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Percepgdo. Cognicdo. conquistamos um ponto de experiéncia, ou de existéncia, a partir do qual se pode
Sentido. Cultura ultrapassar o nivel ingénuo que prescreve uma "ética da utilizagdo" das tecnologias
Digital. Semantica. para "bons fins". Temos entdo uma nova "inversdo copernicana”, que é a nossa

relacdo com os aparelhos modulando as transformacdes na nossa relacdo com o
mundo, Seus processos, 0S outros e as coisas -- relacdo que ndo seria inapropriado
chamarmos de "percep¢do”, e que € fundamento de sua propria ética. O artigo
define os conceitos de (1) tecnoestése: a circunscri¢do, no corpo, de um dominio
particular das operagBes perceptivas, nos acoplamentos incontorndveis a
circunstancia midiatica; e (2) infocogni¢do: o dominio particular das condutas que
dai emergem -- gestos, linguagem, formas culturais, praticas econdmicas, etc,
sintomas que revelam o sentido embutido no DNA dos aparelhos. Busca-se, por
meio destes conceitos, jogar com certas cartas do pensamento Ocidental para
propor alguns modos de pensar, nesta chave, tais acoplamentos e suas
consequéncias para a interpretagdo da circunstancia contemporanea.

Keywords: Abstract: By assessing the most radical consequences of McLuhan's tought, we
Perception. Cognition.  conquer a point-of-experience, or a point-of-existence, from which one can surpass
Sense. Digital Culture.  the naive level which prescribes "ethics of use" of technology for "good ends". We

Semantics. have, thus, a "copernican turn”, that is our couplings to apparatuses modulating the
Technoaesthesis. changes in our relationship with the world, its processes, the others and the things --
Infocognition. a relationship that could be also understood as "perception”, and which is the basis

of its own ethics. This article defines the concepts of (1) technoaesthesis: the
circumscription, in the body, of a particular domain of perceptual operations, by the
inescapable coupling to the midiatic circumstance; and (2) infocognition: the
particular domain of outputs that emerge from that -- gestures, language, cultural
forms, economic practices, etc., which are symptoms of the sense embedded in the
"DNA" of the apparatuses. By means of these concepts, we aim to play with certain
cards of western thinking to propose some ways to think, in this key, such
couplings and their consequences to the interpretation of our contemporary
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circumstance.

1INTRO

"— Dificil de entender, me dizem, é a sua poesia, 0 senhor concorda?

— Para entender nds temos dois caminhos: o da sensibilidade, que é o entendimento
do corpo; e o da inteligéncia, que é o entendimento do espirito.

Eu escrevo com o corpo

Poesia ndo é para compreender, mas para incorporar

Entender é parede: procure ser uma arvore."

(Manoel de Barros)

N&o ha nada de realmente novo a ser pensado no Ocidente. E aquilo que eventualmente possa
haver de novo, ndo temos, na velocidade contemporanea, o tempo necessario para pensa-lo.
Tal hipotético novo, tal outro que eventualmente possa emergir, seré antes o acontecimento de
um pensamento do mistério do que o fruto da reflexdo metddica. Sendo assim, sera mais
provavelmente poesia. Isto posto, 0 que nos resta, no tédio do pensamento, é seguir re-
embaralhando as cartas, sempre as mesmas cartas — da linguagem, da ldgica, da
fenomenologia, da razdo, da ciéncia e da arte — na perspectiva de que, num golpe de sorte,
surja uma combinagdo improvavel que coloque tal novo no horizonte das virtualidades,
favorecendo o seu acontecimento. Destarte, como diria Flusser, o que faremos aqui é
embaralhar novamente algumas destas cartas, e ver o que dai emerge: nada, ou quase uma

arte.

Eventualmente, o leitor podera perguntar aonde se quer chegar com isso, e entdo se responde
com Heidegger: "a lugar nenhum. Queremos ao menos uma vez chegar ao lugar em que ja
estamos"!: uma cultura contemporanea marcada pela onipresenca consumada da mediac&o

digital.

Buscarei aqui sintetizar algumas intui¢des tedricas formalizadas nos Gltimos anos do meu
trabalho. Eventualmente, utilizarei definicbes que venho desenvolvendo no meu glossério
pessoal, em que busco contornar o conceito de "informacdo”, do qual muito se abusa nos dias
de hoje. Este glossario, que chamo pos-informacional, foi apresentado pela primeira vez no

Rio de Janeiro, em 2012, num coléquio do grupo Anatomia das Paix@es, coordenado pela

L A linguagem.
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neurocientista Maira Frdes. Iniciou-se ali uma rica interlocu¢cdo que me levou a dois
congressos da Sociedade Brasileira de Neurociéncias e Comportamento, e foi o trampolim
para sucessivos avangos na busca de compatibilizar, numa reflexdo sobre o impacto da
tecnologia digital sobre a nossa experiéncia, campos de saber diversos, tais como a filosofia, a
estética, as ciéncias cognitivas e a neurociéncia, nem sempre convergentes, mas certamente

relevantes e complementares.

Uma das muitas intui¢es de Marshall McLuhan sobre as relac6es entre cultura e tecnologia €
a de que tecnologias modulam o equilibrio de nosso aparato perceptivo. Assim, como se sabe,
a transferéncia da palavra do dominio da oralidade para o da pagina tipografada implicou uma
troca de "ouvidos pelos olhos", dai, por exemplo, a troca de um "espaco acustico™ por um
"espaco visual", a perspectiva. Entretanto, embora McLuhan faga uso recorrente de relagfes
figura-fundo para descrever as transformacOes da experiéncia no horizonte de uma nova
ecologia midiatica, pouco se detalha em sua obra o problema da percepcdo. Esse foi um dos
motivos pelos quais me envolvi nos Gltimos 20 anos com o pensamento merleau-pontyano,
que — malgrado os tracos de modernidade tardia na sua obra (Basbaum, 2016) — representa um
mergulho na experiéncia do perceber, como fundamento ndo apenas do mundo, mas do
sentido, sem paralelo no pensamento Ocidental. Mais ainda, € em Merleau-Ponty e na
Fenomenologia que estdo as raizes de trabalhos contemporaneos extraordinarios num
paradigma robusto de cogni¢do situada, em circunstancia, performada por um organismo
encarnado, tais como os de Evan Thompson, Alva Noe, Andy Clark, Michael Wheeler, Shaun
Gallagher, Christoph Durt e muitos outros — além do falecido Francisco Varela, fundador de
uma neuro-fenomenologia. A circunstancia que nos interessa aqui € a de uma ecologia
midiatica especifica que pode ser definida pela mediacdo digital ubiqua. Seguindo Maturana e
Varela, chamaremos de "acoplamento" & busca, por um organismo, de uma trajetoria de
existéncia bem sucedida em seu ambiente. E interessante que Maturana (2014: 135) recorra a
nocdo de "sentido™ quando busca explicar o modo como o coordenar, pelo sistema nervoso,
das condutas do organismo em seu espaco de relacOes, opera na geracdo de condutas que "tém
sentido neste Ultimo espaco e se da [o coordenar] de uma maneira que se mantém fazendo
sentido nesse espaco, no fluir de sua continua mudanga”. Assim, dentro do espaco definido
pela cultura digital, performamos nossos gestos em direcdo a completude do sentido, a

producédo de um mundo que nos faca sentido.

Sentido: fazer sentido é encenar um mundo numa tensdo temporal que um ser,
situado em sua circunstancia, constitui ndo como cenario consumado, mas como
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tomada de posicdo em relagdo ao passado e como um performar no devir.
(Bashaum, 2010) (glossario).

Ao longo das Ultimas décadas, vem ocupando cada vez mais espaco em Varias arenas da
cultura o debate sobre as relacfes entre o individuo, os coletivos, e suas maquinas. Faz cerca
de 80 anos que um produto cultural de massa, o filme Modern Times, dirigido e interpretado
por Charles Chaplin, sintetizou o0s aspectos mais caricaturais do acoplamento entre
trabalhadores e aparatos mecanicos. A questdo, entretanto, assumiu um carater muito mais
sutil e mais complexo a partir da disseminacdo da presenca de maquinas semidticas no
cotidiano, notadamente a partir dos anos 1980 — muitos filmes, inclusive, vém sendo feitos
sobre isso?. Com a chegada do computador pessoal, tornou-se explicita a presenca
progressivamente distribuida e conectada de sistemas digitais, modulando 24-7 as
performances cotidianas dos individuos nos grandes centros urbanos: esta presenca emerge na
superficie mais visivel da cultura, nos lares e nos escritorios, e, mais recentemente, nas ruas.
Nesse percurso, ndo foi preciso muito tempo para que reconhecéssemos que, no caso de um
colapso dos sistemas digitais, igualmente nosso cotidiano entraria em colapso — o chamado
"bug do milénio™ pode ser tomado como marco da consolidacdo da cultura digital (GERE,
2002).

Quando estamos tratando dos acoplamentos entre diversos tipos de agentes, ou actantes, num
ambiente, podemos discernir "organismos" e "maquinas”. Atualmente falamos também de
agentes do tipo "coisas", de tal modo a nos referirmos a "internet das coisas", mas este tipo de
agentes ndo nos interessa aqui. Assumindo os riscos de uma simplificacdo, dentre os agentes
do tipo "organismos", nos interessa apenas aquele ente autopoiético que, certa vez, chamei de
"mistério bioldgico pensante que assombra o mundo das maquinas" (Basbaum, 2008). E,
dentre os do tipo "maquinas”, nos interessam aquelas que sdo, fundamentalmente, derivactes

da Maquina de Turing.

2 EBCL E A PERCEPCAO

Foi ao longo do século XX, e especialmente apos a Il Guerra, que 0 poder da técnica comegou
a figurar como uma questdo por si, colocando-se a questdo humano X maquinico. A
cibernética, o avango das tecnologias, a incorporacdo de elementos humanos aos aparatos

digitais, as transformacdes na cultura, e o0 avango da biologia — que tentou ndo apenas despir o

2 Notadamente, a série Black Mirror tem olhado de modo bastante interessante as questdes aqui tratadas.




SERGIO R. BASBAUM

humano de qualquer espécie de transcendéncia, como produziu modelos que contaminaram as
proprias ciéncias humanas, que muitas vezes buscaram "biologizar” a cultura — tudo isso foi
confundindo a nogdo de "humano”, tornando-a insuficiente e anacronica. Os proprios
franceses se encarregaram de desconstrui-la e torna-la obsoleta. Entretanto, resta ainda
alguma diferenca entre este ente autopoiético em particular, os demais entes autopoiéticos, as
coisas ao seu redor, e as maquinas por ele criadas. Tendo em conta que: a) na esfera de suas
condutas nada pode ser reduzido ao estritamente bioldgico, nem vice-versa — bioldgico e
cultural se bi-implicam e se co-modulam; e b) o que o distingue dos outros entes parece ser a
sua capacidade de linguagem; entdo eu tenho adotado, para distinguir este ente especifico, a
denominacdo Ente Biocultural Capaz de Linguagem, ou EBCL (Basbaum, 2015). Numa
abordagem merleau-pontyana, a percepcdo, para o EBCL, é o fundamento de toda a
experiéncia. No dominio do pensamento, por exemplo, s6 pensamos porque ja temos um
mundo previamente constituido pela percepcdo. Conforme mostrou a Gestalt, 0 mundo
percebido possui uma sintaxe propria, pré-linguistica, anterior as operacdes da razdo — um
modo pelo qual um corpo situado, "esbo¢o do sujeito”, habita ou realiza um mundo banhado
em sentido. A percep¢do me d& coisas que a razdo, posteriormente, tomard como objetos. Ou
ainda, a percepcao é o playground da razdo (Basbaum, 2017). E é modulada pela cultura — no

caso, uma cultura digital.

No meu glossario, a percepcao € definida assim:

Percepcgéo: A percep¢do é um processo pelo qual algo que nos afeta no mundo
(externo ou interno) inaugura ou estabelece uma cadeia ativa de relagdes que retne
cérebro, sistema nervoso, certa configuracdo do corpo e algo mais além desse
corpo de fundo, numa circunstancia na qual nenhum desses elementos pode ser
ignorado ou deixado de lado; perceber é dispor um mundo, no qual a gente pode
performar de modo satisfatorio; é produzir sentido: sentidos - sentido — sentido®.

Ou ainda: perceber é sincronizar-se com os relevos do mundo®.

3 MAQUINA DE TURING

Concebida por Alan Turing em seu famoso artigo de 1936-7,"On Computable Numbers, with

an Application to the Entscheidungsproblem™, dedicado a um dos problemas de Hilbert, a

3 Especificamente quanto as relagGes entre percepgao e sentido, ver Bashaum (2016)

4 Essa sintese, muito inspirada, foi proposta pela bailarina e coredgrafa Camila Venturelli, quando trabalhou
comigo na disciplina Fundamentos da Comunicacgéo Corporal, na graduacdo de Comunicagdo das Artes do
Corpo, na PUC-SP.
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chamada Maquina de Turing acabou sendo tomada como um modelo do que seria uma
maquina capaz de "raciocinio”, ou "pensamento”, tornando-se em seguida um modelo tedrico
da atividade mental que teve gigantescas consequéncias sobre a ciéncia, a cultura e a
autocompreensdo do EBCL. Claro estd, "pensamento” definido segundo um entendimento
historicamente localizado do que seria "pensar”, isto é: a manipulacdo l6gica de simbolos
(Thompson, 2007). Assim, € uma "maquina de estados” que opera fun¢bes matematicas por
meio de processamento simbdlico linear e algoritmico. Ao operar segundo programas que

dependem de codificacdo, as maquinas derivadas da Maquina de Turing:

a) sO podem processar aquilo que € redutivel a representacéo e a linguagem [de modo
que, assumindo a concepcdo de Flusser (1963), que toma a linguagem como cosmos,

sdo méaquinas cosmofagicas (Basbaum, 2009)];

b) s6 podem representar processos que sejam redutiveis ao tipo de calculo matematico

finito que sdo capazes de realizar;

c) quaisquer enunciados de que sejam capazes ndao tém, para elas, quaisquer

consequéncias semanticas: sdo maquinas sem mundo.

Num pequeno texto sobre a técnica, Heidegger (1993), certamente sob o impacto da Teoria da
Informacdo de Shannon, notou uma diferenca fundamental entre maquinas processadoras de
informacdo e o EBCL.: para as primeiras, o siléncio € simplesmente auséncia de informacao;
a0 passo que para os ultimos o siléncio tem todos os significados possiveis. Podemos dizer,
também, com Merleau-Ponty, que, para 0 EBCL, o mundo é uma fonte inesgotavel de
sentido, de tal modo que a ambiguidade dos textos, que tanto perturbou o pensamento formal
no final do século XIX — ver, por exemplo Frege — ndo é a sua fraqueza, mas, justamente, a
sua riqueza; em oposicdo ao algoritmo, que é semanticamente pobre. E justamente por isso
que Merleau-Ponty (2002) usa o exemplo da austeridade do algoritmo para iluminar a riqueza
da alquimia que transforma o mundo percebido no mundo falado — sem que um possa ser

reduzido ao outro.

4 TCSE AETICA DA UTILIZACAO
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O modo mais ingénuo de pensar a relacdo entre organismos e tecnologia € concebé-los como
entidades autdbnomas que ndo se contaminam mutuamente. Se, como dizia Goethe, a
arquitetura € "musica congelada”, a linguagem é "percepc¢éo congelada™ — num nivel, porém,
muito mais profundo do que aquele das relagdes iconicas, dos splish, splash, bump, ou dos
kiki-bouba,® que ¢ o nivel do sentido: acontecidos, formalizados, consolidados, congelados, os
conceitos se tornam, em contrapartida, atratores que organizam as operagGes da percepgéo e
seu jogo de imanéncias e transcendéncias. Esta circularidade percepc¢do-linguagem-percepcgéo
circunscreve um territorio performativo de sentido dindmico e aberto — embora articulado por
muitas linhas de for¢a menos ou mais nitidas — a que chamamos "cultura”. Se seguirmos ainda
nessa direcdo, na medida em que, como dizia Flusser, as maquinas sdo consequéncia do
pensamento textual, entdo maquinas sdo textos congelados: Textos Condensados na forma de
aparelhos (TCs). Numa visdo ingénua, aquela que concebe um sujeito dotado de pleno
arbitrio, EBCL e TC ndo se contaminam mutuamente, e estabelece-se a demanda por uma
"ética da utilizacao", que prescreve bons usos e boas finalidades para o uso de TCs, pelo "bem
da humanidade™ — ou, ao menos, "pelo bem dos processos" que se queira favorecer —
resguardados, decerto, por uma ética desenhada para tal. Assim, 0 minimo que se poderia
dizer, numa sociedade complexa®, em que diferentes grupos disputam hegemonia de sentido,
de espaco e, em Ultima andlise, de poder, € que os TCs hipertrofiam certos agenciamentos,
favorecendo as performances deste ou daquele subgrupo social - ou, a0 menos, emergem de
desejos ou projetos de tal ordem. Num exemplo evidente, a revolugéo industrial, deflagrada
pela invencdo de um TC chamado "méaquina a vapor", estabeleceu a poténcia feroz de um
novo modo de producdo que conferiu a determinado, e entdo relativamente novo, segmento
social — a burguesia — a hegemonia dos processos produtivos e do fluxo das riquezas,
rompendo as amarras que prendiam a organizacdo do tempo e do trabalho as préticas
produtivas herdadas em maior ou menor grau da Baixa Idade Média e do Renascimento;
instalaram, desse modo, uma nova era, a do Capitalismo, caracterizada por um tempo cada
vez mais produtivo, funcionalizado, e progressivamente acelerado, até o paroxismo do tempo
hiper-utilitario contemporaneo. Os séculos que seguiram mostraram plenamente que o
dominio de TCs cada vez mais poderosos foi decisivo para a perpetuacdo aparentemente
irrevogavel desta forma de ordenacdo socio-temporal, malgrado perturbacGes historicas que
tenha sofrido, e as novas configuracdes, cada vez mais sofisticadas e abstratas, que assumiu.

Na cegueira particular ai produzida, permanece viva a crenca de que a mesma ética que

5 Kiki-bouba sdo as pseudo-palavras atribuidas a formas abstratas no conhecido experimento de Kohler, que
sugere uma relagdo intersensorial entre percepcdo e linguagem. Ver, por exemplo, Ramachandran e Hubard
(2001).

® No sentido definido por Gilberto Velho e Eduardo Viveiros de Castro (1978)
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sustenta 0s modos hegemdnicos de poder possa resguardar um uso de seus aparelhos para

"bons fins".
5 TECNOESTESE E INFOCOGNICAO

Entretanto, se assumimos o deslocamento operado por McLuhan, e conquistamos um ponto
de experiéncia, ou de existéncia, a partir do qual se pode ultrapassar a ingenuidade da ética da
utilizacdo, obtemos uma "inversdo copernicana”, que é a nossa relacdo com os aparelhos
determinando transformagdes na nossa relagcdo fundante com o mundo, seus processos, 0s
outros e as coisas — relacdo que ndo seria inapropriado chamarmos de “percepcao”, e que é
fundamento de sua propria ética (Basbaum, 2011). Assim podemos conceber: a) a
circunscricdo, no corpo, de um dominio particular das operacdes perceptivas, na busca de um
equilibrio satisfatério, conquanto inacabado, na circunstancia de uma nova ecologia midiatica;
e b) um dominio particular de condutas que dai emerge — gestos, linguagem, formas culturais,
préaticas politicas e econdmicas, etc.; estes dois dominios sdo sintomas que revelam o sentido
embutido nestes TCs, em sua materialidade operacional: 0 DNA dos aparelhos. A estes dois

dominios eu chamo Tecnoestése e Infocognigéo:

Tecnoestése: a circunstancia de um mundo percebido de base fundamentalmente
tecnoldgica, e especificamente digital, como ambiente de fundo saturado de estimulos
informacionais, bem como os modos de perceber e dar sentido ao mundo que dai
emergem;

Infocognicdo: os modos de significacdo e cognicéo dai derivados, e as condutas que

se constituem nos acoplamentos estruturais com tal circunstancia informacional.

Para descrever os predicados estruturais da experiéncia na cultura agenciada por TCs
derivados da Maquina de Turing, tecnoestése e infocognicdo podem ser pensadas numa

topologia pentadimensional, a partir de cinco vetores:

A) A OMNICALCULABILIDADE DO REAL

N&o desperdicaras o tempo, praticards a alta eficiéncia, substituirds o exercicio da
contemplacdo pelo utilitarismo produtivo implacéavel: eis os mandamentos mais
evidentes da era marcada pelo emblema do célculo. (Basbaum, 2008, p. 503).

Derivado das calculadoras eletrdnicas e fundado numa capacidade de calculo sem precedentes
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na historia da civilizacdo, o parque digital agencia uma experiéncia do mundo que consagra a
calculabilidade: a preciséo, a eficiéncia, a velocidade — a produtividade por meio do calculo.
A tal poder calculador e engendrador de mundos, que nos dd o mundo que se almeja
“matematizavel”, “parametrizdvel” — mesmo o mundo chamado “objetivo”, aquele em que
vivemos com nossos corpos acoplados a diversos aparelhos — chamamos
“omnicalculabilidade do real”, e seu resultado ¢ uma forma de perceber o cotidiano que busca
em tudo a precisao e a eficiéncia maxima, em corpos, processos, entretenimento: a vida é
tomada pela “pulsdao de calculo” (Basbaum, 2016: 160). Neste eixo pode-se interpretar a
compulsdo gestora da sociedade contemporanea, no controle rigido dos processos calculaveis,
em contrapartida ao descontrole evidente dos aspectos ndo calculaveis ou ndo computaveis do
real — de que inimeras transformacdes sociais em curso sdo testemunha. A contrapartida da
sociedade de controle Foucault-deleuziana (Deleuze, 1992) ou do projeto cibernético do
controle de homens e maquinas (Wiener, 1993), é um enorme descontrole: raz&o localizada

gera irrazdo sistémica.

real computavel, controle <————> todo complexo ndo computavel, descontrole
B) A HIPERESTESIA DO REAL

[...]-Designers podem acessar todo 0 escopo da percepcdo humana, ao investir os
dados de peso, espaco e textura. Ao fazé-lo, produzem experiéncias de comunicacao
sensual, revelando deliciosamente a riqueza de conjuntos de dados complexos, tdo
plenos de significado e potenciais interpretacdes. Essa € a interface fisica da
analogia, bem adequada as sensac¢@es continuas e gradativas que extraimos de nosso
entorno imediato. (Klanten, Bourquin, Tissot, Enmann e van Heerden, 2009).

Outro aspecto que parece definir os ambientes tecnoestésicos € o da hiperestesia, o diltvio
sinestésico das infosensacOes. Superada a especializacdo dos sentidos que caracterizou a
modernidade, e sobre a codificacdo indiferente de “Os” e “ls”, que permite a qualquer
sensacdo ser transmutada algoritmicamente em outra sensagdo — 0 que se constata sem que
seja necessario ir além das telas de animacgdo algoritmica de imagens que caracteriza ha
tempos os media-players que acompanham com padrdes visuais abstratos e dinamicos
qualquer musica tocada em computador —, proliferam as obras de arte (instalagGes, visual-
music, live-cinema, etc.), games e ambientes que almejam uma imersdo total no ambito da
sensacdo, em nome do transe do instante, da seducdo dos universos puramente afetivos —
ainda que repousem sobre um fundo de célculo, dai sua forga em programar a percepcao

(Basbaum, 2016); emergem dai, de maneira geral, numa ponta 0s comportamentos que
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buscam as sensacdes extremadas: consumo de drogas psicodélicas, esportes radicais, jogos
eletronicos em que proliferam velocidade e sensacdo, prazer e éxtase buscado em doses
intensas; e, na outra ponta, a hiperespecializacdo da percepc¢do, por meio de softwares que
escrutinam os parametros mais detalhados do som, da cor e do movimento, por exemplo.
Omnicalculabilidade e hiperestesia, juntas, resultam na obsessdo pelo design da experiéncia,

como uma espécie de Graal do controle do sentido.

imersdo hiperestésica < > hiperespecializagdo dos sentidos

C) AONTOLOGIA INFORMACIONAL

[...] podemos concluir que a informagéo é mais um processo ou um verbo do que um
livro. (Logan, 2012, p. 254).

Dado que o projeto original da cibernética, como bem mostra Dupuy (1996), era o da
superacao dos impasses da ciéncia classica por meio do recurso a metafora da informacéo,
alguns outros aspectos da forma como temos passado a perceber o mundo tornam-se
pensaveis: primeiramente, as estruturas herdadas da modernidade — e que obtiveram uma
sobrevida na chamada pos-modernidade — aparecem como extremamente pesadas e lentas
numa realidade que almeja apenas o fluxo perfeito da informacao — trata-se do mundo liquido
de Bauman (2001), ou do nomadismo de Deleuze e Guatari; em segundo lugar, pode-se
sugerir que tal fluxo de informacédo quer ser livre, e com a leveza e a fluidez da informacéo
tornam-se extremamente problematicos todos os aspectos da cultura que dependem do
controle de tal fluidez, tais como a propriedade autoral, a privacidade, o controle das
informacdes — basta verificar os altos valores investidos em seguranca de redes e encriptacéo
de dados (que, quebradas as senhas, vazam para o planeta em segundos: veja-se 0 exemplo do
Wikileaks, dos vazamentos de dados do ENADE, o roubo de dados do portal de jogos da
Sony em 2011, Panama Papers, etc.: a informagdo simplesmente vai...). Além disso, a
circunstancia informacional rejeita o ruido como fenémeno espurio, o que se nota facilmente

na assepsia dos ambientes informacionais e nos ambientes tecnologicos virtuais em geral.

circulagdo do conhecimento < > sistemas de seguranca

diélogo global informagdo como mercadoria

D) OMNIMANIPULABILIDADE DO REAL
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[...] O modelo é tdo mais puro, tdo melhor controlavel do que o mundo dos
fenbmenos: existe o risco de que ele se torne o objeto exclusivo da atencdo do
cientista. Jean-Pierre Dupuy (1996-25)

Dupuy (1996:19-41) ja chamava a atencdo ao fato de que, numa cultura cuja pratica de
producdo de conhecimento formal (ciéncia) baseia-se na criacdo de modelos para elaboracéo
de previsbes, ndo hd como fechar os olhos ao fato de que os modelos sdo muito mais
facilmente manipulaveis do que o mundo real, de modo que € mais confortavel olhar para eles
do que deparar-se com a complexidade e com os aspectos do mundo rebeldes a racionalizacao
(e, em consequéncia, a computacdo): € mais facil lidar com representaces do que com o
mundo. Para quem opera, por meio de diferentes tipos de interfaces, sistemas interativos,
textos, imagens, sons, projetos, modelos 2D, 3D ou 4D de objetos do mundo “real” ou
“virtual”, a realidade, tal qual se apresenta nos mundos computacionais, apresenta-Se COmMo
facilmente manipulavel. Sintomas de uma percep¢do que toma o real como amplamente
manipulavel, num eixo da omnimanipulabilidade, sdo, por um lado, a explosdo de mundos
virtuais, de desenhos animados digitais que concebem mundos diegéticos praticamente do
nada; os efeitos especiais dos filmes de entretenimento que tornam imagem — tornam
“imaginaveis”, no jargdo flusseriano — mundos outrora rebeldes a formalizag&o; o surgimento
de incontéveis inovagOes tecnoldgicas de pequena e grande escala que materializam ideias —
como nos laboratorios “de garagem”, nas solugdes do “faga voc€ mesmo”, nas placas arduino
e raspberry, nos sensores de varios tipos acessiveis a baixissimo custo. A contrapartida de tal
docilidade com que o mundo se oferece amplamente manipulavel séo os relatos frequentes de
engenheiros civis que se recusam a lidar com obras, preferindo os autocads, e a exploséo de
narrativas do tipo Harry Potter ou baseadas em personagens dotados de poderes magicos de
varios tipos, de modo que as criancas apertam os botdes dos controle-remotos das televisoes,
das garagens, ou dos consoles de games, como quem movimenta uma varinha de condéo que
modifica o real num gesto (ou faz masica ou edita filmes num apertar de botdes, etc.). Dai
deriva uma enorme passividade diante do mundo material, aquela do funcionéario flusseriano,

que se entrega docilmente ao programa do aparelho, com a iluséo de que dele faz uso.

Assim, o poder simulativo das realidades digitais, aparentemente plasticas (porque essa
plasticidade é completamente ilusdria — essa € toda a discussdo da caixa-preta flusseriana),
apresenta o0 mundo como disponivel a modelagem: se oferece como pura manipulabilidade.

Mais intensamente, esse carater da geragdo chamada de “z”, que tem sido descrita como

muito impaciente e pouco afeita ao esfor¢co para construir isso ou aquilo: quer dizer, ao
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mesmo tempo em que se tem a ilusdo de que as tecnologias “empoderam”, elas também

amputam a vontade.

empoderamento < > passividade

E) ENREDAMENTO

Power in the network society is exercised through networks. (Castells, 2011).

Com a constituicdo de um mundo operacionalizado em rede, transformam-se intensamente as
noc¢des de identidade, de sujeito, de autoria, as no¢des de publico-privado e tudo aquilo que
dependia ou constituia a solidao de individuos, agora permanentemente conectados e em rede:
trata-se da obsolescéncia do isolamento. A no¢do de rede emergiu precocemente nas artes
(ver por exemplo alguns trabalhos de Cildo Meirelles, as experiéncias coletivas de Lygia
Clark, ou o fendbmeno da arte postal) desde antes da consolidagéo das redes digitais, como um
dos aspectos dos primordios da cultura digital, nas décadas de 1960-70 (Basbaum, 2016); ao
ponto de McLuhan, ja nos anos 1960, notar a dissolucdo das identidades nacionais (fundadas,
como se sabe, na normatizacao da lingua e, em Gltima insténcia, na logica do livro) em nome
de identidades tribais, dissolucdo que caracteriza hoje alguns dos aspectos significativos das
sociedades contemporaneas (a rapidez com que 0 mundo se re-ordenou e vem se re-ordenando
em redes pode mesmo, no limite, evidenciar a artificialidade da nocao de sujeito). Manuel
Castells, que tem sido um dos mais destacados intelectuais engajados na interpretacdo das
formas de socializacdo e das condutas coletivas nas sociedades contemporaneas, tem insistido
nos aspectos promissores do mundo em rede e das transformacdes de poder que este agencia.
N&o ha como ndo reconhecer os fenbmenos por ele descritos — recentemente a Primavera
Arabe, ou as manifestacdes de rua na Espanha ou em Nova lorque, amplamente noticiadas —
bem como as manifestacfes no Brasil em 2013, ou as ocupacdes das escolas de ensino médio
no estado de Séo Paulo, em 2015. Mas ja em 2005 o viver em rede podia ser definido de um

modo mais ambiguo:

[...] nesse admirdvel mundo novo, onde vivemos tecnologicamente expandidos e
tecnologicamente sitiados - isto é: em rede. (Basbaum, 2016, p. 270).

Finalmente: se, como disse Lyotard h& pouco mais de 40 anos, a no¢do de grande narrativa se
desfez na pds-modernidade, a necessidade que a cultura tem de narrativas (ver Benjamin,

1986) se metamorfoseia numa multitude de micronarrativas, que se atravessam, se desviam,
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se redesenham incessantemente, alinhadas ao imaginario cambiante, em blogs, microblogs,

etc.. Ou em grandes narrativas com pouca subjetividade.
multiddo como coesdo e coercdo <——— > solidao obsoleta, sujeito plano

5 DA ORDEM DOS ACOPLAMENTOS

[...] Habituar-se a um chapéu, a um automovel ou a uma bengala é instalar-se neles
ou, inversamente, fazé-los participar do carater volumoso de nosso corpo préprio. O
habito exprime o poder que temos de dilatar nosso ser no mundo ou de mudar de
existéncia anexando a nds novos instrumentos. (Merleau-Ponty, 1994, p. 199).

[...] Fica cada dia mais evidente que a relacdo homem-aparelho eletrénico €
reversivel, e que ambos sé podem funcionar conjuntamente: o homem em funcdo do
aparelho, mas da mesma maneira, o aparelho em fungdo do homem. Pois o aparelho
s6 faz aquilo que o homem quiser, mas 0 homem sé pode querer aquilo de que o
aparelho é capaz. Estd surgindo um novo método de fabricacdo, isto &, de
funcionamento: esse novo homem, o funcionario, esta unido aos aparelhos por
milhares de fios, alguns deles invisiveis: aonde quer que va, ou onde quer que esteja,
leva consigo os aparelhos (ou é levado por eles) e tudo o que faz ou sofre pode ser
interpretado como uma funcéo de algum aparelho. (Flusser, 2007, p. 40-41).

Até agora, nossa circunstancia atual foi tratada aqui sob a perspectiva da percepgdo e das
condutas do EBCL. Tomemos agora como figura os TCs contemporaneos. VVamos sugerir,

como hipotese de trabalho, que TCs podem ser classificados do seguinte modo:
TCs de ordem I: maquinas simples, aparatos — maquinas que simulam o corpo;

TCs de ordem Il: maquinas que sdo combina¢des de maquinas: aparelhos — pequenos

ou grandes, simples ou complexos;

TCs de ordem Il1l: maquinas que sdo representacles [simulacGes] de maquinas
(Méaquina de Turing Universal); maquinas que simulam pensamento, segundo uma
certa concepc¢do socio-histérica do que é “"pensar": pensar, € manipular simbolos;

maquinas que simulam a capacidade de manipular textos;

TCs de ordem IV: maquinas que sdo simulacdes de simula¢fes — MTCs (Maquinas

de Turing Congeladas); software (meta-textos-congelados).

Neste sentido, os computadores sdo o paroxismo do projeto cartesiano, processadores de
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"pensamentos” destilados de toda a impureza do mundo, para que possam tomar a forma de
signos plenamente manipuléveis, ou, ainda, calculos plenamente manipulaveis. O real,
entretanto, ndo é feito de objetos acabados e calculados, mas de coisas, cujo predicado de
serem impuras é justamente a condicdo para que sejam reais (Merleau-Ponty, 1990). Na
reversao tipicamente McLuhaniana, é este superagquecimento, superempoderamento, desse TC
do sujeito transcendental, que vai reverter no mundo das redes, que sdo o TC de uma nova
forma de subjetividade, do sujeito enredado ou coletivo. Concebidas para a protecdo maxima
das casamatas do poder, as redes acabam por implodir, como vimos, a propria nocao de
sujeito, de tal modo que o EBCL seré desde entdo, como vimos, irrevogavelmente um EBCL
conectado, coletivo, para o qual a solid&o reflexiva e contemplativa é uma aberracdo ou uma
condicdo obsoleta. Sobretudo no que diz respeito ao senso comum, que se faz no acoplamento
simples entre organismos do tipo EBCL e maquinas do tipo TC de ordem IV, acopladas entre

si por conexdes ultra-rapidas, da ordem do instante — menos ou mais sincronizadas.

Para discutirmos o acoplamento entre EBCL e TCs do tipo Maquinas de Turing, vamos partir,

portanto, das seguintes premissas:

a) A maquina de Turing determina o0 modelo e o dominio das operacdes de

pensamento possiveis de serem especificados (computavel X ndo computavel);

b) McLuhan (upgraded via Flusser, Benjamin etc.): maquinas modulam a percepcao;

esta € o fundamento do sentido (Merleau-Ponty; Basbaum, 2011).

Isto posto, de que modo pensar o acoplamento incontornavel de nossos corpos a um mundo de
sistemas digitais ubiquos, nosso mundo everyware (Greenfield, 2006)? Chegamos entdo a trés

formulac@es que se ultrapassam e formalizam diferentes dimensdes do problema:

a) Num primeiro momento, temos EBCL + TC num acoplamento em que ambos sdo
pensados como entidades distintas: uma, organismo psicofisico (capaz de linguagem
com semantica); outra, unidade maquinica (capaz de linguagem sem semantica). Em
seu existir, o organismo psicofisico possui uma ontogénese autopoiética plastica que o
leva, em seu processo inescapavel de acoplamento, a adaptar-se ao ambiente de
aparelhos (ecologia midiatica digital) moldando-se a estes (que, em ultima analise,

podem ser modelados pela maquina de Turing). Assim, pode falar num "isomorfismo™
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(Noe e Thompson, 2004), que determinaria, na estrutura da consciéncia do EBCL, em
algum nivel de descricdo, a mesma estrutura da maquina de Turing — sobretudo ao
considerarmos que o cérebro é plastico, mas o disco € rigido; o TC, assim, teria a
poténcia de deflagrar, na dinamica temporal do EBCL, estados analogos aqueles que

assume nas interacoes;

b) Num segundo momento, podemaos partir de Michel Polanyi (1965), e assumir que "a
consciéncia € o significado do corpo". Neste caso, "consciéncia” seria um fenémeno
emergente do acoplamento [EBCL + TC] tomado como uma unidade composta, em
que a experiéncia que se da resulta desse novo todo, € maior do que a soma das suas
partes, e traz as propriedades de um moduladas pelas do outro. Mesmo neste caso, a
plasticidade maior do EBCL €, no melhor dos casos, aquela que exponencializa e
atribui sentido e semantica as propriedades estruturais rigidas da méaquina de Turing,
num acontecimento que emerge com estrutura prépria que ndo pode ser reduzida as
propriedades de qualquer de suas partes, nem pode ser encontrada em qualquer de suas
partes; por seu turno, o TC delimita um dominio das possibilidades de estados,
especificando as possibilidades de estados da unidade composta — tendendo a impor
suas estruturas de pensamento. Devemos pensar aqui, com Andy Clark (2010), que a
consciéncia que emerge de um individuo acoplado a um computador é
necessariamente diferente, como unidade cognisciente, daquela de um individuo
acoplado a caneta-papel-livro (sujeito classico): do mesmo modo que um cachimbo
faz de um individuo um "fumante” (e ndo uma pessoa + um cachimbo), o acoplamento

a um TC Magquina de Turing faz de um EBCL um "ciborgue™;

¢) Num terceiro momento, podemos partir da intuicdo de Cytowic (1998: 185), de que
a "consciéncia é uma relacdo entre um organismo e seu meio" (como a gravidade é
uma relagdo entre massas)’, e ai é preciso pensar que a consciéncia que emerge num
contexto de ubiquidade computacional tem a estrutura de um campo mdrfico tal qual
descrito por Rupert Sheldrake: trata-se de um sistema de relagdes dinamicas em que —
ainda aqui — o componente mais rigido, e incontornavel é a maquina de Turing (ja
gue, mesmo num tal contexto de mente externalizada e relacional, de extremo
feedback e recursividade, o elemento fixo e redundante é a maquina de Turing).

Resulta dai uma situacdo na qual a estrutura do sujeito classico € inconcebivel, mas a

7 Cytowic atribui esta ideia a Ayub Ommaya.
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ideia da emergéncia de uma propriedade mal definida como "“consciéncia" é, ainda, um
todo maior que a soma das partes — tendo-se em conta, entretanto, uma unidade
composta de estrutura bem mais complexa do que a simples estrutura determinada por
um individuo + aparelho(s). A consciéncia ndo € mais um fendmeno interno,
localizado, mas um fendmeno glocal, distribuido, para o qual dispomos hoje apenas de
modelos bioldgicos que ndo respondem ainda as suas dimensdes especificas. Neste
caso, ainda, é preciso levar em conta a multiplicidade dos elementos culturais,
modulados, entretanto e uma vez mais, pela persisténcia da arquitetura da Maquina de
Turing.

De acordo com Sheldrake (sem data), as propriedades dos campos morficos podem ser

sumarizadas assim:

a) Séo todos [wholes] auto-organizados;

b) Possuem ao mesmo tempo aspectos espaciais e temporais, e organizam padroes
espaco-temporais de atividade ritmica ou vibratoria;

c) Atraem sistemas sob sua influéncia na dire¢do de formas e padrdes de atividade,
cujo vir-a-ser organizam, e cuja integridade mantém. Esses fins ou metas na direcdo
das quais os campos mérficos atraem os campos sob sua influéncia sdo chamados
atratores. Os caminhos pelos quais os sistemas usualmente alcangam estes atratores
sdo chamados chreodes.

d) Inter-relacionam e coordenam as unidades morficas ou holons que se encontram
dentro deles, que, por sua vez, sdo todos organizados por campos morficos. Campos
marficos contém outros campos, numa hierarquia em ninhos, ou "holarquias™;

e) As suas estruturas sdo probabilisticas, e sua atividade organizativa é probabilistica;
f) Eles contém memoria dada por autorressonancia com o passado proprio da unidade
morfica e por ressonancia morfica com todos os sistemas similares anteriores.

Ainda que combinadas a um universo de conceitos proprios ao pensamento sheldrakeano e
sua teoria dos campos marficos, todas as propriedades descritas acima sdo familiares a quem
conhece a Teoria Geral de Sistemas, essa caixa de ferramentas aparentemente capaz de
descrever quaisquer fendmenos dindmicos, vivos ou ndo, cadticos, fractais ou estocasticos,

nos mesmos termos, permitindo a sua modelagem em espacos de estados®.
6 CODA
Qualquer tentativa de interpretar as coisas do mundo enredado contemporaneo em termos de

singularidades em si estd fadada ao fracasso, ja que tudo se constitui nas relagdes, e muito

especialmente, ou explicitamente, assim se ddo as relacdes bidirecionais entre EBCL e TCs

8 Boas descrigdes da Teoria dos Sistemas e 0 modo como circunscreve um dominio de espagos de estados, bem
como eventuais atratores, podem ser encontradas em VIEIRA (2000) ou WHEELER (1996)..
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Maquina de Turing, que se transformam reciprocamente num acoplamento irreversivel e
incontornavel que define nossa era — ainda que o EBCL, em seu carater organismico, seja
incalculavelmente mais plastico do que as TCs. O cérebro é plastico, mas o disco € rigido, e
as consequéncias disso sdo profundas transformacgdes no modo de ser do EBCL, ao passo que
0s aparatos digitais ubiquos, everyware, permanecem fundamentalmente Maquinas de Turing
vestidas de diferentes modos, de tal modo a tornar transparentes, tanto quanto possivel, os

modos do acoplamento.

Como resultado da evidéncia dessa condi¢do, em que a soliddo e a distancia — e dai a
subjetividade — se tornam obsoletas, ao passo que coesdo e a coer¢ao se exponenciam, a Unica
estratégia aparentemente capaz de dar conta da dindmica das miriades de teias entrecruzadas,
materiais ou imateriais, que tecem o mundo contemporaneo, parece Ser 0 recurso a uma
Teoria de Sistemas — como faz Sheldrake, por exemplo. Isso demanda abstractes e
generalizacGes extremamente sofisticadas em relacéo ao carater existencial da experiéncia, ao
qual ndo apenas nao sdo capazes de responder (trata-se, afinal, do incomputavel e incalculavel
da vida e do mundo), mas ndo sdo capazes nem sequer de corresponder, de modo que a
ciéncia permanece com dificuldades embaragosas quando se depara com o desafio de fornecer
respostas capazes de dar sentido ao performar, a uma s6 vez mundano e transcendente, do
EBCL — ou qualquer outro nome que se dé a estes organismos pensantes, linguajeiros e
engajados no desafio de performar sentido na circunstancia tecnoldgica contemporanea.
Desafio que se funda numa transformacgéo sem precedentes no corpo e nas suas relagdes com
seu ambiente, as coisas, seus acoplamentos: o0 acontecimento de uma tecnoestése consumada,
cuja contrapartida sdo as inumeras formas de desespero existencial — justamente de falta de
sentido — que 0 mundo contemporaneo vem produzindo, e que ou se resolvem em novas
condutas e nas miriades de formas artisticas e culturais que emergem como infocognicéao, ou

perecem na dor da inadaptacdo a intensidade hiperestésica e a omnicalculabidade do mundo.

De todo modo, ndo importam as piruetas que se dé tentando buscar novas formas de dizer o
mundo, permanece o dilema apontado por Husserl, ainda antes da Il Guerra, num mundo
assustadoramente distante deste em que vivemos na segunda década do século XXI — muito
embora as sementes deste estivessem sendo plantadas ali, pelo menos no que diz respeito as
tecnologias destinadas ao agenciamento de novas formas de poder. Dizia entdo o pai da
Fenomenologia que a ciéncia, com todo seu poder e engenhosidade, era incapaz de responder

aos dilemas basicos da existéncia, que traduzimos aqui, de maneira simplificada, na ideia de
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sentido: o EBCL necessita performar sentido, e esse € um desafio gigantesco numa
circunstancia mutante, liquida, como essa que hoje habitamos. Sobretudo, sentido e percepcao
estdo tdo imbricados entre si, que o acoplamento compulsorio aos aparelhos tende a
circunscrever um dominio de possibilidades do sentido, cujos eixos (uma possivel
interpretacdo ou configuracdo destes) tracamos acima. Dentre os gestos que performam
mundo, o exercicio da linguagem semanticamente rica, em suas formas variadas -- a arte, a
poesia, 0 senso de humor -- permanece um privilégio do EBCL, e um caminho, politico
inclusive, para deslocar a percepgéo e tornar opaco aquilo que parece transparente e familiar,
complicar o que parecia simples, e deste modo fazer, de algum modo, figurar as linhas de
forca do presente, deste tecno-ai em que nos fazemos. Nesse terreno do dizer, € uma aposta
[deste autor] que, no dominio do pensamento, uma acrobacia necessaria, para
compreendermos onde estamos, é o ultrapassamento dessa palavra tdo poderosa quanto
polissémica, definidora de nosso tempo, que é o conceito de informacdo. O lugar onde se
podera pensar e construir uma relacdo viva com 0s outros e as coisas por meio da linguagem
sera ou poetico ou pos-informacional. Se ndo for os dois a0 mesmo tempo. O que aqui

provisoriamente se fecha faz parte deste esforco e dessa loucura.
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