqgue humana processa uma rotulagem individuada de sons e, por fim, o homem
transfere o som individuado para a guitarra. E este processo complexo, repleto de
fluxos, que se encontra na base da construcdo de uma musica. Assim, percebemos
gue o0 guitarrista-compositor ndo se encontra distanciado do som que produz na
guitarra. Pelo contrério, é parte dele. Ou melhor, 0 som que a guitarra produz quando
tocada por ele é o resultado das orientacdes que provém do «eu», consciente e/ou
inconsciente, individuado por ele e posteriormente transferido para a guitarra.

Ainda a propdsito de Carlos Paredes, Mario Correia referia que “Nas suas
MAaos — nas nossas maos — a guitarra portuguesa é o canto da terra revolvida dentro
de cada um de nés, a voz indomavel das nossas mais reconditas e profundas origens”.
Para Mario Correia, Carlos Paredes “deixa que a sua guitarra se desprenda das suas
maos e parta como todos nds, a procura da nossa esséncia” (Cristiano Pereira-Jornal
de Noticias, 18/11/2008). A guitarra € assim entendida, por Mario Correia, como uma
extensdo da propria expressdo humana de Carlos Paredes.

A ligagdo do guitarrista com a sua guitarra € um sistema tenso, por cima do
nivel da unidade. Pensamos, por isso, que nao existe encontro entre forma e matéria
como termos separados (Neves, 2006: 42-43). O processo de individuacdo € isso: o
gue medeia o guitarrista, a guitarra e o0 som produzido.

Eduardo Lourenco, ainda acerca de Carlos Paredes, refere que entre a guitarra
e Carlos Paredes existia uma “espécie de fusédo, de confusdo intima entre o artista e a
sua guitarra como se ela emanasse dela ou ela, sobrenaturalmente, se transformasse
nele” (Cristiano Pereira-Jornal de Noticias, 18/11/2008). Esta fus&@o, ou confuséo
intima de que fala Eduardo Lourenco, é ja uma intuicdo para explicar precisamente o
processo de individuagao.

Sao dinamicas deste género que acontecem com os utilizadores do HI5. Este
software ndo é apenas um software de interaccdo digital. E também o instrumento
activado para a interaccdo que, por sua vez, estende as percepcoes e os sentidos dos
seus utilizadores. A metamorfose entre o hi5 e o utilizador, tal como o guitarrista e a
sua guitarra, é também ela quase sobrenatural. As dinamicas existentes sdo o
resultado da ampliacdo da propria consciéncia do individuo, mediada pelas
orientacBes seleccionadas, consciente e inconscientemente.

Baudrillard, referindo-se aos media electrénicos de massa, deu uma pista
curiosa acerca da relacao entre pessoas e media. Ele refere que os media ja ndo séo
instancias mediadoras entre realidades diferentes, de estados do real para outros
estados do real. Baudrillard sugere que os media se contradizem. Assumem-se como
veiculos da exposicdo do negativo, do que é mau e do que ndo deve ser feito. No

entanto, num contra-senso puro, a0 mostrarem o que nao deve ser feito e 0 que é
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negativo para a expressao da ac¢do humana, tornam-se, eles mesmos, 0s proprios
terroristas e malfeitores. Os media implodem o social no individual, carregados de
sentido e de contra-sentido, de conteltdo e de anti-conteddo, numa légica
completamente circular. E este processo circular constréi, em todos nds, todo um
idealismo furioso do sentido e da comunicacdo, um idealismo da comunicacdo pelo
sentido (Baudrillard: 1991: 108-110).

Neste sentido, percebemos que o impacto dos media electrénicos no humano,
sobretudo nos mais jovens, é revestido por multiplas dinamicas. Porque a galaxia
Internet € um novo ambiente de comunicagdo, e porque a comunicacdo constitui a
esséncia da actividade humana, entendemos que todas as areas da actividade
humana estdo a ser modificadas pela penetrabilidade dos usos da internet. Uma nova
estrutura social parece estar a estabelecer-se em todo o planeta, em formas diversas
e com consequéncias bastantes diferentes para a vida das pessoas, segundo a sua
histéria, cultura e instituicdes (Castells, 2007: 317).

Os dados revelados por um estudo do “Espaco OMD” apontam para grandes
niveis de penetrabilidade da internet no quotidiano das pessoas, sobretudo dos jovens.
Segundo este estudo, cerca de 49% dos jovens |éem as noticias online, 31% ouvem
radio na internet e 11% acedem a televisdo através da rede (Diario de Noticias,
13/08/2008).

Estes dados levam-nos a pensar que € importante pensar a sociedade
informacional, tal como sugere Scot Lash (1997). E essencial que esta sociedade
informacional seja entendida como um fluxo, disjuncdo, compressdo espacial, e
construida por relag6es em tempo real. A facilidade de acesso e a concentracdo de
recursos possibilitada pela galaxia internet, e pela galaxia informacional, implicam,
sobretudo nos mais jovens — até porque, como ja citamos, Sd0 0S que mais
frequentam a rede - transformacdes, oportunidades e desafios em todas as
dimensdes do sentido da vida (Castells, 2007: 317).

E sob estas linhas de orientacéo, oferecidas pelas imensas possibilidades de
andlise social, que o processo de individuacdo confere e permite o entendimento da
sociedade informacional como um conjunto de fluxos, disjuncdes e compressdes
espacio-temporais, que nos propomos investigar. Dentro deste gigante universo, que é
a galaxia internet, e através da dinamica proporcionada pela interac¢cdo entre o
individuo e o computador, vamos tentar tracar o impacto das novas tecnologias no
humano. A principal preocupacao deste estudo €, qualitativamente, esbocar algumas
linhas acerca da interaccdo entre jovens e os softwares sociais, homeadamente o HI5,
tentando perceber alguns dos impactos desta interaccdo na percepcdo dos seus

utilizadores.
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Capitulo 1l

Teorias e métodos

1. Reconfiguracao das noc¢des de Espaco, Tempo e Adicao

Varias tém sido as areas a estudar a tematica da conceitualizacdo do espaco e
do tempo nos tempos actuais. Areas de investigacdo como a Sociologia, a Psicologia,
a Filosofia, a Fisica, entre outras, conceberam tendencialmente o tempo e o espaco
como algo mais ou menos estavel, bem delimitado. Actualmente, as visGes acerca
destas duas dimensdes tém seguido um sentido diferente, seduzido pelo movimento,
fluido e liquido.

Neste estagio actual, Bauman considera “a fluidez a principal metafora para o
estagio da era moderna [...]". Neste sentido, Bauman sugere que “os fluidos, por assim
dizer, ndo fixam o espago nem prendem o tempo [...]. Os fluidos n&o se atém muito a
qualquer forma e estdo constantemente prontos (e propensos) a muda-la” (Bauman,
2001: 8).

Reforcando este mesmo sentido, Deleuze sugere que entre o tempo e 0
espaco se produz uma espécie de mistura. O espaco € o responsavel por introduzir a
forma da distincao e dos cortes homogéneos e descontinuos. A duracao a responsavel
por introduzir a sucessao interna, heterogénea e continua. Isto é, a relacdo entre
espaco e tempo ndo pode ser pensada de forma linear, cumulativa e homogénea. Pelo
contrario, Deleuze pensa o tempo como um emaranhado, uma rede, uma
multiplicidade: um rizoma temporal. Neste sentido Deleuziano, o tempo é uma
coexisténcia virtual, que n&o exclui o antes nem o depois, mas o sobrepde. E um
tempo vivido como simultaneidade, e ndo como uma sucesséo (Bessi, 2007: 3-4).

E importante salientar também o conceito de ‘dromologia’, referido por Paul
Virilio (1997). A dromologia é, segundo este, a ldgica que tem como referéncia
absoluta a velocidade. A velocidade esta presente neste rizoma temporal, sendo que
os territérios por onde circula podem ser, entre outros, os lugares fisicos e, também,
0S espacos virtuais, das tecnologias (Bauman, 2001). De acordo com Virilio, vivemos
actualmente numa espécie de revolucdo dromolégica, composta por uma velocidade
‘desterritorializada’ que ndo se prende a um unico espaco fisico (Virilio, 1997: 10). O

instrumento que permite a desterritorializacdo da velocidade é, precisamente, a

49



tecnologia. Sdo as proteses tecnoldgicas que conferem a existéncia deste vector
dromoldgico (Virillo, 1997).

Consideramos que a galaxia digital, ou no sentido dado por Castells (2006), a
«galaxia Internet», assume esta concep¢ao espaco-temporal de rizoma, proveniente
da l6gica ‘dromoldgica’ da velocidade. No entanto, queremos ainda acrescentar mais
uma caracteristica que nos parece fundamental: a nogao de adicao.

Marshall McLuhan desenvolveu, ja na década de 60, a ideia de que os reais
efeitos dos media se escondem por detras dos supostos contetdos. A sua ideia
principal era a ideia de que os media mais eficazes seriam sempre 0s que mais
facilmente criam no receptor a ilusdo de que se esta permanentemente a receber um
contetdo puro, iludindo de multiplas maneiras a propria mediacao, criando a ilusdo do
desaparecimento do préprio sistema (McLuhan, 1994). As imagens eram assim
percebidas como o0s principais veiculos das ilusGes dos contetdos, pois a sua
dindmica, interactividade e mecanicidade produziam uma verdadeira ilusdo de
significados. Também na mesma década, em 1967, Jung afirmava, a proposito das
imagens percepcionadas, que “devido a sua energia especifica (as imagens reagem
como vigorosos centros autonomos) tém um efeito fascinante, cativante, sobre a
consciéncia, e podem, por isso, alterar o sujeito, consideravelmente” (Jung, 1967:
123).

E esta energia especifica, que emana sobretudo dos media electrénicos e cria a
ilusdo da existéncia de contetdos puros, que gera uma certa fusédo entre o individuo e
meio, numa légica de “hot”, criando uma dependéncia forte. Esta intuicdo leva
McLuhan em 1969 a afirmar que: "a atraccao pelas drogas ‘alucinégenas’ € um meio
de alcancar a empatia com 0 nosso meio ambiente electronico, ambiente esse que é
em si uma viagem interior sem drogas" (McLuhan, 1969: 24). E que a relacdo entre
humanos e tecnologia é algo tenso. Para Mcluhan, “psicologicamente, o homem, no
uso normal da tecnologia (...) € perpetuamente modificado por ela e, a seu turno,
sempre encontra novos meios de modificar sua tecnologia” (Mcluhan, 1969: 25).

Também em William Gibson, no seu romance "Neuromancer’, podemos ler:
"Ciberespaco. Uma alucinacéo consensual diariamente experimentada por bilibes de
operadores legitimos, em cada pais, por criangcas a quem sao ensinados conceitos
matematicos... Uma representacdo grafica de dados extraidos de bancos de cada

computador do sistema humano. Complexidade impensavel. Linhas de luz alinhadas
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no ndo-espaco da mente, clusters e constelacdes de dados. Como luzes da cidade,
afastando-se...".*

Esta ideia de que no ciberespaco existe alucinacdo consensual, colectiva,
ambiente repleto de alucinacdo pura, € analoga a ideia de funcéo transcendente de
Jung, mas que ao invés de ocorrer apenas entre o lado consciente e inconsciente dos
individuos, também se verifica na relacdo entre homem e ciberespaco. Esta
transcendéncia é um processo natural, embora baseada numa tentativa (Mcluhan néo
esclarece se esta tentativa é ou nao intencional) de ilusdo de contetido puro, e que se
desenvolve, pelo menos inicialmente, com um certo conhecimento e cooperacdo do
individuo. (Jung, 1967: 187). No entanto, o sentido e o objectivo deste processo
transcendente, e transpessoal, ndo é claro mas o certo é que encontra nos individuos
motivacdes para a sua concretizacao.

Por isso mesmo, as adi¢cdes constantes de imagens, de sons, a propria adicao
da l6gica dromoldgica da velocidade entram no fluxo espacgo-temporal, no emaranhado
da rede, sobretudo das redes digitais. Por um lado, assistimos a adi¢cdes de sons,
imagens, fluxos. Por outro lado, percebemos e assistimos a adicées de dependéncia,
de alucinacéo e de vicio. Estamos de acordo, por isso, com o que diz Karabeg: Torna-
se necessario definir com mais rigor o que se entende por "adicdo". De facto,
"addiction is a shadow aspect of culture, a result of using cultural know-how to harm
people and make them dependent. Controlling addictions has therefore always been
one of the basic functions of culture""’.

As adicdes em ambientes metaestaveis, como sdo o mundo digital e a galaxia
Internet, obrigam-nos a pensar em adi¢des individuadas. Isto €, 1 mais 1 ndo é apenas
2, o resultado matematico de 1 mais 1. Na logica binaria e matematica isto seria 2.
Contudo, as adi¢Bes individuadas sdo o resultado de um processo complexo, de
ampliacdo de consciéncia, mas limitado pelos arquétipos do Self, que nem sempre
esta ao alcance do nosso controlo.

A adicdo de imagem, de som, de bits, de rotinas psicomotoras, etc., funciona
numa logica diferente daquilo que poderiamos supor se dissermos que dependem
apenas da personalidade de cada um. Para depender apenas da personalidade de
cada um, o ser teria que ser estavel e mais ou menos homogéneo dentro da sua

singularidade. Mas na realidade, os fluxos informacionais tornam os humanos

* Consultado em http://www.citi.pt/homepages/espaco/html/william_gibson.html, no dia

20/04/2009.
18 Ver Dino Karabeg em http://folk.uio.no/poly/addiction-paper.pdf, pag. 9, Consultado em 21
Abril de 2009.
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metaestaveis, a procura da estabilidade mas sempre envolvidos em processos
constantes de individuacao.

Sinteticamente, entendemos que as dimensfes espaciais, temporais e aditivas
sdo transversais a toda a galaxia digital, indo ao encontro da ideia de que estas trés
dimensdes explicativas sdo fundamentais para perceber o impacto dos softwares

sociais digitais nos processos de individuagao dos jovens.

2. Entre o ver e o olhar: a emergéncia de uma ‘Percepcao

Cyborg’

Actualmente, para além de percebermos que a palavra de ordem é a
informacéo, entendemos que a imagem é também fulcral nos dias de hoje. As imagens
gue saem dos varios locais do nosso quotidiano, como por exemplo do ecrd da
televisdo, do ecrd do computador, da tela do cinema, do visor do automovel, etc., sdo
constantes no nosso quotidiano. S6 para termos um ndmero elucidativo da presenca
das imagens no quotidiano, e porque € importante realcar o papel dinamizador dos
media digitais na expansdo da imagem no dia-a-dia, o famoso software social
‘Facebook’ anunciou que ultrapassou a marca de 10 bilides de fotos hospedadas nos
seus servidores, nimero superior a repositérios dedicados a fotografia na Internet.
Este software social informou também que o trafego dedicado as fotos chega a picos
de 300 mil imagens vistas por minuto, qgue soma um total de 15 bilides de fotos vistas
por dia. A estes numeros podemos juntar a tendéncia de crescimento do numero de
fotos graficas e imagens construidas desde 2007. Num artigo publicado pela
TechCrunch, em Novembro de 2007, foi confirmada a marca de 2 bilides de fotos no
Flickr, do Yahoo. Ja nesse ano o Facebook possuia 4,1 bilides de imagens enviadas
aos seus servidores™.

A percepcdo visual de imagens é, por isso mesmo, uma das fun¢bes com
maior responsabilidade na captacdo de informacdo nesta era. S6 para exemplificar
bem esta realidade, em tarefas como o exercicio da conducdo ou na assisténcia a um
gualquer programa de televisdo ou na utilizacdo de um software no computador
usamos a visdo como forma de captar cerca de 90% da informacdo. Nestas duas
tarefas, apenas 10% da informacao néo é tratada pela percepcao visual. Isto confere a

percepcédo visual esta uma importancia vital no desenvolvimento humano. Torna-se

'8 Consultado em http://www.eduardofelix.com/?p=162 em 28/01/2009
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assim necessario perceber que, com o crescimento exponencial da era da informacao,
tudo o que sentimos, pensamos e intuimos esta, de certa forma, ligado a inextrincavel
relacdo entre a percepcdo humana e os ecrés. E o chamado capitalismo conectivo.

Em algumas passagens da sua vasta obra, C. Jung propde uma ideia
interessante: é possivel agrupar e ‘ordenar’ as pessoas de acordo com 0 seu maior ou
menor desenvolvimento nas quatro funcbes da psique: pensamento, sentimento,
sensacdo ou intuicdo™. A categorizacdo de pessoas pelo seu desenvolvimento em
funcdo destas quatro funcbes permitiria assim a criacdo de tipos psicolégicos. Esta
tentativa de agrupamento faz lembrar Max Weber quando este fala em tipos ideais. O
gue separa estas duas visbes é a base que suporta a teoria de ambos: Jung
‘necessitava’ de instrumentos tedricos para a analise psicoldgica; por sua vez, Weber
‘necessitava’ de instrumentos tedricos para a analise social. Todavia, ambos tocaram
num ponto metodoldgico que consideramos essencial: tentam sistematizar e agrupar
as pessoas para que o entendimento da ac¢do humana fique balizado por pilares
fortes e comuns. O que parece estar também implicito em ambos é que a accao
humana é movida sob a base da percepcdo. Ela pode ser vista sob o prisma da
percepcdo dos (cinco) sentidos humanos ou pode ser entendida como percepcao
sécio-cognitiva, que enquadra as capacidades psiquicas e sociais do individuo. No
entanto, toda a percep¢do humana possibilita e acciona o humano, quer seja na sua
vertente psiquica e social como na sua vertente organica e bioldgica.

Num estudo efectuado pela Vanderbilt University, em 2008, constatou-se que
as imagens mentais, isto é, aquilo que vemos com o olho da mente, influenciam a
percepcéo visual. O autor deste estudo, Joel Pearson, sugere que:

"We found that imagery leads to a short-term memory trace that can bias future
perception,”. [...]"This is the first research to definitively show that imagining something
changes vision both while you are imagining it and later on." "These findings are
important because they suggest a potential mechanism by which top-down
expectations or recollections of previous experiences might shape perception
itself".(Pearson, 2008).%°

Este estudo de Joel Pearson vem assim sugerir aquilo que ha algum tempo ja
se pensava: a ideia de que a percepcao visual é influenciada pelas experiéncias
anteriores e pelas expectativas que cada individuo tem sobre as coisas. Sob esta
perspectiva, as ideias de José Gil comecam a ganhar toda uma outra importancia.

Este autor comecou por sugerir um alargamento do pensamento em relacdo a

1 Consultado em http://www.scribd.com/doc/6820931/Carl-G-Jung-memorias-sonhos-e-

reflexoes em 21/04/2009.
2 Consultado em http://www.sciencedaily.com/releases/2008/07/080703145849.htm em
27/02/2009.
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experiéncia perceptiva quotidiana. Assim, em vez de se falar da percepgédo como algo
apenas coerente e consciente, Gil comega a ter uma visdo mais contraditoria e
multipla das percepcdes, considerando-as no limite entre o consciente e o
inconsciente (Gil, 1996: 10). Desta forma, é possivel estabelecer uma ligacéo entre o
pensamento de Gil e a visdo de Jung. Ambos consideram que a ac¢cdo humana é o
resultado da tensdo entre o consciente e do inconsciente, sendo que a base desta
tensdo reside no entendimento das percepcdes, que é influenciado e ‘inflacionado’
pelo consciente e pelo inconsciente, isto é, pelo processo de individuagdo. Assim, as
percepcbes podem ser vistas como impulsionadoras dos pensamentos, sentimentos,
intuicdes e sensagdes, mas também podem ser entendidas no sentido de influéncia
contraria. Quer dizer, o fluxo de influéncias é duplo e vai desde a influéncia das
percepcdes nos pensamentos, sentimentos, intuicdes e sensacdes até a influéncia dos
pensamentos, sentimentos, intuicdes e sensa¢des na percepcao.

Um conceito que € lancado por Gil, parafraseando Duchamp, é o conceito de
osmose. A osmose reflecte 0 nosso caracter compulsivo e ndo consciente (Gil, 1996:
11). Desta forma, a nossa experiéncia quotidiana é atravessada por estes processos
de osmose em que as imagens contém uma carga inconsciente de sentido, onde a
actividade verbal é quase nula (Neves, 2008: 94).

H& uma diferenca entre ver e olhar. Pode-se olhar sem ver, mas para ver é
necessario olhar. Quer dizer, podemos olhar sem sentido, de forma maci¢ca, sem que
haja uma interpretacdo directa das coisas, de forma pura, mas para ver é necessario
olhar e descodificar constantemente a imagem, o cenario. O ver € ja uma espécie de
vicio mental, por vezes carregado de entropia, que focaliza, delimita, organiza e pré-
condiciona a percepcao (Neves, 2008: 91). Barbaras considera também a percepcao
COmMo uma acg¢ao que constitui a relagcdo mais importante do homem com o seu meio.
E uma acc¢éo tal como uma actividade, como uma modalidade que tem origem na
relacdo entre um ser vivo e 0 seu meio e na forma como este entra em contacto com o
meio (Neves, 2008: 94).

Portanto, de acordo com estas ideias, concordamos que o olhar antecede o
ver, e o ver, de certa forma, baseia-se na consciencializacdo do olhar. Ha aqui, nesta
forma de perceber a percepcdo, uma ideia de fluxo, de rizoma, de emaranhado de
tempo e de espaco, e de liquidez fluida, como sugerem Bauman e Deleuze. Mas ha
também, pegando na psicologia de Jung, um aparente dominio do eu consciente e
racional sobre o Self inconsciente, onde o segundo é mais puro e constitui mais a
fonte do nosso ser (Jung, 1967). De qualquer forma, em maior ou menor escala,
consideramos que todo o ver, porque é antecedido pelo olhar, é o resultado de uma

mescla entre o consciente e o inconsciente. Assim, a individuacdo humana esta
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sempre presente. Até porque existe um fluxo constante que in-divide e divide o ego do
Self. Através deste processo, tal como varias vezes sugere Jung (1967), o individuo
identifica-se com as condutas e valores encorajados pelo meio, privilegiando também,
e bastante, o que esta individuado no seu «eu» total, seja na sua mascara (persona)
COmMo Nno seu inconsciente e na sua sombra. As transducdes, 0s agenciamentos e as
capturas constantes permitem este constante fluxo entre percepg¢des e individuagoes.
Assim, com esta visdo acerca das percepcdes, auxiliada sobretudo por Jung mas nao
esquecendo Simondon, Stieglers e outros autores que ensaiaram sobre a
individuacdo, caminhamos no sentido de perceber o sentido da accdo humana com
base na forte influéncia do processo de individuacdo e das suas consequéncias
directas e indirectas nas percep¢des humanas.

Quando pensamos na individuacao e nas percepgdes, temos também que nos
lembrar da importancia do corpo na expressao da ac¢cdo humana. Assim, percebemos
gue os reptos lancados por Massumi para a emergéncia de novos modelos de analise
social, cultural e semittica comegam a fazer todo o sentido, assinalando o corpo como
um dos eixos centrais de analise:

“Although the body has been the focus of much contemporary cultural theory,
the models that are typically applied neglect the most salient characteristics of
embodied existence — movement, affect, and sensation — in favour of concepts
derived from linguistic theory. [...] The body and media such as television, film, and the
Internet, [are] cultural formations that operate on multiple registers of sensation beyond
the reach of the reading techniques founded on the standard rhetorical and semiotic
models” (Massumi, 2002: 2).

De acordo com esta ideia parece estar também Perniola. Este autor considera
gue o organico ndo anda assim tdo separado do inorganico como era normal
considerar no passado. Segundo este autor, com a expansdo das novas tecnologias
da informacdo e da comunicacdo, estamos cada vez mais na presenca de mesclas
entre coisas organicas e coisas inorganicas. Hoje o ser é uma espécie de cyborg
filosofo-sexual, que apresenta uma sociabilidade intrinseca mas nédo depende da ideia
de um centro definido de subjectividade. Somos uma parte de inorganico com mesclas
de orgénico. Dependemos mais das relacBes de interfaces entre sujeito e «quase
coisa» do que entre dois sujeitos (Perniola, 2004: 37). Perniola refere ainda que
estamos todos cada vez mais mergulhados numa “mescla entre a dimensdo humana e
a dimensao «coisal», através da qual, por um lado, a sensibilidade humana se reifica
e, por outro, as coisas parecem dotadas de uma sensibilidade prépria. [...] Com efeito,
o0 inorganico ndo € unicamente o mineral, mas também o cadavérico, 0 mumificado, o

tecnolégico, o quimico, o mercantil, e o fetiche: também este se materializa, se
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transforma em algo de abstracto e de incorpéreo, sem por isso se transformar em
gualquer coisa de imaginario ou irreal; assim, por detras de todas estas configuracdes
do inorganico opera o paradigma daquilo que é maximamente real e efectivo, e que é
o dinheiro [...] envolvendo, com lacos inextricaveis, sexualidade, filosofia e economia”.
(Perniola, 1998: 175).

Todavia, ndo é razéo para olharmos para Perniola com a ideia de que a sua
visdo é um discurso eufdrico da emancipacdo do ser pds-humano. O que ele refere é
gue como nos tornamos cada vez mais cibernautas a navegar no mundo do digital e
do virtual, também aprendemos a perceber 0 nosso corpo como algo mais préximo
das arquitecturas electronicas (Perniola, 2004: 83). Por isso, ndo existe propriamente
uma ameaca do electrénico ao humano. O que é importante é repensarmos a No¢ao
da unidade do «eu». Jung dizia, a propésito da questdo da unidade, que todos temos
um Self universal, que ndo é uno, mas antes de todos. Em partes do Self, da vertente
inconsciente, reside algo que é de toda a humanidade (Staude, 1981: 101-107). Os
arquétipos, por exemplo, sendo definidos com base na existéncia de ideias como
modelos de todas as coisas existentes, segundo a concepcdo de Platdo, sdo a base
do ser universal que existe em todos nés. Dentro desta concepc¢édo, consideramos que
em todas as sensacdes, pensamentos, intuicdes e sentimentos dos sujeitos, segundo
Jung quando referido por Staude (1981: 101-107), sédo as bases necessarias para 0s
processos de individuacdo, existe uma parte universal, que é de todos. Esta visao
guase socioldgica de Jung vai ao encontro das ideias de Simondon na sua perspectiva
de univocidade do ser. O individuo, segundo Simondon, é algo que esta sempre em
constante divisdo e individuacdo. E, por isso, algo que divide e in-divide. Usa,
constantemente, o légico e 0 ndo légico, o racional e o ndo racional.

Na interaccdo entre sujeito e computador-ecrd, que é 0 que nos interessa
perceber neste estudo, consideramos que a percepcdo ganha contornos de uma
‘percepcao cyborg’, que mistura os fluxos de imagens na relacdo metaestavel entre o
eu consciente e o self.

Haraway (1991) define ‘cyborg’ como sendo um ser hibrido, composto por parte
de maquina e partes de organismo vivo, uma criatura que vive na realidade social e na
ficcdo. Assim, entende que o mito do cyborg transgride as fronteiras entre ser humano,
animal e maquina através de variadas possibilidades de mistura (Haraway, 1991).
Segundo este autor: “My cyborg myth is about transgressed boundaries, potent
fusions, and dangerous possibilities which progressive people might explore as one
part of needed political work” (Haraway, 1991: 154).

Acreditamos, por isso mesmo, que 0 mundo dos ecras, sobretudo o mundo

digital, tem um impacto profundo nas percepcdes. Chamamos-lhe ‘percepc¢éo cyborg’
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porque consideramos que a percepcao é também em parte aquilo que Haraway (1991)
acredita. O que resulta da interacgdo entre humanos e computadores/ecras/softwares
€ uma mescla entre ser organico (que aparentemente € o homem) e ser inorganico
(que aparentemente é o computador e o seu ecrd). E de realcar, portanto, que a nossa
visdo sobre a percepc¢do visual humana se baseia na sua divisdo em duas partes: o
olhar, que é uma percepc¢ao pura, nua, crua, infantil, despojada de pré-sentidos e pré-
conceitos e longe as ideologias do lado racional; e o ver, que é uma percepcao
baseada na légica da racionalidade, e que na interac¢cdo com 0s ecras interactivos se
torna hiperactiva, tensa, metaestavel, alucinada, continuamente interactiva entre o ser
humano e o ser ndo humano.

Esta percepcdo cyborg, que é o resultado da interaccao entre humanos e
computadores interactivos, proporciona tensées entre o ver e o olhar. Ha uma mistura
inextrincavel entre os fluxos e as adi¢cdes de imagens que proporciona uma relacao
metaestavel entre o eu consciente e o self inconsciente. A fusdo entre ambos, ou
melhor, a individuacéo, fecha, tal como sugere Perniola (2004: 31), o humano numa
virtualidade diferente, sendo essa virtualidade algo de concreto ou algo de imaginario,
algo de actual ou algo de virtual, no entanto nem puramente humano nem puramente
tecnoldgico. Simplesmente cyborg.

E sob esta linha que vamos tentar trilhar, com a ajuda da investigacéo
empirica, as respostas sobre esta questdo. E através do impacto do HI5 nas
individuacbes humanas, sobretudo nos jovens, que vamos tentar perceber se esta
intuicdo tem ou nao fundamento, sendo privilegiada, na nossa analise, a ideia da

emergéncia de uma percepcao cyborg.

3. Maior conexao e risco

As caracteristicas conectivas do mundo actual e, em particular, do mundo
digital e dos softwares sociais, levam-nos a olhar para a conexdo como algo central
nos fluxos do quotidiano. Esta ideia foi extraida, principalmente, de algumas ideias de
Sennett (2001).

A palavra conexdo compreende, na sua definicdo, trés atributos fundamentais:
relacdo, vinculo e ligacdo. No caso da relacdo estamos a falar num nivel relacional
psico-fisico com as coisas, num nivel material ou imaterial; no vinculo estamos a

pensar na ligagdo com o «nés», com o social, no sentido de dependéncia mutua; no
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caso da ligacdo, estamos a referir o estabelecimento conectivo entre seres organicos e
inorganicos. Estas trés dimensfes da conexao possibilitam processos de individuacao.
Permitem a individuacdo entre o material e o imaterial, entre 0 pessoal e o social e
entre o organico e o inorganico. A ligacdo ao «nds» geral, num sentido de
dependéncia ou independéncia, é excéntrica e tende a criar uma imensidao de
diferentes processos de individuacdo. Sennett refere, por exemplo, que existe uma
certa corrosdo de caracter nos individuos quando os lacos sdo conotados com a
insistente ideia de que existem dependentes e independentes nas relacdes, e que sao
os independentes que sustentam relacionalmente os dependentes (Sennett, 2001:
213-214). Neste sentido, a existéncia de lacos relacionais conotados com o binémio
dependéncia/independéncia serdo determinantes para os processos de individuacao
‘conectivos’ dos jovens.

Este autor refere ainda que as dificuldades de confianca, geradas por lacos
tendencialmente mais frageis, geram, sobretudo, dois efeitos: ou a confianca tende a
ficar completamente ausente ou entdo a suspeita acerca dos outros tende a ser mais
activa (Ibid.: 216). No entanto, o perigo, no mundo digital, nem é mais acentuado nem
reside tanto nas relagdes com dificuldade de obteng&o de confianga ‘a priori’. Pelo
contrario, pensamos que por vezes ele espreita em qualquer circunstancia, até mesmo
nos lacos que aparentemente sdo mais fortes.

O mundo digital, e dos softwares sociais em particular, € caracteristico porque
€ atravessado pelo rizoma de tempo e espaco. A compressao do espaco e do tempo
gue as suas caracteristicas conectivas tém permitem emaranhar e juntar o social num
elemento s6. A propria definicdo de software social retrata bem a ideia de compresséo
espaco-temporal:

“[o software social] permite as pessoas encontrarem-se, ligarem-se ou
colaborar através de uma discussdo mediada por computador formando comunidades
on-line. Em sentido alargado, este termo pode englobar medias antigos, tais como
listas de distribuicdo, mas alguns restringem o seu significado a géneros mais recentes
de software como os blogues e wikis."**

Esta permisséo, facultada pelos softwares saociais, que permite ligar, conectar e
agendar um encontro na rede digital, seja ela o Messenger, o hi5, o Netlog ou outros,
permite comprimir o espaco e o tempo numa sé dimensao. As redes sociais existentes

no digital sofrem, precisamente, o efeito da configuracdo permitida por um tempo-

2 Esta definicdo esta em http://www.masternewmedia.org/pt/colaboracao_on_line/software-

social/software-social-o0-que-e-e-qual-impacto-nas-pessoas-e-organizacoes-um-relatorio-da-
australian-flexible-learning-framework-parte-1-20070524.htm e foi visualizada em 14 de Abril de
2009 (21:24 h).
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espaco «rizomatico», fluido e liquido. Para exemplificar esse efeito refiro as
conviccdes de Walter Powell, quando citado por Sennett. Este repara que 0s arranjos
e as formas da rede sdo mais decomponiveis ou redefiniveis (como por exemplo
excluir ou promover alguém da rede social ou institucional torna-se mais simples e
imediato) (Ibid.: 36). Assim, os anteriores “fortes lagos sociais como a lealdade
deixaram de ser [tdo] convincentes” (Ibid.: 38). As redes de malha frouxa, pelo menos
na estrutura institucional moderna, tornaram-se mais benéficos (Ildem, Idem: 38).
Neste sentido, as conexdes tendem a ser mais selectivas e electivas, como sugere
Singly (2006).

Para reforcar ainda mais esta ideia de compressédo espacial e temporal, é
importante referir um artigo publicado por Matt Ricthel, a 6 de Abril de 2008, no New
York times digital, onde sdo retratados alguns casos de blogger’s profissionais. Matt
refere que esta classe profissional tem sido alvo de:

“There are growing legions of online chroniclers, reporting on and reflecting
about sports, politics, business, celebrities and every other conceivable niche. Some
write for fun, but thousands write for Web publishers — as employees or as contractors
— or have started their own online media outlets with profit in mind. (...)One of the
most competitive categories is blogs about technology developments and news. They
are in a vicious 24-hour competition to break company news, reveal new products and
expose corporate gaffes”. %

Esta ideia de compressdo temporal e espacial, compressdo movida pela
necessidade de estar a frente no tempo, quer das noticias quer dos produtos e da
exposicao de outros bens de forma temporal mais curta, obriga a constantes conexdes
gue tornam a concepcao tradicional do tempo desactualizada. Nao é para amanha que
as coisas se fazem. E para hoje, para o instante. Mas daqui a meia hora tudo pode
mudar, e as conexdes para ir buscar o essencial do que se pretende mostrar mudam
também. As conexdes a que o mundo digital obriga, para realizar as constantes
actualizacdes, permitem uma reconfiguracdo da divisdo tradicional do tempo e do
espaco. A compressédo espacial tem também que ver com o impacto da internet nas
sociedades fluidas. A Internet envolve milhares de redes, de lagos, de pessoas, de
maquinas, de programas, de textos, de imagens, comprimindo tudo isso num espaco
comum. Esta mistura entre quase humanos e quase objectos promove uma mistura
em novos formatos hibridos (Urry, 2003: 63).

Em relagdo aos vinculos sociais, Sennett refere que o caracter sofreu um

desvio. Ele refere que nas geracdes anteriores era notdria a entrega a familia e a vida

#Consultado em http://www.nytimes.com/2008/04/06/technology/06sweat.htm|?_r=3&pagewanted=1
em 27/01/2009.
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familiar. Todos a entendiam porque todos estavam presentes. Actualmente, os mais
novos ndo conseguem perceber muito bem onde esta a entrega na vida das geracdes
activas actuais, pois as palavras de ordem agora sdo, mesmo no seio familiar, trabalho
de equipa e discussao aberta. A autoridade e a orientacdo deixaram de ser hoje tdo
vincada como no passado (Sennett, 2001: 39). De acordo com esta ideia, a entrega a
conexao relacional passou a ser menos percebida, no entanto mais intensa. Os dados
do Instituto Nacional de Estatistica revelam que hoje os jovens passam mais tempo
em casa, ho quarto junto ao computador, televisdo ou videojogos. O deslocamento da
antiga ‘lareira familiar’ (que era a televisdo) para a Internet existente no quarto reforca
a confusdo da entrega conectiva. Também de acordo com os resultados do estudo
Netpanel da Marktest, os jovens entre os 15 e 0s 24 anos sdo 0S maiores
consumidores de internet. O tempo despendido pelos jovens neste meio superou os
115 milhées de horas, uma média de 135 horas 46 minutos por utilizador. Estes
nameros indicam que cada jovem desta faixa etaria passou uma média de 22 minutos
por dia a navegar na internet em sua casa. Na lista de dominios mais visitados pelos
jovens, o msn.com ocupa o primeiro lugar, com 94.9% de utilizadores Unicos, seguido
do google.pt, com 94.7% e do sapo.pt, com 93.6%.

Ranking de Dominios em 2006
- Jowvens 15-24 anos -
Utilizadores dnicos {em %)

sapo.pt
hiS.com
clix.pt
passport.corm

blogspot.com

rmicrosoft,com

Fonte: Marktest, Metpanel - painel de cibernautas

Em paginas visitadas, lidera o hi5.com, com 2,3 mil milh6es de visualizacdes,
seguido do msn.com, com mil milhdes e do google.pt, com 986 milhdes. Os jovens
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portugueses visualizaram um total de quase 15 mil milhdes de paginas em 2006, uma

média de 17 647 por utilizador.?®

Ranking de Dominios em 2006
- Jovens 15-24 anos -
Faginas Wisitadas (000}

hiS.com
msn.com
google.pt
sapo.pt 454,646
fotalog.corm 287,692
google.corm 220,154
jol.pt 194,523
live.cam 177,238
clixz.pt 145,815
youtube.com 123,168

Fonte: Marktest, Metpanel - painel de cibernautas

No entanto, de acordo com Castells, o crescente numero de e-mails enviados,
a exponencial utilizacdo do telemdvel como meio de conexdo familiar e o aumento de
utilizadores em softwares sociais tem crescido a um ritmo vertiginoso, permitindo uma
ligacdo em tempo real entre o individuo e a sua rede familiar e relacional (Castells,
2007).

Uma outra tendéncia vai no sentido da existéncia de uma légica forte de curto
prazo. Como o mundo actual é baseado no principio da l6gica temporal curta, com
redes e lacos tendencialmente mais frageis, sem grande longevidade, os sentimentos
de pertenca e de identidade aos grupos sao, também eles, mais frageis, mais ilegiveis
(Sennett, 2001: 103). Esta adicdo da ideia de curto prazo, que parece também passar
para a dimensao das conexdes, é fruto da individuagéo da I6gica de adi¢do de que fala
Karabeg®. Como no mundo digital estamos constantemente a adicionar, em fluxos
constantes, coisas, como amigos na rede, imagens novas, ideias, légicas, etc.,
perdemos um certo controlo das nossas conexdes. Essa constante adigdo origina
processos de individuacéo, por vezes conscientes e por vezes sem controlo, que vao
no sentido de reforcar a logica do curto prazo, porque a incomensurabilidade dos

dados assim o obriga.

» Estes dados foram recolhidos no site http://lwww.marktest.com/wap/a/n/id~ed4.aspx, em
15/03/2009.

2 Consultado em http://folk.uio.no/poly/addiction-paper.pdf em 15/10/2008.
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A individuagdo humana e social da conexdo — seja de um sentido relacional,
vinculativo ou ‘de ligacdo’ — é constante e moduladora. Os softwares sociais permitem
todos estes sentidos conectivos, pois estes possibilitam a relacdo entre material e
imaterial, o vinculo entre o pessoal e o0 social e a ligacdo entre seres organicos e
inorgénicos.

Por outro lado, concordamos também com a ideia de que a ‘assumpcao ao risco’
deixou de ser, ha ja algum tempo, uma caracteristica apenas daqueles que andavam
em terrenos economicistas capitalistas, do risco e da aquisicdo ou venda, passando
para todas as outras dimens8es da vida. (Ibid.: 135). A propensdo para a mentira nos
ambientes digitais, tal como concluiu a pesquisa de Terri Kurtzberg, é uma forma de
desmascarar esta tendéncia para o risco. Ainda que nas interac¢des via internet
guanto mais estreitas as relacdes entre os usudarios de e-mail menores as suas
mentiras, a verdade é que a propensao para a mentira € maior do que nas interac¢cdes
face a face. A assumpcéo dos riscos relativos a mentira €, por isso mesmo, maior. Por
outro lado, a existéncia de um encarar com naturalidade a mentira pelo correio
electrénico, ou por outras vias digitais, € um sintoma de uma maior convivéncia com o
risco que a mentira arrasta.

Sennett alarga esta visdo acrescentando que “o risco torna-se uma necessidade
diaria suportada pelas massas” (Sennett, 2001: 125). Neste sentido, o risco é definido
como sendo algo que se (re) entende, como algo que deixa de viver de uma forma
para viver sob outra condicao, definido sob uma l6gica de renascer para uma outra
funcdo. Tem, por isso, um caracter flexivel e ao mesmo tempo um caracter
expansionista. Pode-se entdo considerar que a galaxia Internet e, numa perspectiva
mais global, “0 mundo digital’, sdo espacos de risco, de reconversdo e de
oportunidade. No mundo digital arrisca-se a negociar, a relacionar, a informar e,
conseguentemente, a individuar constantemente.

Os softwares da Internet, tal como o hi5, sédo espécies de instituicdes porque
uniformizam as maneiras de estar, de ser e de agir dentro desse contexto. E tal como
as restantes instituicdes, estas possibilitam os riscos, permitindo fluxos constantes nos
movimentos sociais. Assim, “O risco torna-se normal e vulgar” (lbid.: 125). Assim, “a
decisdo de partir, de arriscar, ja parece uma consumacao” (lbid.: 135). Na nossa
perspectiva, a luz de Jung e Simondon, a decisao de partir e de arriscar ndo é apenas
uma consumagcao. E também uma individuago.

A flexibilidade que o risco comporta manifesta uma ideia interessante: a
tolerancia para com a fragmentagéo. A crescente Idgica de curto prazo motivada pela
globalizacgéo e pelos fluxos vertiginosos dos produtos, das informacdes, dos mercados

e das opinides, ou inversamente a auséncia do sentido longo prazo, gera no homem
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uma forte capacidade de se adaptar, e vergar, aos diferentes ventos. O homem
moderno destr6i o que acabou de fazer para reconstruir algo melhor, mais evoluido,
mais individuado [isto dizemo-lo nés], tendencialmente melhor. Por isso mesmo, tolera
bem a fragmentacéo, inclusive a capacidade de se desligar com o passado (ibid: 95).
Também a tendéncia expansionista, gerada pelo fluxo digital, esta de acordo com a
matriz flexivel do homem digital, uma vez que este se verga, se reconstréi, alarga 0s

horizontes, expandindo-se com as préteses cibernéticas (Neves, 2006).

Jovem/utilizador individuacéo IComputado

‘Captura’ ‘Agenciamento’

v

/ [Percepcéo Cyborg\\
Conexao / \ Espacial;

Risco Temporal

Adicao

Esquema de orientagéo

4. Perspectiva metodoldgica adoptada

A estratégia metodoldgica deste estudo passou por duas fases distintas: a
primeira consistiu em recolher informacfes dos principais jornais portugueses (Jornal
de Noticias, Diario de Noticias, Publico e Correio da Manha), de todo o ano de 2008; a
segunda consistiu em entrevistar jovens utilizadores do HI5.

A primeira fase, fase de recolha de dados nos principais jornais portugueses,
resultou da participacdo no estudo “ Imagens da Infancia - discursos mediaticos sobre
as criancas em risco™. A nossa participacdo neste estudo consistiu, entre outras
tarefas, em recolher todas as noticias acerca de criancas e jovens dos quatro
principais jornais portugueses no sentido de mostrar a representagdo social da

infancia. Neste estudo as noticias foram recolhidas tendo por base a existéncia das

% projecto de investigacao cientifica, financiado pela Fundacéo para a Ciéncia e a Tecnologia,
com a designacéo “Imagens da Infancia - (FCT) - PTDC/CCI/64130/2006.
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seguintes palavras-chave: crianca, menino/a, bebé, rapaz/rapariga, recém-nascido,
menor(es), adolescente, jovem, filho/a, filhos/as, aluno/estudante, infancia/infantil,
pediatria/pediatrico/a, puericultura, neonatologia/neonatal. O publico-alvo deste estudo
variava dos 0 aos 18 anos. A informagéo recolhida para o “Imagens da infancia” tinha
uma categoria chamada de “Contetdo Tematico”. E dentro desta tinha, entre outras,
uma variavel que classificava a noticia como sendo pertencente aos média. Ou seja,
todos os assuntos relacionados com os média sobre criancas eram classificados no

item “media”.

ConteGdo Tematico da Noticia

Frequéncias % % validas % acumuladas
Politicas e medidas sociais 194 3,2 3,2 3,2
Salde, alimentag&o 598 10,0 10,0 13,3
Seguranca 777 13,0 13,0 26,3
Familia 451 7,5 7,5 33,8
Educagdo, escolaridade 620 10,4 10,4 44,2
Lazer, cultura e desporto 363 6,1 6,1 50,2
Media 130 2,2 2,2 52,4
RelagGes e conduta social 1056 17,7 17,7 70,1
Justica 1772 29,6 29,6 99,7
Pobreza 16 0,3 0,3 100,0
Total 5977 100,0 100,0
Tabela 1. Frequéncias e percentagens dos artigos recolhidos por contetido tematico (Imagens da infancia -

PTDC/CCI/64130/2006).

Resultou daqui considerarmos alguns dos dados categorizados como “média”
objecto de andlise. Contudo, a forma como os iriamos escolher deveria obedecer a
critérios cientificos. Assim, aplicamos a técnica aleatéria de escolha de noticias. O
namero total de artigos recolhidos referentes ao conteudo tematico “média” foi de 130
(ver Tabela 1).

Como sé nos interessava fazer uma analise de conteddo dos temas, e sé de
alguns casos da categoria “média”, colocamos um critério de seleccdo: escolhemos
apenas os artigos com as seguintes palavras-chave: “HI5”, “Cyber” e “Internet” (Net).

Consideramos também importante salientar a forma como estes artigos eram
considerados como pertencentes ao conteudo média, e a todos os outros contetdos
tematicos. S6 eram contabilizados como pertencentes ao conteldo média se a
situacdo ndo envolvesse outras dimensfes, como situacdes de Justica, de seguranca,
de relacbes e conduta social, etc. Resultaram daqui 31 noticias espalhadas pelos 4

principais jornais portugueses (Jornal de Noticias, Correio da Manh&, Diario de
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Noticias e Publico). Como era preciso tratar essa informacao, dividimos os 31 artigos
por dois grandes grupos de artigos, que chamavam logo a ateng¢do: o grupo dos
artigos constituidos por informacdes provenientes de estudos cientificos ou
explicacbes acerca de uma ou varias componentes das palavras-chave; o grupo dos
artigos que eram o resultado de comportamentos, atitudes ou situacbes motivadas
pelo mundo digital, onde se incluiam os temas das palavras-chave.

Resultaram daqui dados curiosos que nos permitiram trabalhar de forma
ordenada. Encontramos 15 casos de artigos a evidenciar estudos/explicacbes acerca
do mundo digital e 16 artigos a relatar ac¢cdes humanas motivadas por esse mesmo. E
com esta divisdo, uma outra divisdo interna em cada um dos dois grupos ficou
evidente: no caso do grupo de artigos baseados em estudos/explicacdes, construimos
uma distincdo que se aparentava Obvia e que permitiu dividir estes em: artigos
baseados em estudos/explicacdes de génese qualitativa (6 casos) e artigos baseados
em estudos/explicaces de génese quantitativa (9 casos); no caso do grupo de artigos
gue relatam acc¢des humanas motivadas pelo mundo digital consideramos que seria
benéfico introduzir o critério de “Conotacdo da noticia”, que nos possibilitou dividir
estes 18 artigos em: conotacdo negativa (9 casos), conotacdo positiva (4 casos) e

conotacao neutra (3 casos) (ver tabela 2).

Artigos dos jornais

Estudos/explicacdes Relatos /acontecimentos
15 16
gualitativos guantitativosiNegativos Neutros Positivos
6 9 9 3 4
total 31

Tabela 2. Divisdo dos artigos recolhidos

E a partir desta reordenacdo de dados que a andlise transversal e resumida,
retirando apenas o essencial para confrontar com as entrevistas, comeca a ser feita. A
recolha e analise simples destes dados servem para reforcar e orientar algumas
guestdes levantadas pelos jovens na fase das entrevistas. Acerca dos artigos s6 foi
realcado aquilo que realmente nos interessava para 0 nosso estudo.

A segunda fase, a fase das entrevistas, foi a base da sustentacdo empirica,
onde a andlise do discurso teve um papel preponderante. As entrevistas foram

entrevistas semi-directivas, realizadas a 9 utilizadores frequentes de hi5, com idades
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compreendidas entre 0s 16 e os 23 anos. As entrevistas foram feitas a grupos de trés
individuos, onde todos os entrevistados possuiam um computador com ligacao a
internet e em permanente ligag&o in loco com o HI5. No fundo, pretendia-se com estas
duas técnicas de recolha de dados responder a questdo: como é que a interacgdo
entre computador/ecra e individuo faz emergir uma percepc¢ao cyborg?

A andlise destes dados permitiu o cruzamento constante entre o conteudo dos

artigos e o conteudo das entrevistas.
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Il PARTE

Jovens, internet e hi5



Capitulo |

Jovens e computadores

Introducao

Ao folhear por curiosidade, e por acaso, um livro-guia informatico (“Second Life.
O guia Oficial”), encontramos uma afirmacdo curiosa do seu autor, Philip Rosedale.
Este afirma, no prefacio, que “desde garoto me interessava por formas de manipular o
mundo a minha volta, tdo cheio de coisas: sempre havia algo que eu desejava mudar,
adicionar ou criar a partir do que havia ao meu redor. Para mim era magico ter o
mundo mudando de forma por causa das minhas ideias. (...) Um dos meus objectivos
era dar a todos a possibilidade de usar essa magia” (Rosedale, 2007: 1V).

Quando Rosedale, ou outros criadores deste tipo de softwares, tiveram estas
ideias, quiseram mesmo impor uma vontade humana ja muito antiga. A vontade de
mudar, de adicionar ou de criar um novo mundo de acordo com as ideias
aparentemente individuais tem sido o prato forte dos intentos da humanidade. A magia
de que Rosedale fala, a magia de mudar em fungcédo das nossas ideias, possibilita de
certa forma essa accao aos utilizadores dos diferentes tipos de softwares informéaticos.
O que Rosedale ndo previu, bem como os criadores dos restantes softwares, foi o
impacto que esses softwares sociais tém na expressédo da accdo humana.

Os jovens, sendo os maiores utilizadores destes sistemas, sdo 0s que mais
experienciam esta ‘magia’. Mas sdo também os que mais sentem a necessidade de
mudar, adicionar ou criar um novo mundo em seu redor. E esta magia, que possibilita
aos jovens alcancar e materializar muitos desejos e intuicdes, que faz da galaxia
internet no geral, e também dos softwares sociais no particular, como por exemplo o
caso do hi5, todo um novo mundo com implicacdes na (re)ordenagdo e na
(re)organizacdo da actividade humana. A descricdo da fusdo entre jovens e
computadores/ecras ira mostrar algumas das transformacdes despoletadas por esta

‘magia’.
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1. Os jovens e 0s seus actos

Num artigo do Jornal de Noticias, o psicélogo Jorge Santos refere que a
internet “fragmenta o mundo, mas comparado com meios mais classicos ndo deixa de
ser uma plataforma mais interessante do ponto de vista da aprendizagem” (Jornal de
Noticias, 28/09/2008). Por seu turno, Albertino Gongalves, Sociélogo da Universidade
do Minho, constata nesse mesmo artigo que até nos filmes “as personagens mais
humanas ja sdo muitas vezes as maquinas” e que na relacdo entre humano e
computador ou videojogo existem casos onde se “perde a nocdo de tempo e do
espaco. Parece quase um cyborg ligado a uma maquina para trabalharem em
conjunto” (Jornal de Noticias, 28/09/2008).

Albertino Goncalves refere ainda que “os computadores sdo meios que
influenciam a maneira de ver e viver o mundo”. A sociedade mudou radicalmente a
forma de raciocinar e de sentir através da imprensa e sobretudo do ecra de televisédo e
do cinema. Este socidlogo sublinha que “com a televisdo passou a favorecer-se o
instantaneo, a visdo fragmentada(...). O computador faz isso e muito mais. “(...)Tem
muito mais potencial para mudar as mentalidades” (Jornal de Noticias, 28/09/2008).

Estas duas visbes demonstram que com a introducdo do computador no
guotidiano assistimos a uma alteragéo significativa ho modo de viver e sentir o mundo.
Os pensamentos, 0s sentimentos, as sensacdes e as percep¢des estdo em mudanca
com a crescente introducdo do mundo digital em tarefas do quotidiano. Podemos
entdo comecar por pensar que nunca como hoje estivemos tao facilmente conectaveis.
Através dos computadores, existe a sensacdo de que nunca estivemos tao proximos
uns dos outros. Esta é, talvez, uma das grandes alteracdes provocadas pelos
computadores na forma de ver e viver o0 mundo. As légicas da proximidade, do
instantaneo, do facilmente fragmentario, estdo como nunca enraizadas na nossa forma
de ver e sentir o mundo.

Esta percepcao da tendéncia para a fragmentacdo do tempo e do espaco, do
privado e do publico, do correcto e do incorrecto, € ao mesmo tempo saudavel mas
paradoxalmente nefasta. O artigo do Correio da Manha (12/08/2008) € um exemplo da
influéncia do produtos digitais no comportamento humano. O Jogo ‘Grand Theft Auto
IV', nos EUA, influenciou 3 jovens, entre os 15 e os 16 anos, e levou-os a incendiar
carros com cocktails molotov. Tal como é normal neste jogo virtual, os jovens
incendiaram carros. SO que isto ndo foi um jogo. Os jovens fragmentaram o espaco e
actualizaram esse comportamento no exterior. E essa fragmentacéo foi também uma

fragmentacdo na percepcao. Foi todo um processo que provocou uma certa ilusdo
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perceptiva, uma alucinagéo colectiva, que os levou a experienciar o virtual no actual,
levando-os a estes actos de vandalismo. A ‘magia’ possibilitada pelo mundo cyber,
aquela que Philipe Rosedale descreveu, foi neste caso alvo de uma tentativa de
transposicdo para o exterior. Tudo ndo passou de uma iluséo perceptiva das diferentes
realidades.

Um artigo que nos leva a pensar na existéncia de uma ilusédo, de uma iluséo
de conteudos puros como referiu McLuhan (1969), é um artigo do Jornal de Noticias
de 24 de Novembro de 2008. Este artigo evidencia a fusdao entre o individuo e o
computador/ecra, criando uma légica de dependéncia forte. Uma das ideias apontadas
neste artigo por alguns investigadores, sobretudo franceses, € a de que 0s meios
electronicos como a TV e a internet criam robds. A ideia de que um robd gera outros
rob6s. Tal como Mcluhan, vinga neste artigo a ideia de que os contelidos electrénicos
funcionam como sedativos, com efeitos visuais de caleidoscopios que podem gerar
hipnose, zombies hipovigilantes. A facilidade possibilitada pela conexao permite criar a
simplista ilusdo do facil, do rapido, do sempre acessivel. O facil € sempre antagonista
do dificil. O rapido é antagonista do lento. O acessivel é antagonista do inacessivel.
Estas trés caracteristicas aparentes andam usualmente coladas ao positivo, ao til, ao
produtivo. O que é facilitador é aparentemente positivo. Todavia, quando a sensacao
geral é de positividade, utilidade e acessibilidade, grandes perigos se encontram por
detras de um estado de espirito hipovigilante. Tal como parece sugerir este mesmo
artigo, parece haver um certo estado hipnético causado pela individuacdo desta
aparente auséncia de risco. A hipnose € no sentido do que sugere Mcluhan (1969): é
iluséria de conteudo puro. E a ilusédo de contetdo puro diminui os niveis de vigilancia
da percepcdo. Por isso, aquando da interaccdo entre individuo e galaxia internet a
percepcao do perigo € fragil, iluséria, pouco vigilante. Esta ilusdo, provocada pela
auséncia de perigo no espaco em que decorre a interaccdo, ganha contornos
perigosos quando mal compreendida. Nuno Magalhdes sugere que o0s riscos “muitas
vezes sao silenciosos porque a utilizacdo € feita na privacidade do quarto, num
ambiente intimo que pode ser aproveitado por pessoas com mas intencdes” (Diario de
Noticias, 09/07/2008). O caso do André, jovem de 17 anos que combinou um encontro
com um rapariga pela Internet, € um bom exemplo deste perigo anénimo e discreto. O
encontro marcado aparentemente era com uma rapariga mais ou menos da mesma
idade. No entanto, afinal era um homem que estava por detrds do ecra, e que no
encontro face-a-face o agrediu sexualmente (Diario de Noticias, 09/07/2008).

Um outro artigo do Publico refere, por seu turno, que 0s jovens portugueses
atribuem maior valor a internet e ao telemdvel do que a televisdo. A atribuigdo do valor

baseia-se numa logica de evidéncia utilitaria (Pablico, 18/09/2008). A maior utilidade
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atribuida a internet e ao telemovel € o resultado de uma maior notoriedade geral do
mundo digital interactivo. A notoriedade espontanea, neste caso evidenciada pelos
jovens, reflecte o conhecimento e a memorizacdo sobre um determinado assunto
(Lopes, 2007: 206). Se um em cada cinco jovens acede ao hi5, isso explica, por
exemplo, os grandes niveis de notoriedade acerca dessa galaxia digital. Por isso
mesmo, as possibilidades de conexao entre pares sdo enormes e 0s jovens percebem
isso. Passar horas em conversagdo nos softwares comunicativos, sem custos
adicionais, com a simplicidade de um clique, possibilitando a troca e criacdo de
fotografias, de videos, de blogues, de varios tipos de informacédo, etc., seduz os
jovens.

Célia Quico sugere mesmo que “Os jovens usam estes meios como forma de
potenciar a sociabilidade. O uso da tecnologia ndo vai isola-los” (Publico, 18/09/2008).
Subentende-se, nas suas palavras, que o contrario do isolamento serd um maior
indice de conexdo. O estudo da Microsoft parece estar de acordo com esta posicao.
Segundo as suas conclusfes, 0 mundo esta a 6,6 intermediarios de distancia, sendo
que isto sO é possivel gracas ao impacto da internet em quase todo o planeta. Ha 40
anos, Stanley Milgram concluia que as pessoas estavam a seis graus de distancia,
sendo que cada grau representava um intermediario. Os resultados obtidos pela
Microsoft Research comprovam hoje essa realidade (Jornal de Noticias, 07/08/2008).
No entanto, hd 40 anos atras ndo existia a galaxia internet. Ainda que seja de
considerar que ha 40 anos poderiamos estar ligados por seis ou sete intermediarios, a
verdade é que essa ligacao ndo se processava de forma téo rapida, eficaz e conectiva
como actualmente.

Este aumento conectivo alastra-se a todas as dimensdes da ac¢gdo humana. As
potencialidades de conex&o dos mundos digitais sdo de tantas ordens que possibilitam
interaccdes, conexbes e oportunidades curiosas. Os softwares que possibilitam
conversacéao estabelecem ligagbes que variam desde o acesso ao conhecimento (tirar
davidas escolares por internet) até a conexao com os grandes idolos. O artigo do
Diario de Noticias (24/08/2008) € um bom exemplo dessa possibilidade oferecida.
Quantos séo os jovens portugueses que querem falar com as suas estrelas dos
Morangos com acucar? Quais seriam as possibilidades das pessoas, no passado, de
se conectarem com outras pessoas, sobretudo as mais mediaticas?

E precisamente a percepcéo desta possibilidade, a percepcéo de conexao, que
¢ individuada constantemente nas interaccfes entre os individuos e os computadores
e seus softwares. Mas ndo sdo apenas 0s jovens que se apercebem destas
potencialidades. A campanha da Ford, que consiste num ‘reality show’ virtual onde

guem tiver mais amigos vence, é um outro exemplo excelente da percepc¢ao conectiva
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(Publico, 22/08/2008). Os individuos do Marketing da Ford parecem conhecer bem a
dimensado e a importancia do hi5 na vida das pessoas. Por isso, a estratégia de se
juntarem a comunidade de utilizadores de hi5 ndo é inocente. Oferecer prémios a
guem tiver adicionado o maior nimero possivel de amigos virtuais e, para iSso mesmo,
manter o hi5 actualizado demonstra a existéncia de uma visdo baseada numa
perspectiva conectiva. No fundo, a mensagem seria algo como: mantenham
actualizados os vossos hib5, isto é, a vossa vida virtual deve estar bem activa para se
poderem conectar com os restantes individuos virtuais. Como a capacidade conectiva
do hi5 é enorme, a publicidade da Ford fica garantida e angaria certamente novos
adeptos. Por isso, esta percep¢do esta muito para além de uma intencdo puramente
publicitaria. E, antes de mais, uma percepcéo do impacto baseada numa inteligéncia
social acerca da realidade digital e, por isso mesmo, € uma percepcao do sistema, da
forma de conexdo, da existéncia de fusdo entre homem e maquina. E também
oportuna no sentido em que agrega o tempo e 0 espaco numa sé dimensao. O espaco
e 0 tempo da mensagem que quer ser passada pela Ford vai no sentido de usar os
fluxos ritmicos da galaxia Internet para se difundir, e por isso de se individuar.
Comprimir o tempo e o espaco num emaranhado como o € a internet sé traz
beneficios para romper a barreira dos limites espaciais e temporais. E uma accéo
publicitaria sem lugar nem tempo definido. E, por isso, uma ac¢do sem os limites do
humano mas com as potencialidades de um mundo cyborg.

Um outro exemplo, que nos mostra a existéncia de uma percepgao geral
conectiva, € o caso da maratona de 24 horas de tecnologia (Publico, 15/11/2008).
Quando os organizadores desta maratona decidiram organizar este evento ja tinham a
nocao, ainda que implicita e inconscientemente, de que a mensagem se iria alastrar
numa rede conectiva. Fazer da tecnologia uma espécie de parddia que concentra
massas, seja num lugar definido ou espalhada em rede, faz parte da percepcao
conectiva de todos os utilizadores da galaxia internet. Concentra-la num lugar apenas,
como € o caso desta maratona, é tentar dar um sentido de territorialidade aquilo que é
entendido por todos como algo sem territorialidade.

A galaxia internet tem também como caracteristica comum a ideia de
anonimato. E no anonimato que se escondem 0s criminosos mas é também no
anonimato que se arriscam grandes lances, como comentar no hi5 acerca de temas
polémicos ou comercializar fotos pornograficas por este mesmo software. A sensacao
de anonimato leva a uma certa ideia de impunidade e de tolerancia. Como o0s
computadores funcionam como préteses aparentemente andnimas, aparentemente
sem rosto e sem identidade, tendem a produzir capturas de sensacdes de impunidade

e tolerancia. Esta tendéncia, que a galaxia internet transmite, tem tanto de perigosa
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como de til. O caso do Advogado e socorrista que se faziam passar por jovens para
conseguir convencer as criancas a despirem-se em poses de cariz sexual no HI5
demonstra o lado perigoso (Correio da Manh&, 29/09/2008). Todavia, o facto destes
dois individuos sofrerem também da ilusdo de auséncia de risco levou-os a prisdo. A
comercializacdo dessas imagens de cariz sexual pelo hi5 permitiu a policia aceder a
identidade destes dois criminosos. Os hackers que acederam aos sistemas
informaticos da Nasa estavam imbuidos deste espirito de auséncia de risco. No
entanto, foram apanhados pelas autoridades (Correio da Manh&, 18/11/2008). O lado
positivo da acgéo destes hackers foi o de revelarem lacunas no sistema de acesso e
seguranca informatica a maior agéncia espacial do mundo.

Um dado curioso, que nos merece a atencao, tem a ver com o estudo relatado
no artigo do Correio da Manha (29/07/2008). Neste estudo foram analisados 3,6
milhdes computadores, pela universidade de Coimbra e o Instituto Pedro Mendes. A
conclusdao do estudo revela que o nivel de seguranca da internet portuguesa €
preocupante. Mas aquilo que mais nos intriga nao € propriamente o facto do nivel de
seguranca ser baixo. O mais paradoxal € que os responsaveis do estudo utilizaram
uma escala com apenas 4 niveis de analise (aceitavel, perigoso, muito perigoso e
cadtico), sendo que apenas um dos itens é positivo. Isto significa uma de duas coisas:
ou os dados do estudo apenas encontram um nivel positivo e trés negativos; ou o
estudo foi j& construido a pensar na auséncia de niveis bons ou muito bons de
seguranca. De uma forma ou de outra, é sugerido por um dos grandes responsaveis
do estudo que o nivel de seguranca nem é assim tdo negativo quanto seria de
esperar. Isto demonstra que esta agenciada a ideia de que nao séo possiveis grandes
niveis de seguranca na galaxia internet. E como se uma grande dose de risco fosse
uma inevitabilidade de todos os seus utilizadores. E uma fatalidade que parece estar
bem impregnada nas ideias e nas percepcdes acerca da galaxia internet. E essa
inevitabilidade parece ser possuidora de um grande poder simbdlico, pois passa
despercebida a todos os que lhe estdo sujeitos, como neste caso pelos responsaveis
por este estudo. Por isso o risco esta integrado, individuado, na percepcao sobre o
mundo digital. E por isso mesmo o risco é uma caracteristica da percepc¢éo interactiva,
isto &, da percepcéo cyborg.

O risco é uma viagem, um novo renascer em si préprio. E a viagem em risco
nunca é algo de definido. Um artigo do Publico (03/06/2008) revela que cerca de
41,4% usam a internet sem objectivos concretos. Compreende-se aqui 0 concreto
como algo definido, passivel de ser estruturado, ou o resultado de uma estruturacao.
Se ndo h& algo definido nas buscas na internet, se ndo ha um objectivo

aparentemente l6gico, isso significa que a ‘viagem’ ndo tem também nem tempo nem
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espaco definido. E ndo existir tempo nem espago definido significa existir o principio
da aleatoriedade, da livre escolha, e por isso da liberdade. Mais uma vez constatamos
gue a ac¢do humana parece ser o resultado de uma alucinacdo e uma iluséo colectiva
e consensual, como sugere William Gibson. Parece que o entendimento humano nao
consegue vislumbrar o objectivo de determinadas acc¢bes. Vaguear por um nao lugar
sem lugar e sem tempo parece o resultado de um apelo magico, mas obrigatério. Para
atestar esta realidade, atentemos ao que nos disse a Andreia:

“As vezes no fim-de-semana n&o tenho Net e vou para o café com 0s meus tios
s6 porque quero ver se, sei la, se comentaram [0 hi5] ou qualquer coisa. S6 vou
mesmo com eles para ver se tenho mesmo alguma coisa no hi5. Se néo for acho que
nem fico bem” (Andreia, 18 anos).

Ha aqui, nestas declaracdes, algo de indefinido, de “sei l4...”. E este sei |4, esta
consciente hipnose, que gera toda uma nova percepg¢do cyborg que nem €
completamente humana nem é completamente tecnoldgica. Este sei la tem intuicdo e
sentido racional, mas o objectivo e o propésito é aberto, indefinido, ao mesmo tempo
conectivo mas também aditivo e arriscado. O “qualquer coisa” é arriscado, pode ser
tudo, esta aberto a tudo, mas é qualquer coisa, e por isso compreende a conexao e a
adicao.

O mesmo acontece com o cyberbulling e com o esbatimento das fronteiras
espaciais, temporais, privadas e intimas. O cyberbulling compreende a existéncia de
uma certa conexao entre jovens pares. Compreende humilhagdo e/ou intimidagéo, que
resulta do risco e da interaccéo social. E “qualquer coisa” que resulta da fuséo entre a
galaxia internet e a galaxia do comportamento humano. E o resultado de uma acgéo
cyborg, tal como sugere o nome. E para isso, compreende necessariamente toda uma
percepcao cyborg da existéncia de cyberbulling. Mas é aberto, arriscado e conectivo.
Quando os jovens filmam acontecimentos e partilham esses videos com a comunidade
cyborg (incluiu obrigatoriamente uma percep¢cdo de partilha), estdo a comprimir o
espaco e o tempo e a transformar em cyborg toda uma realidade. Estéao a tirar o tempo
€ 0 espaco a situacao, a esvaziar o privado e o intimo dos que séao filmados e também
dos que o vao visualizar, pois 0s que 0s visualizam acabam por ser subjugados a
auséncia de tempo e de espaco da situacéo, esvaziados das noc¢des de privado e de
intimo.

Esta utilizacdo menos regrada da galaxia digital, por parte dos jovens, deve-se
também a transmissdo de uma ideia de autonomia, que é conferida pela internet e
pelos softwares sociais. Mas deve-se também a uma utilizacdo autbnoma, geralmente
sem acompanhamento dos pais. Os pais alheiam-se deste acompanhamento por

estarem ainda distantes dos mundos digitais e, por isso, ndo perceberem as suas
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potencialidades, quer para as coisas mais positivas como para as coisas mais
negativas. Cerca de 71% dos jovens fazem consultas a internet de forma auténoma,
sem 0s pais, a partir de casa, onde 49% dos jovens Iéem noticias ‘online’, 31% ouvem
radio na internet e 11% véem TV através da WEB (Diario de Noticias, 03/06/2008). A
ideia de acesso simples, instantaneo e gratuito a informacdo, sem barreiras e
aparentemente sem impunidade é o empurréo certo para a autonomia. Para os jovens,
a autonomia é um principio para a independéncia. Mas a independéncia é também
uma porta para novas adi¢des. Viajar na internet e nos softwares sociais de forma
autbnoma e livre, sem a preocupacdo de cumprir muitas regras sociais e sem
objectivos concretos, € a tal viagem interior sem drogas, como sugeria Mcluhan
(1969). E uma viagem labirintica, com repercussées diversas, negativas ou positivas.

O estudo acerca do jogo ‘World of Warcraft € um bom exemplo das
repercussdes deste tipo de viagem interior. Este estudo, que foi realizado pelos
investigadores da Associacdo Americana de Psicologia, demonstra que os niveis de
cooperacao dos seus participantes deste jogo em rede sdo elevados. Um outro dado
curioso é o facto deste estudo concluir que o pensamento cientifico é usado nas
interaccdes do jogo, permitindo maior rapidez de raciocinio, de execuc¢éo das tarefas e
reduzindo a margem de erro (Diario de Noticias, 20/08/2008).

A viagem possibilitada pela internet e pelos seus softwares € uma combinacgéo
velocista de fluxos, imagens e sons, que permite constantemente renovar e actualizar
conhecimentos e informacdes. Isto obriga os jovens a estarem na linha da frente,
porque estar mais informado acerca das nuances da galaxia internet confere sempre
maiores possibilidades. Os resultados de um estudo da ERC (entidade reguladora da
Comunicacédo) sublinham esta ideia. Existe uma clara evidéncia de que os meios
tecnolégicos auxiliam a renovacdo e a actualizagdo dos conhecimentos e das
informacfes. A ERC revela que “se a televisdo tem uma forte presenca, 0os ecras
dindmicos do computador e das consolas substituem claramente o recurso ao video e
os leitores de mp3/4 substituem o radio como companhia e recurso, num efeito de
substituicdo dos media classicos pelos de nova geracao” (Publico, 18/10/2008).

Esta tendéncia para a constante renovagao gera também uma tendéncia para a
constante redescoberta, sobretudo de softwares digitais. A ‘magia’ de que fala
Rosendale (2007) esta na possibilidade de redescoberta constante do mundo, o que é
permitido por muitos softwares, entre os quais o ‘Second Life’ que este préprio criou.
Mas a redescoberta € sempre um risco, uma forma de renascer e de acumular novas
formas de ver, pensar e sentir o mundo. O artigo do Correio da Manha (15/11/2008) é
um bom exemplo dos efeitos da redescoberta do mundo. Neste artigo, € relatado o

caso de um casal britanico que se separou por causa de uma situacdo, no minimo,
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fora do comum. O que aconteceu foi que o marido teve relagcdes sexuais no ‘Second
Life’. Trocando isto por uma linguagem menos tecnoldgica, o que sucedeu foi que a
personagem do marido deste casal, no Second Life, (estas personagens denominam-
se de ‘avatares’) apaixonou-se por uma outra personagem, um outro avatar que era
prostituta neste software. E no meio daquela paixdo de personagens virtuais houve
sexo virtual. No entanto, segundo este artigo, para a mulher foi inaceitavel que o
marido a traisse por internet, porque ela conheceu-o precisamente ai. Ela nao
considerou a traicdo do avatar uma traicdo apenas virtual. Pelo contrario, para ela a
traicdo foi bem real e por isso separou-se.

Este artigo pbe a nu, e de forma clara, a ideia de cyborg. Para a mulher do
casal, o ‘avatar’ € o corpo do seu marido. A expressao sentimental do avatar é a
expressao sentimental do marido. A paixdo do avatar significa, para ela, a paixdo do
marido. O acto sexual do avatar significou, para a mulher, o acto sexual do marido.
Este € um exemplo claro da percepcéo da fusdo entre humano e tecnoldgico. O que a
leva a pensar que aquilo € uma traicao real € o mesmo que a leva a pensar que entre
o marido e o avatar existe uma so verdade, que é meio humana e um meio cyber. Esta
mulher agenciou a existéncia de uma fusdo na interac¢éo entre humano e tecnologia,
e o0 resultado dessa fuséo foi 0 cyborg, com sexo, com sex appeal, com paixao, com
sentimentos mutuos e decorrentes de interpenetracdo de duas realidades diferentes.
Um outro dado curioso que também importa salientar € que a mulher deste casal é,
também ela, uma ‘info-conectada’. Ela conheceu o marido no ambiente virtual. Por
isso diz conhecer bem como foi que aconteceu. Ou seja, ela agenciou a l6gica cyborg
na sua experiéncia interactiva e, por isso, diz conhecer as potencialidades das
interac¢des virtuais.

A percepcao cyborg revela-se de varias formas. Um bom exemplo é dado pelo
artigo que indica que um video foi colocado por uns alunos, pertencentes a uma
escola na ltalia, no Youtube e que os mostrava a apalparem uma professora (Correio
da Manh&, 15/11/2008). Este apelo da partilha, de partilhar as experiéncias com a
cyber comunidade é um indicador interessante de uma percepcao partiihada com a
tecnologia. As plataformas como o hi5, Youtube e outras que foram criadas sobre a
base da partilha de uma identidade, baseadas em imagens e videos, significam que
quem criou estes softwares atribuiu, ao mundo técnico, toda uma légica humana: a
auto-identificacdo, a identidade, a comunicacdo baseada na linguistica humana, a
experiéncia humana, etc. Ao partilhar e transferir estas caracteristicas tipicamente
humanas para o mundo digital, introduziu no mundo técnico uma boa dose de
humanidade. Mas, ao invés, ao transferir grandes doses de humanidade para as

maquinas, também ele foi influenciado pelas transferéncias contrarias. E que os fluxos
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tém sempre dois sentidos. Ao transferirmos humanidade para as maquinas, estamos a
partilhar a nossa esséncia mas a receber influéncias dessa transferéncia. Isto é,
engquanto transmitimos, entre outras, auto-identificacdo, identidade, comunicacdo
baseada na linguistica humana, experiéncias humana, estamos a receber o que a
tecnologia nos transfere: l6gica de funcionamento em matriz binaria, logica de
velocidade, logica de exactidao, I6gica de emaranhado de tempo, grandes audiéncias,
etc. Por outras palavras podemos dizer que quando os jovens colocaram o video a
apalpar a professora a intencdo deles seria passar a mensagem 0 mais rapido
possivel, ao maior numero possivel de pessoas, com uma precisdo de conectividade
infalivel, cheia de liberdade para fugir aos constrangimentos temporais e espaciais e
viajar em veiculo anénimo sem a possibilidade aparente de repercussfes negativas
para os proprios. Isto significa que ha agenciamento da l6gica tecnoldgica, e por isso
interpenetracdo mutua. O resultado desta interpenetracdo mutua gera uma percepgao
cyborg.

O mesmo aconteceu com o Jovem finlandés que colocou um video na internet
a ameacar que iria matar alguém. Ele partilhou com a cyber comunidade a sua
intencdo. Como a aparente nocado de auséncia de risco e de anonimato é
caracteristica da galaxia internet, como a percepcao cyborg é ainda tendencialmente

hipovigilante, poucos o levaram a sério e o perigo materializou-se.
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2. Jovens viciados

Vamos agora falar de dois jovens que foram entrevistados. Vamos falar do Zé e
da Andreia, que nos déo testemunhos reais e fidedignos das suas experiéncias no
relacionamento diario com o software social ‘hi5’. As falas dos jovens que
entrevistamos interessam-nos por serem o reflexo de estruturacdes existentes nos
seus agenciamentos e individuacdes, que se traduzem posteriormente em acc¢des

individuadas e agenciadas, sobretudo na interac¢édo com os softwares digitais.

Zé. Estudante. Viciado no mundo cyber. E utilizador do hi5 ha 3 anos. Todos os
dias, entre trés a quatro horas por dia, conecta-se no hi5. Tal como muitos milhares de
jovens portugueses, 0 Zé encontra no hi5 uma certa harmonia, uma certa paz. Dizia-
nos que o seu hi5 é o reflexo do seu estado de espirito. Quando esta triste muda o hi5
para uma forma que se coaduna com a sua tristeza. Pelo contrario, quando esta
contente, ajusta-o a sua alegria. E uma transferéncia de sentimentos, que se fundem
entre organico e inorganico, entre humano e técnico. E estas alteragdes constantes,
como ele diz fazer, circulam na rede, na cibercomunidade, e reflectem um estado de
espirito cyborg, que mistura os sentimentos do Zé com as formas de expresséao do hi5,
isto €, do mundo cyber.

Esta fusdo pode ser analisada, em termos de individuagdo social, recorrendo
as técnicas de andlise estrutural de contetdos discursivos. Hiernaux refere que os
contetidos dizem respeito aos sentidos expressos, como por exemplo nos discursos,
nos textos ou nos comportamentos (Hiernaux, 1997: 156-202). A andlise de contetdo
incide nestes sentidos expressos, que se organizam em modos de percep¢ao ou em
sistemas de sentidos. Ao estruturarem e orientarem a percepc¢do, os sistemas de
sentido tendem a orientar a ac¢do tornando-se principios organizadores, tanto da
percepc¢do como do comportamento (Pais, 2001: 233).

Dos excertos do relato do Zé é possivel identificar locais estruturais Uteis para
andlise, ou seja, topos de informacdo (isotopias). Vamos usar estes topos de
informacéo, inspirados por Hiernaux e sobretudo pela aplicacdo feita por Machado
Pais (2001: 234-241). Vamos usar os seguintes temas: (1) perceber o tempo; (2)
perceber o espaco; (3) assumir o risco; (4) estado de espirito; (5) percepcédo conectiva.
Para articularmos as isotopias, vamos separar as disjuncdes com o simbolo “®” e unir

as conjuncdes com o simbolo “|".
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Isotopia 1: percepc¢ao do tempo
Ok! Ja vos aconteceu estarem no HI5 e perderem a noc¢ao do tempo?
Zé — “Sim. Muitas vezes. Ainda ontem a noite. Estava a fazer comentarios e
guando dei por ela esqueci-me do jantar”.
E ndo sentias fome, enquanto estavas no Hi5 e te esquecias do jantar?
Zé — “N&o (risos). Estava a fazer os comentarios que nem me lembrei. S6 me

interessava comentar as fotos e responder a uma pessoa...”

[Perder nocao do tempo] muitas vezes ® raramente se perde a no¢do do tempo
I I

Estava a fazer comentarios ® nao estava a fazer comentarios
I I

N&o dei por ela ® dar por ela

I I

Esqueci-me do jantar ® lembrei-me do jantar
I I

SO me interessava comentar as fotos ® ndo comentar fotos
I I

Responder a uma pessoa ® N&o responder a pessoa

Isotopia 2: percepc¢ado do espaco

“Por exemplo: o hi5 é importante porque podemos trocar o endereco do Messenger.
Pedimos o endereco de Messenger e ja podemos falar em directo. Eu quando
encontro uma pessoa fixe mando logo uma mensagem: Es muito gira, achei-te muito
simpatica. Nao me queres dar o teu Messenger? E dou-lhe o meu. Podemos falar por
Msn? E no MSN falamos melhor. (...) Eu estou sempre a olhar para os comentarios.
Acabo de fazer um comentario e fico a olhar para ali (canto dos comentéarios) para ver
se ja existe outro comentario. E que importa saber se estdo a ver o nosso hi5. Se
dizem se somos bonitos, simpéaticos, se gosta da mascara, da foto, do perfil, se esta
bem feito, se esta bem organizado”.

“(...) As vezes estou com os colegas e troco os nimeros de telemével e digo

logo: tens Hi5? E depois trocamos o0s enderecos e tenho sempre aquela coisa de
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chegar a casa e ver o hi5 desse colega para ver como €, se tem pessoas

interessantes para fazer pedidos de amizade...”

“(...) Eu olho muito, por exemplo, para a localiza¢édo dos outros. De onde é que

ele é, o que é que faz. Normalmente peco logo o MSN se for de perto. Se nao for de

perto ndo me interessa muito”.

O hi5 é importante

Quando encontro uma pessoa

Chegar a casa e ver o hi5

Faco comentério e olho para ali

Olho para a localiza¢éo dos outros

outros

Se néo for de perto ndo interessa

Isotopia 3: assumir o risco

o hi5 ndo é importante

nao encontro pessoas

chegar a casa e nao ver hi5

faco comentério e ndo olho para ali

ndo olho para a localizagdo dos

se for de longe interessa

“(...)As vezes passo no hi5 de uma rapariga e digo: és muito gira. Ou as vezes vejo
uma foto com uns labios sensuais e digo: agora beijava-te. Mas pessoalmente nao era
capaz de dizer isso”.

“(...)Isto por exemplo, também serve quando gosto muito de uma pessoa, ou quando
estou chateado com ela a sério. Falamos ou, por exemplo, fazemos um comentério
para atingir essa pessoa. Nao soé, pronto, para dizer coisas boas como também para

as coisas mas”.

(No hi5) digo: és muito gira ®

I I
(No hi5) digo: agora beijava-te ®

nao digo: és muito gira

nao digo: agora beijava-te

Pessoalmente ndo era capaz de dizerisso ® pessoalmente era capaz de dizer
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(hi5) serve quando gosto muito de pessoa ® nao serve quando gosto

(hi5) serve para atingir a pessoa ® nao serve para atingir a pessoa

Isotopia 4: estado de espirito

“Isto € como o estado de espirito. Se estamos bem mudamos o hi5 de uma
maneira. Se estamos mal dispostos mudamos de outra maneira. Eu gosto de mudar
muitas vezes. As vezes ando aqui & procura de “mascaras” e quando encontro uma

fixe, que tem a ver comigo, vou logo usa-la”.

(hi5) é como o estado de espirito ® ndo é como o estado de espirito
I I

Mudamos o hi5 de uma maneira ® nao mudamos o hi5
I I

eu gosto de mudar muitas vezes ® nao gosto de mudar muitas vezes
I I

ando a procura de mascaras ® evito procurar mascaras

Isotopia 5: percepcao conectiva

“(...) as vezes estou com os colegas e troco os numeros de telemoével e digo
logo: tens Hi5? E depois trocamos o0s enderecos e tenho sempre aquela coisa de
chegar a casa e ver o hi5 desse colega para ver como €, se tem pessoas
interessantes para fazer pedidos de amizade (...) E chegar a casa e ligar o Hi5 e o
Messenger. Sempre a falar...”

“(...) Desde que chego da escola até ir para a cama. Sei l4, 5 horas, 4 horas.
Deixo ligado enquanto estou em casa. (...) Encontrar os Amigos. Tenho aqui amigos
que...nunca mais acabam. Trocamos os emails, o endereco do Hi5, falamos...”

“(...) entdo sou eu que tenho mais [amigos] (ar de satisfeito). Eu tenho 694",
Troco 0s numeros de telemoével ® nao trocar os nimeros de telemoével

Trocamos 0s enderecos ® nao trocar enderec¢os
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Sempre a falar ® nao estar sempre a falar

Deixo ligado enquanto estou em casa ® nao ligo quando estou em casa
I I

Encontrar os amigos ® evitar os amigos
I I

Eu tenho 694 (amigos) ® tenho poucos amigos

Através da associacao destas isotopias, percebe-se que o Zé ‘capturou’ com
bastante intensidade a légica da conexdao permitida pelo hi5. Quando refere que
muitas vezes perde a nocdo do tempo quando esta em constantes interac¢fes, essa
falha da percepgéo temporal deve-se a intensidade conectiva possibilitada pelo hi5, e
em muitos casos auxiliada pelo Messenger. A expressao “ndo dei por ela” € um bom
exemplo da hipnose temporal provocada pelas interac¢gfes. Transmite a sensacéo de
gue lhe foi ofuscado o0 mundo exterior, e que parece s6 existir a conversacgao por hibs.
O nao dar por ela significa ndo dar pelo corpo, porque neste caso se tratava de comer
(uma necessidade biol6gica). Houve um esquecimento do corpo, do tempo €, por isso,
do espaco nao virtual. Nesta interac¢do o tempo biol6gico deixou de existir, ficando o
Zé reduzido a uma existéncia ‘desterritorializada’. A experiéncia foi cyborg, sem tempo
e espaco definido. Por isso mesmo a isotopia 1 cruza-se com a isotopia 2. As
conex0es feitas pelo Zé na escola ou no café séo transportadas dos limites do tempo e
do espaco exterior para 0 mundo do hi5. E como ele diz: é “chegar a casa e ver o hi5”
(isotopia 2). Isto significa que os individuos com quem se conecta interessam-lhe na
sua plenitude: no exterior e na cibercomunidade. Mas também |he interessa toda esta
relacdo entre ele e o computador/ecra. Ver o perfil, a mascara, os contactos, perder-se
na alucinacdo das imagens emanadas pelo hi5 é uma espécie de obsesséao, que lhe
permite aprofundar o conhecimento sobre as pessoas: qual o seu aspecto interior, qual
a sua capacidade relacional, quais os seus interesses e motivacdes, qual a sua rede
pessoal mais intima.

No entanto, o Zé faz também um agenciamento do espago para o interior do
hi5. Ele diz seleccionar por localizacdo geografica os seus contactos, a sua rede. Ele
afirma que se as pessoas ndo forem de perto (na proximidade geogréfica) ndo |he
interessam. Embora a internet tenha o conddo de fragmentar algumas barreiras
espaciais, a verdade é que 0 Zé ndo se deixa iludir tanto com essa questao, pois olha

para o hi5 como uma oportunidade de conexao para la da realidade virtual. Ele tem
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uma percepcéo cyborg espacial que lhe permite qualificar e quantificar aquilo que se
pode transformar em algo fisico e palpavel, baseado numa logica realista.

Uma outra questao interessante tem a ver com o assumir dos riscos. No Hi5 o
Zé diz: “és muito gira”. Segundo ele, isto ndo seria dito se estivesse numa interac¢ao
face-a-face (isotopia 3). Para o Zé o Hi5 é um lugar de largas margens de risco. Serve
para muita coisa, desde assumir um sentimento até atingir uma pessoa (através de
comentarios que, tal como ele sugere, podem ser bons ou maus). Esta maior
possibilidade de assumir riscos esta implicitamente ligada com a isotopia 2. O espaco
virtual ndo é o espaco exterior, embora permita estabelecer conexdes. O Zé percebe
isso. Alids, quando na isotopia 4 sugere que o hi5 revela o estado de espirito é porque
j& capturou a esséncia cyborg do risco. E que segundo ele, o hi5 mostra o seu estado
de espirito, arrisca a mostrar algo que no exterior diz ndo ser capaz de o fazer. O
“agora beijava-te” da isotopia 3 é um “estado de espirito” da isotopia 4. E um risco
cyborg que também é entendido por quem recebe a mensagem como um risco cyborg.

Um outro jovem entrevistado, o Duarte, dizia que:

“Eu sou directo mas ndo sou tao directo como a Soraia. Agora se tiver de dizer,
pronto, amo-te ou adoro-te a uma rapariga prefiro dizer pelo HI5 do que Ihe dizer
frente a frente. Eu prefiro dizer por hi5” (Duarte, 16 anos).

O Duarte, tal como o Zé, preferem arriscar (isotopia 3) e mostrar o estado de
espirito (isotopiad) no hi5, porque tém a percepcao de que os outros individuos desta
cibercomunidade também arriscam mais no hi5. Vivem todos numa espécie de risco
cyborg, sendo precisamente este risco um dos elos que os liga ao hi5, e que tanto os
vicia.

Aliado a todas estas percepcbes cyborgs do Zé (risco, tempo, espaco e
espirito), esta toda uma percepcao conectiva. A isotopia 5 € um bom exemplo disso.
Trocar galhardetes é trocar nUmeros de telemoével, enderecos de Hi5 e de Messenger
para depois ser “Sempre a falar...”. Enquanto estd em casa o Zé deixa o hi5 sempre
ligado para “encontrar os amigos” (isotopia 5). Esta propenséo para a conexao é forte
e foi capturada pelo Zé através da individuacdo de uma percepgdo conectiva. Ter
sempre o telemoével activo, ter sempre o hi5 ligado, estar em sintonia permanente no
Messenger estd mais que integrado na sua accdo quotidiana. Essa percepcdo esta
constantemente a ser individuada e serve, sobretudo, para aumentar a rede de
contactos (“Eu tenho 695 (amigos) — Isotopia 5).

Por seu turno, a possibilidade de quantificar os amigos, os contactos, permite
ao Zé avaliar a sua competéncia relacional. A sua percepc¢do conectiva fica assim

mais quantificavel, levando-o a assumir ser uma pessoa sociavel:
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“Eu tenho muitos amigos mesmo. Vou aqui a avenida e conhe¢o uns quantos”
(zé, 17 anos).

O Zé entende que os amigos do hi5 se devem ao seu mundo exterior. Ele
afirma: “tenho muitos amigos aqui porque la fora tenho muitos amigos (Z€, 17 anos)”.
Esta afirmacdo reforca a ideia de que ele entende as implicacdes e as dindmicas de
conexao entre o hi5 e o exterior. Para ele, elas devem acontecer nos dois sentidos, em
fluxos constantes, sendo que as dindmicas de cada uma se espalham pelas dindmicas
da outra. Relembrando o processo de individuagcdo, constatamos que as dinamicas
relacionais entre o Zé e computador/ecrd, neste caso o hi5, transportam para o
exterior as individuagdes feitas por todos os individuos dessa cibercomunidade, e vice-
versa. Por exemplo, quando o Zé ou o Duarte arriscam no hi5 um “amo-te” ou “adoro-
te” sabem que estéo a transferir para o exterior a responsabilidade desse “amo-te” ou
“adoro-te”. Essa percepcédo de transferéncia que ocorre nestas dinamicas é também

caracteristica da percepcéo cyborg.

Andreia
Isotopia 1: viciante.

Andreia — “Tentar contactar com as pessoas. Consultar fotos de pessoas
chegadas. Expor momentos nossos. (...) As vezes no fim-de-semana n&o tenho Net e
vou para o café com os meus tios SO porque quero ver se comentaram ou qualquer
coisa. S6 vou mesmo com eles para ver se tenho mesmo alguma coisa no hi5. Se néo
for acho que nem fico bem”.

“ (...) Eu acho que cada vez é mais viciante. Porque quando fazemos
comentarios estamos sempre na expectativa de receber, de poder responder, ter um

conhecimento e estar ali na comunica¢gdo com os amigos”.

Cada vez é mais viciante ® cada vez menos viciante
I I
Fazemos comentarios ® nao fazemos comentarios
I I
Sempre na expectativa de receber ® nao temos expectativa
I
Tentar contactar com as pessoas ® ndo tentar contactar pessoas
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Consultar fotos de pessoas proximas

EXxpor momentos nossos

Ter internet

N&o fico bem se néo for (ao hi5)

Isotopia 2: privacidade

nao consultar fotos

nao expor momentos N0sSsos

nao ter internet

fico bem se ndo for (ao hi5)

“E assim: depende se usarmos o sistema de privacidade. N6s podemos pér a

ver primeiro 0s comentarios antes de expor aos nossos amigos. Que € isso, quando

aparece o comentario ao perfil, as fotos, etc. Primeiro vemos nés e s6 depois é que

expomos”.

“(...) No hi5 antigo que eu tinha, depois tive de deixar de trabalhar nele, eu ndo

tinha isso [a privacidade activa]. Qualquer ia e comentava. Uma vez fizeram um

comentario numa lingua esquisita, que ninguém percebia. Eu tentei responder e

comentar mas nao consegui. L& esta, era uma pessoa de outro pais, de outra cultura,

e fizeram comentérios. Eu a partir dai criei outro com privacidade”.

Depende do sistema de privacidade

privacidade

®

Ver comentarios antes de expor a amigos ®

Primeiro vemos ndés

N&o ter privacidade

Criar outro (hi5) com privacidade

®

N&do depende do sistema de

nao ver comentarios antes de expor

vemos em ultimo

Ter privacidade

Nao criar outro
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Isotopia 3 — hipnotismo

“ [olho] para as fotos, comentéarios, actualizacdes, por ai. (Canto superior
esquerdo ou centro no caso das fotos”.

“(...) Nesta altura em que temos muitos trabalhos, eu tento me mentalizar:
tenho que fazer o trabalho. Tenho que fazer o trabalho. Nao vou ao hi5. Mas é aquela
coisa. Vamos e depois perdemo-nos mesmo [no tempo]”.

“(...) [perder a nocdo do espaco] a mim acontece-me as vezes. Por exemplo,
guando estamos na sala e comegcamo-nos a rir a toa. Nao nos lembramos que

estamos no meio de uma aula”.

[olho] para as fotos, comentérios ® nao olho para fotos nem para comentéarios
I I

N&o vou ao hi5 ® vou ao hi5
I I

Vamos e depois perdemo-nos ® vamos e ndo nos perdemos
I I

Comecamo-nos a rir a toa ® Nao Nos comegamos a rir

N&o nos lembramos (...) que estamos na aula ® lembramo-nos que estamos na aula

Isotopia 4: Amizades

“Porque quando fazemos comentarios estamos sempre na expectativa de
receber, de poder responder, ter um conhecimento e estar ali na comunicagdo com 0s
amigos. (...) Se conhecer peco amizade. Se ndo conhecer desligo. Eu tenho 520
[amigos]. Mas tudo pessoal conhecido. Porque eu passei pelo Porto, Viana e foi
amealhando colegas. Sabe que é raro aluno que nao tenha hi5 na escola. E isto é tudo
pessoal da escola. (...) Ha pessoal da secundaria que tenta pedir amizade mas eu

rejeito, quando n&o conheco”.

Ter um conhecimento ® nao ter um conhecimento

Estar na comunicacdo com 0s amigos ® nao estar na comunicacao
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Se conhecer peco amizade ® se ndo conhecer desligo

Tenho 520 [amigos] ® nao tenho 520 [amigos]
I I

Passei pelo Porto, Viana ® nao passei pelo Porto, Viana
I I

Foi amealhando colegas ® ndo amealhei colegas
I I

Rejeito quando n&o conheco ® N&o rejeito quando conheco

Andreia. 18 anos. Ha 3 anos que faz parte desta cybercomunidade. Confessa
estar completamente viciada no hi5. Para ela, cada dia que passa, e a medida que
aumenta as conexdes e as interaccbes, maior € a propensdo para a adicdo das
l6gicas deste software social. “Tentar contactar com as pessoas”, “consultar fotos de
pessoas proximas”, “expor momentos nossos” € algo que a deixa bem disposta
(isotopia 1). Alias, ela sugere que “Nao fico bem se nao for [ao hi5]” (Andreia, 18 anos,
27/03/2009).

Quando esta em interaccao, este vicio (isotopia 1) transforma-se numa espécie
de hipnose, onde olha mas parece nao ver pois perde-se, ri-se a toa e as vezes nem
se lembra que estd numa sala de aula (isotopia 3). Este olhar sem ver, sem
racionalizar as percepcdes visuais, parece mostrar-lhe um tal nivel de adicdo, que a
leva a ndo se lembrar que esta num determinado espaco fisico com determinadas
regras e normas de conduta social. Tal como o efeito robd, de que fala o artigo do
Jornal de Noticias (24/11/2008), também o hi5 parece ter esta capacidade de gerar
uma certa hipnose, de propiciar uma certa viagem alucinante e colectiva capaz de
fragmentar a no¢ao do espaco e do tempo.

Para a Andreia, esta € uma galaxia que lhe permite desfrutar momentos,
arriscar algumas tiradas. Mas é também uma galaxia provida de privacidade e de
sistemas complexos que garantem seguranca. As interaccdes e as conexdes, e a
privacidade e a seguranca das mesmas, “Dependem do sistema de privacidade”
(isotopia 2). E é esse sistema complexo de privacidade que lhe transmite alguma
seguranca na sua cyber viagem. “Ver comentarios antes de expor aos amigos” € uma
forma de garantir que aquilo que é dito sobre ela é aquilo que lhe interessa. Assim, as
percepcdes que os colegas tém sobre ela ndo vdo contra as suas proprias

expectativas, desejos, conveniéncias e parametros de auto-identificacéo.
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Neste jogo de percepcdes do sistema, a Andreia percebeu que a conexao
aumenta se o que for veiculado acerca dela néo for negativo para o seu grupo de
cyber pares. Este “primeiro vemos nés” (isotopia 2) da Andreia compreende um “sé
depois de filtrar a informacdo, e de mostrar aquilo que quero e que me interessa
mostrar, € que a minha cyber rede social ter4 acesso”. O mesmo € dizer que para a
Andreia é fundamental manipular o que é dito sobre o seu hi5 e sobre a sua pessoa
para que nao se corra o risco de ndo agradar aos restantes pares. Até porque, como
indica a isotopia 4, se ela conhecer a pessoa que |lhe faz comentarios pede amizade.

Se nao conhecer evita a pessoa e ignora o comentario tudo o que lhe esta associado.

Tanto o Zé como a Andreia sdo grandes adeptos desta forma de interaccgéo.
Ambos demonstram que parece ser dificil conceber as suas existéncias e as suas
realidades sem o hi5. Cada um deles desfruta ao maximo desta possibilidade
conectiva, desta possibilidade de arriscar algo novo, de adicionar constantemente as
l6gicas desta galaxia. No olhar e nas palavras de cada um percebe-se o entusiasmo, a
excitacdo dos momentos que passaram e dos momentos que ainda querem passar
nas suas interacc¢des diarias no hib.

Ambos tém também muitos amigos para la& do lado virtual, embora
compreendam que cada vez mais 0s seus pares estdo conectados e conectaveis na
rede, prontos para uma conversa, um comentario, ou para uma ‘viagem’ sem destino.
S&o dois bons exemplos de pessoas com desembotadas percepcdes acerca das
conexfes sociais. Aquela tendéncia, referida pelo Zé, de perguntar sempre aos
colegas se tém hi5 para poder encontrar na rede alheia “pessoas interessantes para
pedir amizades” (Zé, 17 anos, 6/03/2009), revela um senso agucado acerca das
potencialidades destas cibercomunidades.

A relacao destes dois jovens com o hi5, com o computador/ecra, € uma relacéo
horizontal, que permite viajar entre aquilo que eles entendem conscientemente e
aquilo que lhes é mostrado e que o seu olhar mais puro lhes revela sem que estes
déem conta. O lado viciante da viagem, da experiéncia, esta na relacdo com 0s outros
por hi5 mas também na prépria relacdo com o préprio hi5, que é dinamica e influente

nas suas percepcoes.
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3. Relagbes de influéncia na Percepcgéo

O modelo representado em baixo € uma adaptacdo ao chamado “modelo de

associacdes de ideias”, de Mary Spink (2000: 93-122). Este modelo, permite agrupar o

discurso dos entrevistados por

topicos

gerais, explicacOes,

associacoes e

gualificadores. Tentamos assim perceber, em diferentes entrevistados, que explicacao,

associacédo e qualificador é que eles usam sobre o tema ‘Percepcéao’.

Topico geral

Associacdes

Explicactes

Qualificadores

Estamos tédo entusiasmados que la
ficamos mais um bocado.
(Duarte)

A gente quer ficar mais um
bocadinho

Nos as vezes
temos o apetite de
estar

No Hi5 a gente pode entrar la e ver
a qualquer altura e tal (Soraia)

No Messenger ja ndo é a
hora que quisermos

Em casa estou
mais concentrada

Percepcbes

Mostra logo o que é dito (Ismael)

Isto ao entrar controla logo
guem visitou

E assim (...)

olho bastante para os comentérios e
para as imagens(Liliana)

A mim ndo me interessa
tanto a pessoa

E mais os
interesses, o que
dizem

O HI5 pode ser perigoso ou
nao(Soraia)

Ha criancas, com 10 e 11
anos, e eles ndo tém a
nocdo do que é o HI5

tive o maximo de
cuidado com a
privacidade.

Tabela 3. Associacdo de ideias

A percepcédo de tempo e de espaco é referida de forma curiosa. A ideia de que

“estamos tao entusiasmados que la ficamos mais um bocado” da um sentido terreno e

localizado ao 14, mas pode ser ao mesmo tempo em qualquer lado (em casa, na

escola, etc.). O “la ficamos” ou o “entrar 1&” sugere algo indefinido mas real ao mesmo

tempo. E um emaranhado que funde o espaco e o tempo. ‘Ficar 1& e ‘entrar 1&’ a

qualquer altura faz com que esse ‘la’, o hi5, seja uma galaxia aberta, sem tempo e

sem espaco definido mas sempre pronto a permitir a viagem. E permite uma viagem

apetitosa, tal como qualifica o Duarte (“N6s as vezes temos o apetite de estar”).
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Ao contrario do Messenger, como sugere a Soraia, 0 hi5 é livre de tempos e
espacos pois a qualquer altura se pode entrar la. Todavia, ainda que o hi5 emane uma
(re) presentacdo de auséncia de fixacdo, as dimensdes espaciais permitem facilitar e
melhorar as interac¢des entre os utilizadores e o software. A Soraia, por exemplo,
gualifica a casa como um lugar que permite uma maior concentracao para interagir no
hi5. Isto é, embora o ‘|4’ possa ser um qualquer lugar desde que em frente a um ecra,
a verdade é que esse la sofre influéncias de um ‘l&’ territorializado. Entre a Soraia e o
ecra esta implicita toda uma experiéncia que é também o resultado do agenciamento
do contexto fisico e espacial. Isto mostra que a concentracéo, 0 risco e a propensao
para as adicBes tendem a ser influenciadas por todo um contexto fisico, ainda que a
afectacao seja ligeira.

O hi5 é também percebido como um sistema de controlo e de gestdo das
conexdes e das interacc¢des. O Ismael parece ndo perceber muito bem porque € que é
assim, mas percebe a dimensdo dos registos como forma de alertar o utilizador do
assédio comunicativo e conectivo. Associa ao controlo, a existéncia de um sistema de
seguranca, uma instantanea (logo) exposicdo do que foi dito, como se fosse um
cérebro a descodificar uma mensagem. Esta posicdo do Ismael remete-nos para a
constatacdo de Perniola (2004) de que a relacao entre humano e tecnologia é algo
horizontal, préxima, coincidente e par. A percepcao de Ismael vai no sentido de que o
computador € um ‘ele’, que o avisa, como se fosse um amigo de carne e 0sso, com
sentidos e capaz de ser fiel. Isto mostra que o Ismael capturou uma esséncia cyborg
no préprio computador, percebendo nas entranhas cibernéticas o organico humano.
Todavia, o Ismael também incorporou o inorganico da exactiddo tecnoldgica. O
“mostra logo” é o reflexo dessa captura. A exactiddo tecnoldgica € o que todos os
utilizadores pretendem e exigem do hi5.

Por outro lado, também interessa que o hi5 seja capaz de mostrar os outros,
mas ndo apenas como uma figura ou como a expressdo de um corpo. Interessa
também olhar para os vastos comentéarios e imagens, como refere a Liliana. Portanto,
isto é a expressao do ver, racional, mas também de um olhar, mais intuitivo que tenta
ordenar e dar coeréncia a articulagcdo entre as imagens e os comentarios. E numa
certa ordenacao intuitiva que a Liliana, por exemplo, se move. Para ela, a pessoa em
si enquanto ser fisico ndo lhe interessa propriamente. E o que dizem e do que gostam
gue parece encantar esta jovem, e por isso a busca visual dela segue mais uma
articulacdo inconsciente entre os interesses e as afirmagbes do que aquilo que
propriamente consegue ver através do ‘olho da mente’, como refere o estudo de
Pearson (2008).
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Para a Soraia, o hi5 também esconde perigos grandes, de forma a fazer com
gue os utilizadores mais novos ndo tenham a no¢éo desse perigo. Para ela, o hi5 pode
ser perigoso ou nao, e isso parece depender do cuidado que cada membro tenha com
a privacidade. Também para ela, tal como para a Andreia, o sistema de privacidade é
uma garantia de seguranca. E este sistema, através da ordem dada pelo utilizador,
qgue faz a filtragem de quem interessa ou nao interessa. Este sistema € como uma
espécie de empatia virtual que permite conectar com quem aparenta interessar. No
entanto, é aparentemente mais eficaz, pois ndo é seduzido por interac¢des empaticas.
E, antes de mais, exactamente cego porque nao faz distingdo por interaccdo mas
completamente fiel porque s6 permite entrar quem ja penetrou nas defesas racionais
da Soraia. Quando ela diz “o Hi5 pode também ser visto por todos ou pode ser s0 visto
pelos amigos. Por aqueles amigos mesmo”., supbe que todos os que foram
classificados como amigos sdo amigos mesmo. No fundo, aquilo que ela faz com a
seleccao dos ‘verdadeiros amigos’ é cegar o sistema e torna-lo aparentemente mais
seguro. Introduz aqui um critério de fidelidade que pressupfe uma fidelizacdo do seu
préprio critério. Por isso mesmo, age exactamente igual ao hi5, baseada numa
percepcao cyborg: usa cegamente o seu critério de amigo fiel e limita e/ou excluiu a
possibilidade de interaccdo aleatdria. Afinal de contas, ndo € isso que se faz mais
hoje? Como referem Singly e Lipovetsky, hoje estabelecemos mais lacos sociais mas

de forma mais selectiva e electiva.

4. Fluxos perceptivos

Nove jovens, trés grupos de entrevistados, toda uma mesma afeicdo. Como
refere o Antdnio, o que interessa é “conhecer amigos. Fazer comentérios aos hi5’s das
pessoas. Partilhar momentos”. (Anténio, 17 anos).

Os dados da Marktest relativos ao ano de 2006 revelaram, em média, que 0s
jovens portugueses, entre os 15 e 0s 24 anos, passaram cerca de 22 minutos por dia a
navegar na internet, contabilizando apenas a utilizacdo em casa. O his.com foi
visualizado, em 2006 e dentro desta mesma faixa etaria, 2,3 mil milhdes de vezes. Em
2007, o hi5.com registou, no més de Agosto, um aumento face ao periodo homoélogo
de 2006 de cerca de 14,3% em visualizacdes. E as tendéncias parecem apontar para

um crescente aumento nos proximos anos®.

% Estes dados foram recolhidos no site http://lwww.marktest.com/wap/a/n/id~ed4.aspx, em
15/03/2009.
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E, por isto mesmo, mais ou menos consensual que o0 que mais interessa aos
jovens sao as imagens e 0s comentarios dos amigos e conhecidos. A imagem, que
pode ser em fotografia, em video ou em imagem manipulada, é a grande rainha destas
cyber interaccbes. A Andreia dizia, por exemplo, que as publicidades que Ihe
apareciam no ecrd ndo lhe interessavam. No entanto, ela revela um pormenor
interessante:

“Houve uma publicidade engracada: a gente estava a olhar para 0 nosso hi5 e
aparecia a nossa foto na publicidade. A mim chamou-me a atengéo. Eles pegavam na
nossa foto de perfil e exponham-na ” (Andreia, 18 anos).

Como véem, ndo interessa a Andreia a publicidade. Mas interessa-lhe, de todo,
a exposicdo da sua imagem, da sua ‘mascara’ na cyber comunidade. E nisto que o hi5
cativa: € capaz de estandardizar a imagem do ‘eu’ hi5 para todos os ‘eus’ do hi5. Por
isso mesmo, transmite e garante fidelidade, afianca opinides e garante ‘comentarios’
sobre uma, e apenas uma, mesma representacdo do eu. Assim, evita o aleatério do
quotidiano, evita a aparéncia descuidada, evita o odor menos interessante. E esta
certeza do Obvio, do previsivel, do manipulavel, do estandardizado, daquilo que é
passivel de ser partilhado ou que interessa partilhar, que permite continuamente ao hi5
(re)seduzir os seus utilizadores. O individuo sente que o hi5 lhe transfere poder de
manipular, de prever e de controlar aquilo que é util para o seu ‘eu’, porque sabe que
0s outros vivem também numa légica de ‘eu-imagens’. A Soraia, por exemplo, diz: “As
fotos. S&0 o que mais me dizem. E o que mais interessa. (Soraia, 18 anos). Na mesma
linha de pensamento, o Duarte afirma: “Eu escolho bastante as pessoas pelo aspecto
fisico da pessoa”. (Duarte, 16 anos). Noutro grupo de entrevistados, o Z¢é dizia: “(...)E
gue importa saber se estdo a ver 0 nosso hi5. Se dizem se somos bonitos, simpaticos,
se gostam da mascara, da foto, do perfil (...)" (Zé, 17 anos).

Verifica-se, portanto, que o hi5 é decididamente uma galaxia que Ihes reforca a
importancia da imagem no mundo, e que imagem dar ao mundo. Importa que 0s
outros nos vejam e, acima de tudo, gostem das nossas imagens. A percepcdo dos
jovens acerca do mundo das imagens ganha toda uma dimensé&o valorativa no hi5.
Aqui, até os ‘momentos’ como sugere a Andreia - subentenda-se 0s sentimentos
associados aos momentos - sdo representados pelas imagens e € a sua qualidade, a
sua capacidade de transmitir o que quer que seja, que prevalece como representacao
validada do ‘eu’: “Qual é a foto que te chama mais atencdo? Soraia — A que eu estou.
E a que esta em primeiro. (Soraia, 18 anos).

Partilhar as imagens €, portanto, partilhar os momentos, como se as imagens
fossem narracdes, contos, descricdes do sucedido. Quando os individuos colocam um

video ou uma foto, estdo a fragmentar o tempo e o espaco daquela situacdo e a dar
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toda uma nova vida, e por vezes uma certa (re)significacdo aos acontecimentos
passados. Os comentarios servem para ajudar a concretizar iSso mesmo: servem para
fazer reviver, ou até para reconstruir memorias, sobre todo um passado que esta
ligado aos videos ou as fotos, perpetuando nos outros, sobre nés, a mensagem que
com as imagens se pretende enviar. Esta é toda uma nova percepg¢ao, consciente ou
inconsciente n&o interessa, mas acima de tudo cyborg. E integrar o filme, os pixéis da
fotografia na nossa histéria biogréafica e reproduzi-la nos outros, nas memdrias e nas
expectativas sobre nos. E integrar no organico o inorganico que passa para a memoria
visual, e se alastra até a memoria a longo prazo e flui até as representacdes sociais.
Foi precisamente isso que aconteceu quando uns jovens alunos colocaram um Video
no Youtube que os mostrava a apalparem uma professora italiana (Correio da Manh3,
15/11/2008). Conseguiram integrar na memoria visual de quem visualizou esse video
toda uma percepc¢édo visual constituida por uma animacao filmada, sem tempo nem
espaco definido, sem contexto ou com tracos curtos de contexto, mas que é capaz de
integrar a memoria a longo prazo dos que o viram, e de influenciar parte da percepcao
sobre o contexto escolar.

E importante também referir que nem s6 o que parece verdadeiro é o que mais
interessa. A interaccfes entre jovens e hi5 é toda uma dinamica repleta de capturas e
agenciamentos. A Liliana, por exemplo, refere que nao lhe interessa s6 o verdadeiro e
o credivel. Interessa também o imaginario, o construido e a montagem. “A mim
interessa-me as cores, os efeitos...também podem ser montagens”. (Liliana, 17 anos).

Todavia, s6 interessam as montagens apresentadas como constru¢cdes e nao
como realidades. Porque se ha montagens percebidas como tentativas de realidades
entdo eles sentem o efeito de falsidade, e isso ndo interessa nesta galaxia. Interessa é
gue se envie uma imagem de fidelidade:

“Pois é. Ha pessoas que arranjam fotos que nao sdo deles mas
colocam la s6 porque querem parecer diferentes. E para que é que fazem isso?

Para poderem ter mais amigos, mais comentarios (...). Vé-se que é pessoal

falso, nem ligo a essas pessoas. (Zé, 17 anos). “Nunca aconteceu ver isso em

pessoas daqui, mas ja vi. Ndo gosto. E falso” (Ismael, 17 anos).

Por isto mesmo, ha toda uma ldgica de estética a volta de uma parte da
identidade que se quer ver reforcada. Seleccionar cuidadosamente as imagens e
videos, trabalhar e personalizar pormenorizadamente o hi5, arriscar comentarios que
nao se arriscariam tanto nas interaccdes face-a-face, demonstra toda uma captura da
l6gica de funcionamento destas cyber interac¢bes. E isto pressupbe toda uma

percepcdo da existéncia de uma velocidade vertiginosa na circulagédo de informacéo e
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imagens, uma percepcdo da capacidade de adicdo nos utilizadores, uma percepgao

da capacidade de manipulacdo do tempo e do espaco na experiéncia virtual e uma

percepcdo da légica de conexao, que se tém vindo a individuar em todos estes jovens.
O espelho desta realidade encontra-se nas palavras da Andreia:

“Ha hi5’s que estdo mais trabalhados. Isso demonstra que eles estao

mais viciados nisto. Estdo mais por dentro. Estdo a dar uma imagem deles.

Eles estdo a mostrar qualquer coisa deles”. (Andreia, 18 anos).

Esta experiéncia, entre jovens e hi5, entre humanos e computador/ecra permite
a ‘protesizacdo’ de que falava Neves (2006). No entanto, estas proteses perceptivas,
gue aparentemente se ‘colocam’ apenas quando existe interaccao entre antropolégico
e tecnolbgico, sdo tao fortes que sdo transponiveis para outras dimensdes. Sdo
‘colocadas’ mesmo quando nado existe interaccdo, porque sdo colocadas através das
percepcdes sobre algo. Quando o Zé ou o Ismael referem que quando estdo no café
ou numa outra qualquer interaccdo face-a-face pensam sempre em pedir o endereco
do hi5, isto é usar uma parte da prétese perceptiva que o sistema informatico permite.
E entrar na virtualidade estando na actualidade. E ligar o virtual ao exterior. E sentir as
imagens dos ecrds e mistura-las com o olho da mente. E racionalizar o ver e deixar
explanar o olhar intuitivo. Contudo, parece 6ébvio que em interac¢ao entre jovem e hi5
a forca das proteses é maior. Tao grande que no limite até se fundem e provocam um

certo esquecimento do lado biolégico:
“Uma vez, quando dei por ela, tinha os olhos a chorar. Era de estar aqui

sempre a ver fotos e a comentar. (Anténio, 17 anos)”.

“(...) Estava a fazer comentarios e quando dei por ela esqueci-me do

jantar ” (Zé, 17 anos).

O caso de uma amiga pessoal que a seguir descrevemos resume muitas das
ideias que foram atras descritas. Para proteger o seu contributo, Vamos chamar-lhe de
amiga X.

A amiga X esta actualmente na meia-idade. E casada ha cerca de 15 anos. Ao
contrario da maioria das mulheres da sua idade, na posicdo de casada, ela ndo tém
filhos. Segundo nos conta, tem uma relacdo de amizade com o marido, até agora sem
grandes problemas.

Aconteceu que, quando entrou num curso para obtencdo do 12° ano, adquiriu
um portétil e aderiu a internet de banda larga. Até essa altura, X ndo ligava a galaxia
da internet. A partir do momento em que adquiriu o0 computador e a banda larga, as

coisas mudaram muito.
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Comecou a aprender a entrar na internet, a usar o Messenger e a ligar-se com o
Hi5. Comecou uma nova vida, uma quase ‘Second life’, segundo ela. No trabalho, em
gue era Administrativa, passava dias e dias em frente ao seu portétil, a entrar nas
l6gicas da galaxia internet, a individuar todos os seus ritmos, fluxos e possibilidades.
Criou um hi5, personalizou-o, deu-lhe uma vida sua, ou uma parte da sua vida.
Colocou fotos giras, comentarios engracados e poéticos, colocou frases dos seus
escritores favoritos. No fundo, reuniu a sua vida, compilou-a em imagens e frases e
mostrou-se a comunidade do hi5.

Com o Messenger, trocou enderecos, falou com os amigos, e conheceu outras
pessoas. Curiosa como €&, X arriscou sempre mais um bocado nas conversas, até que
um dia se ‘cruzou’ e entrelagou, entre hi5 e Messenger, com uma nova personagem
da sua vida: Y (para proteger o nome do individuo a que nos referimos).

A partir desse cruzamento, entre hi5 e Messenger, muita coisa mudou na vida
de ambos, sobretudo na vida de X. Entre hi5 e Messenger, conheceram-se, falaram,
brincaram, trocaram opinides, partilharam momentos com as suas fotos, etc. Ao fim de
cerca de trés meses, X apaixonou-se por Y. Apaixonou-se por hi5 e Messenger, ou
melhor, entre o hi5 e o Messenger. As conversas aprofundaram-se. Durante meses de
troca de palavras a relacdo fortificou-se, mas sempre sem sairem do hi5 e do
Messenger. O amor foi crescendo e ambos deixaram de ser corpo durante a
interaccdo. Ambos se reduziram as ideias e as palavras que diziam um ao outro.
Passaram a amar as palavras, 0s sonhos, 0s gostos, 0s objectivos, os estilos de vida.
Viveram num nivel de ideal, que todos os humanos procuram.

X arrependia-se por vezes de toda a situacdo despoletada. Mas todo aquele
ambiente criado era ‘viciante’, inesgotavel, incansavel e sem controlo. Sentia-se
culpada porque era casada mas na verdade nunca chegou a mostrar quaisquer sinal
pratico de arrependimento. A medida que o tempo passava, ela queria cada vez mais
‘estar’ com ele naquela realidade. Y, também casado, chegou a dizer que queria
acabar com o seu casamento e que gqueira conhecé-la face-a-face. A coisa comecgou a
ganhar contornos até entdo improvaveis.

O conhecimento sobre as maneiras de ser, sobre as maneiras de pensar um do
outro, sobre 0s gostos pessoais, etc., estava ja bem assimilado. Mas X, e sobretudo Y,
tinham vontade de dar o passo seguinte: conhecerem-se face-a-face. O nivel fisico da
relacdo parecia estar a fazer um apelo. Mais a Y do que a X, mas ambos
manifestavam essa vontade constantemente.

X chegou entdo a uma altura em que ja colocava tudo em causa. O casamento,
a sua vida, a sua casa, o0 seu trabalho. Estava disposta a mudar tudo. Y dizia também

gue sim. Até os filhos dizia ser capaz de deixar para tras.
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Certo dia, X encheu-se de coragem e foi ter com Y. Maldito dia para X e Y. O
‘edificio’ onde assentava todo aquele amor construido durante aquele tempo, ruiu
completamente naquele dia. X descobriu que Y tinha mentido durante todo o tempo. Y
nao era quem X pensava. Nao trabalhava onde dizia, ndo pensava como realmente
fazia crer, nem sequer o home era verdadeiro. Foi tudo uma ilusdo. Uma hipnose
criada entre duas pessoas. Uma hipnose criada por X, que mesmo sendo sempre
verdadeira, alimentou a esperanca de poder realmente encontrar alguém téo perfeito.
Uma hipnose criada por Y que, aparentemente, queria ter uma segunda relacdo ao
casamento, uma escapadela, tecendo minuciosamente uma teia para
confortavelmente usar quando quisesse.

Esta histéria verdadeira, real, que aconteceu a nossa amiga X mas que deve
fazer lembrar alguém da rede de contactos do leitor, é fruto de todo um processo
complexo e continuo de individuagéo.

Segundo Braudillard, um dos efeitos principais da informacéo veiculada pelos
media electrénicos é precisamente a ideia de um idealismo do sentido pela
comunicacao e de um idealismo da comunicacéo pelo sentido (Baudrillard, 1991: 108).
Este factor, neste caso concreto, foi determinante para a criagdo de uma alucinacao
de sentido e de contelido puro, apenas desfeita pela verdade existente no exterior dos
media electrénicos.

X capturou toda a légica da galaxia Hi5 e Messenger. Agenciou o seu mundo
para a rede hi5 e Messenger, ou melhor, uma parte do mundo que queria mostrar. Por
seu turno, Y fez exactamente a mesma coisa. Ambos se conectaram com a rede,
arriscando muito sem inicialmente se darem por isso. Quando perceberam aonde os
tinha levado a conexéo, o risco e a hipnose provocada pela auséncia de tempo e
espaco, ja era tarde demais. Ambos estavam apaixonados. Y ndo conseguiu sair das
mentiras. X ficou destrocada ainda que as mentiras ndo afectassem propriamente a
relacéo.

Toda aquela intensidade entre X e Y acabou ali. A Unica coisa que hoje perdura
da relagdo entre X e Y é o facto de ambos saberem que se metamorfosearam durante
uns tempos. Durante aquele periodo, amaram de forma cyborg, cruzando os
sentimentos antropolégicos com as proteses perceptivas tecnolégicas. Sabem agora
gue esta fusdo aumenta a intensidade das coisas, e provoca uma alucinagéo colectiva
aparentemente pura e verdadeira, mas sempre apinhada de algum mistério.

Este exemplo € um bom resumo acerca da relacdo entre as pessoas e 0S
softwares sociais. A amplificacdo, a desterritorializacdo, o risco, a inflacdo conectiva, o
anonimato, a hipnose, a alucinacdo e a seleccdo por eleicdo sdo as grandes

caracteristicas destas interaccdes. Sao estas caracteristicas que se capturam e
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agenciam num fluxo que vai dos individuos para os computadores e dos
computadores para os individuos. Nem sempre sdo necessariamente negativas nem
sempre necessariamente positivas mas tendem a impulsionar novas intensidades

conectivas e novas formas de ver, pensar e agir no mundo.
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Capitulo 1l

Comentarios finais

Como vimos atrds, a interaccdo entre humanos e computadores/ecras ndo é
apenas uma relacdo entre ambos. E também uma experiéncia reciproca, uma viagem
gue mergulha entre a consciéncia e a inconsciéncia numa virtualidade diferente e
numa actualidade diferente. E uma interaccio que comporta proteses fisicas, mas
também proteses emotivas, perceptivas e sentimentais.

O hi5 é tudo isto. Permite experiéncias reciprocas, do jovem para o
computador/ecrd e do Computador/ecrd para o jovem. E essas experiéncias fazem
uma viagem na rede, e circulam para todos os que se conectam. As percepcoes,
visuais e cognitivas, sdo as naves que permitem a viagem desterritorializada, a
alucinacdo do ver e do olhar, a fusdo entre o consciente e o inconsciente. Pela
existéncia dessa reciprocidade, pela existéncia dessa viagem em fluxo que faz
mergulhar a consciéncia e a inconsciéncia em virtualidades e actualidades diferentes
das normais, emerge todo um conjunto de dindmicas, que apelidamos de percepc¢des
cyborgs. Essa reciprocidade ndo é puramente humana nem puramente tecnolégica. E
toda uma fusdo que gera algo hibrido, sendo essa hibridez a grande caracteristica das
interaccdes e interseccdes entre antropolégico e tecnolégico.

Faz sentido, por isso mesmo, falarmos de fluidez quando nos referimos a estas
interaccdes. O tempo e 0 espacgo encontram-se bastante soltos e livres de barreiras. E
tal como os fluidos, como sugere Bauman (2001: 8), os utilizadores do hi5 ndo se atém
durante muito tempo as formas, estando sempre e constantemente propensos a
mudar de forma:

“Se estamos bem mudamos o hi5 de uma maneira. Se estamos mal dispostos
mudamos de outra maneira. Eu gosto de mudar muitas vezes. As vezes ando aqui &
procura de “mascaras” e quando encontro uma fixe, que tem a ver comigo, vou logo
usa-la” (Zé, 17 anos).

Os fluidos soltos e livres das barreiras do tempo e do espacgo, por estarem sem
formas definidas durante muito tempo, geram um certo emaranhado, uma tal espécie
de mistura como sugere Deleuze (Bessi 2007: 3). Essa sensacdo de mistura e de
emaranhado é muitas vezes demonstrada pelos jovens. A Soraia, por exemplo,
mistura os varios softwares na mesma explicacdo, aglomerando-os dentro da mesma
I6gica, ainda que os saiba distinguir. Mistura e junta o0 Messenger com o hi5, aponta

diferencas sobre o tempo e sobre o espaco de ambos mas adiciona contradi¢cbes ao
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préprio discurso. A sua actividade com o computador deixa-a euférica mas ao mesmo
tempo ciente do que deve fazer com cada software. Pelo hi5 ela ndo é capaz de deixar
de comer mas pelo Messenger sim. E que o tempo do Messenger, que segundo ela
parece nao ter limites, sobrepde o tempo exterior, e por isso mistura-o de forma
emaranhada:

“NOs estamos sempre atentos. Eu pelo menos estou sempre atenta. Vejo quem
esta a fazer o qué, e tudo isso. Em casa estou mais concentrada mas nao deixo de
comer pelo HI5. Agora pelo Messenger sim. No Hi5 a gente pode entrar la e ver a
qualquer altura e tal. No Messenger ja ndo é a hora que quisermos. E quando esto |4
conhecidos. A pessoa pode estar la num momento e logo de seguida entrar um amigo”
(Soraia, 18 anos).

Isto demonstra também a existéncia de uma certa revolucéo ‘dromoldgica’, como
sugere Paul Virilio (1997: 10). A velocidade vertiginosa, sem territorialidade, que
emana deste tipo de softwares, remete sempre para a légica do instante, do imediato.
E que a qualquer momento pode “entrar um amigo”, e a interaccéo que é estabelecida
tem que ser naquele portal temporal, porque logo de seguida esse amigo pode ter de
sair. Mas isso nao acontece s6 no Messenger. A Andreia refere também o caracter
veloz das conversas pelo hi5:

“Quando chego a casa ligo, faco actualizagbes e vou fazendo outras coisas. E
de vez em quando vou ver se ja recebi qualquer coisa. E as vezes temos conversas
pelo hi5. Como no Messenger” (Andreia, 18 anos).

A logica revelada pela Soraia mostra também uma certa necessidade de estar
presente quando 0S amigos aparecem, e iSSO rompe as barreiras do tempo e do
espaco exterior, subjugando-as a um tempo e a um espaco Unico: o virtual. E que
interaccdo ou, por outras palavras, interseccdo entre antropolégico e tecnolégico, é
emaranhada e mistura a ideia de necessidade com a ideia de urgéncia, e de
imposicdo. E estas ideias misturadas sdo capturas feitas pelos jovens através de
agenciamentos, levando-os a agir de acordo com o ritmo possibilitado pelos softwares.
A sensacdo de instante transmite, por isso, a sensacao de resposta rapida e de
interaccdo que ndo pode ser evitada.

Um aspecto que é também importante realcar tem a ver com a questdo da
dependéncia, ou do ‘vicio’ como sugerem o0s jovens. Estas individuacGes néo totais,
que parecem que impde um vicio pela necessidade ou pela aparente obrigacdo de
responder aos comentarios, sdo também produtos das cyber culturas. E que segundo
Karabeg (2008), as adi¢cdes sdo o resultado do Know-how cultural que reveste as
pessoas e as torna dependentes de algo. As individuacfes das culturas cibernautas

promovem légicas de dependéncia e as interaccdes entre hi5 e jovens demonstram
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bem isso. Se no hi5 alguém é convidado a comentar algo, sendo isto uma norma
regular, o comentério pressupde resposta. A resposta pressupde outra resposta. E
assim formam-se ciclos viciantes, que sdo da responsabilidade da cultura e
individuados por todos os utilizadores.

As conexdes, sendo conjuntos de relagdes, vinculos e ligacdes, ligam e
estabelecem o «nds» na galaxia digital. Permitem individuacdes constantes, sendo de
salientar a tendéncia para um maior risco. Mas nao um risco necessariamente
negativo, como por vezes a propria palavra risco comporta no significado. E mais um
risco flexivel, um risco que promove um efeito de renascer, de arriscar. A mentira,
como concluiu a pesquisa de Terri Kurtzberg e a experiéncia da nossa amiga X, é
apenas uma forma de arriscar na galaxia digital. Mas existem também outras formas
de arriscar. O caso do Zé, ou do Duarte, sdo exemplos de riscos que ndo sdo
necessariamente negativos. Quando eles dizem que no hi5 arriscam dizer um “amo-te”
ou um “adoro-te”, e sabem que no exterior eram incapazes de o dizer, estdo a
conseguir materializar um desejo que sO é possivel, pelo menos nesta fase mais
jovem, através da protese tecnolégica. E sdo estes riscos, as vezes mais negativos e
outras vezes mais puros e positivos, que tornam a Era informacional mais produtiva,
guer na producdo dos riscos quer na producdo de intensidade nas relaces sociais.

Para confirmar esta ideia, Ulrich Beck, refere que “na modernidade avancada a
producéo social de riqueza é sistematicamente acompanhada pela producédo social de
riscos” (Beck, 1992: 19). Alargando esta visdo de Beck, entendemos que dentro da
galaxia digital a producédo social passa muito além da producéo de riscos, produzindo
também diferentes intensidades de conexao, diferentes tipos de risco, e diferentes
percepcbes acerca das concepcgdes temporais e espaciais. Assim, entendemos que a
percepcdo Cyborg que ocorre nas interac¢cdes com o hi5 e com os restantes softwares
sociais possibilita todo um conjunto de novas percepg¢des, que misturam os fluxos e as
adicdes de imagens e que proporcionam relacdes metaestaveis entre o eu consciente
e o self inconsciente. Na interaccdo entre jovens e hi5, o processo de individuacdo
através dos agenciamentos e das capturas é influenciado e influencia as percepcoes
sobre o tempo, 0 espaco, a adicdo, a conexao e o risco, reorganizando toda uma nova
dindmica entre estes.

Esta investigacdo pode abrir algumas pistas para a exploracdo e investigacao
socioldgica na galaxia internet. Com o conceito de individuacdo, pode ser possivel
analisar o impacto das interaccbes entre antropoldgico e tecnoldgico sob varias
perspectivas (psicoldgicas, socioldgicas, bioldgicas, neuroldgicas, etc.).

Sugerimos que as proximas investigacdes aprofundem a transposicdo das

l6gicas individuadas nas interaccbes entre humanos e computadores para as
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interaccdes entre humanos e humanos. Usando estes mesmos principios,
consideramos que seria benéfico o cruzamento da Sociologia e da Psicologia com as
neurociéncias e com o0s desenvolvimentos tecnolégicos das areas neuroldgicas,
permitindo assim aprofundar quer a emergéncia de percepg¢des cyborg quer de outros
fendmenos que se possam estar a aproximar com o adensar das relacbes entre
humanos e tecnologia. A nossa intuicdo vai no sentido de estarmos a assistir a

grandes transformac¢des no humano provocadas por essas interacgoes.

101



CONCLUSAO

A sociedade actual, flexivel, funciona por redes flexiveis modulaveis, por
mdédulos que se podem cambiar em fluxos vertiginosos (Bessi, 2007). As redes sociais
digitais, tal como o hi5, caracterizam toda uma nova forma de perceber, sentir e agir
no mundo. Todos os seus utilizadores parecem perceber as potencialidades de toda
esta nova realidade, embora ndo imaginem concretamente aonde isto os pode levar.

Parece ja certo que o sentido dado a todas estas possibilidades ndo tem
precedentes. Nunca nenhuma outra tecnologia até hoje parece ter tido tanto impacto
de forma directa e veloz nas nossas vidas, no nosso quotidiano. E certo que o
automével foi determinante para encurtar os espacos. A televisao foi determinante
para informar e generalizar as tendéncias. O telemével tem sido fundamental para
aproximar as pessoas e as ligar instantaneamente. No entanto, a internet e 0s seus
softwares fazem tudo isto e muito mais. Permitem ligar, conectar, comprimir 0 espaco
e o0 tempo mas permitem também sentir de forma diferente, criar novas emocdes, criar
novas percepgdes, novas dindmicas. No fundo, estas novas tecnologias permitem
refundar o social, dar-lhe um sentido mais hibrido e menos tipicamente humano.

A internet e 0s seus softwares permitem uma certa ‘magia’, uma magia que
pode ser usada para o bem e para o mal. Pode ser usada para fragmentar ou ligar o
mundo mas, acima de tudo, permite individuar toda uma nova forma de ser humano. O
utilizador habitual do HI5, por exemplo, tem interesse que 0s restantes membros desta
comunidade virtual o visitem, o descrevam, o comentem. E essa objectivacéo terrena,
actual, que permite reforcar a sua percepcao de existéncia, sobretudo para os outros.
No passado, a construcdo da sua identidade ndo obedecia a estas logicas.
Actualmente, com os instrumentos disponiveis, como por exemplo o hi5, a existéncia
através dos olhos dos outros ja ndo é assim tao determinante, ou pelo menos tao fatal.
Como é possivel mostrar imagens mais favoraveis, mostrar mais do que aquilo que o
Nnosso corpo mostra ou do que a nossa expressdo humana revela, baseada em
conteudos que nos interessam, motivam e complementam, o ser torna-se mais hibrido,
expondo mais o que mais interessa e tornando as percep¢fes mais relativas mas
também mais argumentativas na explicacao e na compreensao.

Os jovens, sendo os maiores utilizadores deste tipo de softwares, sdo os que
mais sentem os seus efeitos. Adquirem, por isso, uma capacidade de metamorfose e
de mudanca maior, dentro dum fluxo rapido e vertiginoso. Tornam-se mutantes num
sentido neutro, porque precisam de se adaptar a esta realidade para conseguirem
sobreviver as grandes transformacfes sociais. Revestem-se com carapacas

possibilitadas pelas proteses tecnolégicas para resistir aos fortes ventos das
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mudangas constantes e sobrevivem em conexdo constante. A interacgdo entre
humanos e softwares tecnolégicos permite isto mesmo: o alargamento das percep¢des
e a sua metamorfose. Alonga-se a percepcao humana mas também se alongam as
percepcbes cyborg. Cremos que estes dois alongamentos serdo uma das bases mais

fortes das sociedades hipermodernas.
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