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RESUMO: Pretende-se neste artigo, um ensaio tedrico, revisitar a obra de Vilém Flusser, em especial ao
que tange ao advento das imagens técnicas, elementos produzidos por recursos proporcionados pelas
tecnologias computacionais ¢ da informagdo. Embora metaforicamente Flusser se refira principalmente a
imagem fotografica, sua abordagem pode muito bem ser aplicada para qualquer tipo de imagem produzida
pela mediacio técnica, inclusive as imagens digitais feitas por computador. Essas imagens técnicas
materializam determinados conceitos a respeito do mundo, exatamente os conceitos que nortearam a
construcdo dos aparelhos que lhes deram forma o que pode servir para uma espécie de “mascaramento da
realidade”. Em tempos de pés-verdades, das manipulacSes textuais e imagéticas amplamente divulgadas pela
Internet e até por meios convencionais como a televisio, revisitar o arcabougo tedrico que Flusser deixou
como heranga é de suma importincia.
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ABSTRACT: The aim of this papet, a theoretical essay, is to revisit the work of Vilém Flusser, especially
regarding the advent of technical images, elements produced by resources provided by computational and
information technologies. Although metaphorically Flusser refers primarily to photographic imaging, his
approach may well apply to any kind of image produced by technical mediation, including digital computer-
made images. These technical images materialize certain concepts about the world, exactly the concepts that
guided the construction of the apparatuses that shaped them, which can serve as a kind of “masking of
reality”. In times of post-truth, textual and imaginary manipulation widely circulated on the Internet and
even by conventional means such as television, revisiting the theoretical framework that Flusser left as an
inheritance is of paramount importance.
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INTRODUGCAO
Um relato muito interessante e que serve como motivagao para o assunto que sera tratado

neste pequeno ensaio, é apresentado por Casti (1998, p. 46-47). Trata-se da histéria de Chris
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Langton, que, no ano de 1975, quase morreu num acidente de asa delta numa montanha da Carolina
do Norte (EUA). Durante os longos meses de sua convalescenca, Langton mergulhou na pesquisa
do que mais tarde seria chamado de vida artificial. Sua convicgao era que, em relagio aos organismos
vivos, tudo o que existisse poderia ser criado no interior confortavel de um computador. Uma vida
“em silicio” em oposi¢ao a vida # vifs. A seqiiéncia da historia ja é por demais conhecida e as
pesquisas nos campos da computagao, relacionadas com as “realidades virtuais” cresce a cada dia.

Hoje, a distancia que separa a observagiao passiva dos “mundos virtuais” para sua
experimentag¢ao ativa ¢ muito pequena. Para Casti, “embora a ideia de vestir um capacete de video
e luvas de dados e entrar na imagem da Liga Nacional de Futebol possa parecer inimaginavel”
muitos aficionados da realidade virtual encaram isso como uma das “possibilidades minimas do
que pode acontecer” (1998, p. 45). Segundo ele, um bom exemplo dessa participag¢ao ativa, pode
ser encontrado nas maquinas simuladoras de voo, onde pilotos comerciais e militares conseguem
aprimorar suas habilidades técnicas e comportamentais.

Uma das discussoes mais interessantes no campo dos novos meios de comunicagao, dos
computadores e das tecnologias da informagdo, diz respeito ao relacionamento da chamada
realidade virtual com o mundo real. Como os mundos virtuais se relacionam com seus
correspondentes do mundo real? Até que ponto as novas tecnologias estariam subtraindo a
dimensao real (concreta) dos fatos e acontecimentos? Que tipos de comportamentos podem
emergir da interagao desses dois mundos? Essas sio apenas algumas das diversas questoes que
estao emergindo e que tém estimulado acalorados debates. Jean Baudrillard, por exemplo, coloca
o problema nos seguintes termos: “no passado esperava-se que o virtual virasse real — a realidade
era a sua destinag¢ao. Hoje a fungdo do virtual é proscrever o real. A Historia virtual esta ocupando
o lugar da Historia real; a informagao-réplica representa e provoca a auséncia definitiva daquela
Historica real” (2001, p. 56-57). Tudo conduz a uma discussao que, embora cada vez mais freqiiente
nos circulos dos pensadores que discutem a modernidade, tem gerado muitas controvérsias, esta
longe de ser equacionada e até mesmo compreendida com clareza.

Pretende-se com este artigo, um ensaio teérico, chamar a atencao dos pesquisadores para
a importancia dessa discussdo. Para tanto, sera utilizado o trabalho do pensador tcheco Vilém
Flusser, que viveu 31 anos no Brasil, e realizou uma das mais vigorosas criticas sobre a influéncia
dos dispositivos e processos tecnolégicos na vida humana. Em meados dos anos 80, Flusser
publicou a obra Filosofia da Caixa Preta, na qual faz uma profunda reflexao sobre as possibilidades
de criagao e liberdade numa sociedade cada vez mais marcada pelo tecnocentrismo (MACHADO,

2001, p. 37).
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Nesta obra, ele dirige suas reflexées para as chamadas “imagens técnicas”, produzidas de
forma mais ou menos programatica através da mediacao de aparelhos de codificagao. Embora se
refira principalmente a imagem fotografica, sua abordagem pode muito bem ser aplicada para
qualquer tipo de imagem produzida pela mediagao técnica, inclusive as imagens digitais feitas por
computador. Essas imagens técnicas materializam determinados conceitos a respeito do mundo,
exatamente os conceitos que nortearam a constru¢ao dos aparelhos que lhes deram forma o que

pode servir para uma espécie de “mascaramento da realidade”.

A POS-HISTORIA

O estudo da obra de Flusser é de suma importancia, pois, ao introduzir seu conceito de
Pos-historia, aborda a questio da formagao social contemporanea de forma bem diferente do que
tem sido feito até agora. Para comentadores de sua obra, como Srtréhl (2000, p. 54), enquanto
muitos tedricos anunciaram o advento de uma nova formagao social, que denominaram de “pds-
modernidade”, na qual a comunicagdo eletronica se torna a forma predominante de comunicagao
social, e que traz em seu bojo um sem numero de conseqiéncias, tais como crise dos valores
tradicionais, barbarie cultural, consumismo vazio de significados, etc., Flusser via as coisas de um
modo um tanto quanto diferente.

Grosso modo, muitos pensadores da pés-modernidade viam os meios de comunicagao de
massa como parte da paisagem social moderna. Esses meios de comunica¢io penetram em todas
as esferas da vida social, profissional, religiosa, no lazer, na educagao, na participacao politica, enfim,
em todos os campos da atividade humana. Tais meios de comunicagio nio s6 transmitem
mensagens, como também difundem e definem padroes de comportamento com uma eficiéncia
jamais obtida antes. Pode-se dizer que tudo o que ¢ produzido pelo sistema industrializado de
produgao cultural (TV, radio, jornal, revistas, etc) é elaborado de forma a influenciar, aumentar o
consumo e transformar habitos.

Nao ha davida de que a industria da cultura, centrada nesses meios de comunicagao de
massa, ¢ um elemento muito importante das sociedades modernas. Trata-se de um processo de
manipulacao das consciéncias a partir de um grande aparato tecnolégico construido em moldes
industriais que subtrai dos individuos suas percepgdes. A ideologia nao é mais passada como um
conjunto de ideias, mas como a organiza¢ao do mundo, feita a partir de uma razao objetivamente
determinada. Vive-se numa sociedade ficcional, na qual o cotidiano e a realidade se aproximam de
ficgdes. O cinema sonoro, por exemplo, reproduz o mundo “tal qual ele ¢”, manipulando a

percepgao que as pessoas tém das coisas. A platéia sai do espeticulo comentando a vida e os
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problemas dos personagens, como se fossem reais, vivenciando as experiéncias dos personagens —
objetivamente determinadas pela zndristria cultural — “copiando-as” e deixando de lado suas proprias
experiéncias e percepgoes.

Mas, se para Adorno, citado por Arantes (2000, p. 7), a técnica passa a exercer imenso
poder sobre a sociedade, gragas ao fato de que as circunstancias que favorecem tal poder sao
arquitetadas pelo poder economicamente mais forte, identificando a racionalidade técnica a
racionalidade do dominio econémico, Flusser vé na mudanga de paradigmas, nos cédigos com que
as pessoas se comunicam como sendo a causa principal da Pés-histéria. O surgimento das imagens
técnicas ¢ a causa central de todos os efeitos descrito como Pés-histérico por ele e Pés-moderno
pelos outros. “Num futuro moldado pela midia, Flusser deduz um mundo de implicagdes politicas
e culturais a partir de um punhado de estruturas basicas de comunica¢io” (SRTROHL, 2000, p.
59).

Um dos maiores problemas causados pela proliferacao dessas imagens técnicas é o que
Flusser (1998, p. 29) aponta como a predisposicao da sociedade para um comportamento
programado na qual ja nao mais se decifram as imagens como significados do mundo, mas o
préprio mundo passa a ser vivenciado como um conjunto de imagens. Nao mais sabendo servir-
se das imagens em fun¢ao do mundo, o ser humano passa a viver em funcdo das imagens. As
imagens tradicionalmente encaradas como mapas se transformam em biombos, pois nao mais
representam e sim mascaram a realidade.

O proprio Flusser (1991, p. 286) usa a guerra do Golfo * como exemplo desse
mascaramento. Para ele, o conflito teria sido apresentado as massas sob a forma de um “jogo de
computador”, com a simulagdao de batalhas e de combates, com a impossibilidade de distinguir-se
os objetos reais dos virtuais. Uma situagdo na qual a realidade estaria cada vez mais obscurecida
pelas imagens técnicas. F interessante o fato de que, ao se referir a atual guerra no Iraque, iniciada
ha poucos dias, o filésofo francés Paul Virilio, afirma que “nao ha mais separagao entre o campo
de batalha real e o virtual” e que o “campo de percep¢ao de uma guerra ¢ mais importante do que
o campo de batalha propriamente dito”. A conquista do espago virtual (on-/ne) é tao importante
para os americanos do que a tomada do territério iraquiano, pois o combate on-/line acaba
desembocando numa “sincronizac¢ao de emocgdes” que conduz a perda do espirito critico e, no

momento seguinte, pode conduzir a idolatria (VIRILIO, 2003, p. A 24).

4+ Em agosto de 1990, o Iraque provoca um ataque contra o pafs vizinho Kuwait provocando assim um conflito
internacional. A ONU, com o fracasso das negociagbes diplomaticas, autoriza um ataque militar ao Iraque, o que
acontece em 16 de janeiro de 1991, quando forgas coligadas de 30 paises, liderados pelos EUA, iniciam uma série de
bombardeios e uma grande ofensiva terrestre contra aquele pafs. Como conseqiéncia da a¢do militar, morreram
aproximadamente 100 mil soldados e 7 mil civis iraquianos e 510 soldados das for¢as que compunham a coalizio.

(ALMANAQUE Abril, 2001, p. 253).
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E o momento da Pés-histétia, ou, como bem disse Elias Canetti, citado por Baudrillard
(2001, p. 68), “a partir de um certo ponto, a Histéria nao era mais real. Sem que se percebesse, toda
a humanidade subitamente abandonou a realidade: tudo o que aconteceu desde entao supostamente
nao foi verdadeiro”. Como foi possivel se chegar a este ponto? Uma abordagem geneal6gica torna-
se entdo necessaria.

Nesse contexto, o termo “pds-verdade”, um neologismo criado para descrever como a
opinido publica é influenciada por algo que, com aparéncia de verdade, passa a ser mais importante
do que a propria verdade, ¢ de extrema atualidade. A poés-verdade, que se constréi a partir da
superposi¢ao das versdes em relacdo aos fatos em si, é notadamente presente nas propagandas

politicas e em diversas formas de proselitismo ideolégico (LLORENTE, 2017, p. 9).

REVOLUCOES CULTURAIS

Flusser (1998, p. 21) fala de duas revolu¢bes fundamentais na estrutura cultural da
humanidade. A primeira ocorreu aproximadamente em meados do segundo milénio a.C. quando
aconteceu a “invencdo da escrita linear”. Neste ponto o ser humano teria passado de um estagio
pré-historico e mitico para uma fase historica, logica e baseada na escrita alfa-numérica. Para Flusser
a invengdo da escrita linear teria inaugurado uma espécie de “consciéncia historica, consciéncia
dirigida contra as imagens [até entdo hegemonicas] fato nitidamente observavel entre os filésofos
pré-socriticos’ e, sobretudo, entre os profetas judeus” (#bid., p. 28).

Segundo Flusser, a conseqiiéncia desta primeira revolu¢ado foi uma espécie de
supervalorizacio dos textos. Os textos, cujo proposito inicial seria uma mediac¢ao entre os homens
e as imagens, uma ampliacio do potencial comunicativo e cognitivo da humanidade, poderia té-la
conduzido — usando a terminologia adotada por Flusser — a uma espécie de “textolatria®, na qual o

homem “passa a viver, ja nao mais se servir dos textos, mas em fungao destes” (1998, p. 31).

5 O melhor exemplo desta primeira revolucio talvez possa ser encontrado na Grécia Cléssica dos séculos Ve IV a.C,,
quando a cultura oral, de lingua falada, predominante na regido do mar Mediterraneo foi sobrepujada pela ampla
difusdo da escrita. Foram necessarias apenas duas geragoes, cerca de cinqlienta a sessenta anos, para que esta cultura
eminentemente oral alcancasse a difusio ampla de uma cultura escrita. Essa primeira "informatizacio da sociedade"
ocorreu de modo totalmente consciente, pois havia o temor pela suas mdltiplas conseqiiéncias, muitas delas
possivelmente negativas. A "informatizagio", naquela época, também foi discutida com vivacidade e ndo pdde ser
detida. Na época, muitas figuras proeminentes testemunharam esse processo, e suas palavras deixam claro que ja havia
entre os contemporaneos uma grande consciéncia do carater revolucionario do que tinham diante de si. Sécrates (469-
399 a.C.), por exemplo, ainda estava muito enraizado na cultura oral. Ao que se sabe, ndo escreveu uma s6 linha. Platio
(427-347 a.C.), seu aluno, ja escrevia, mas privilegiava os didlogos, preservando assim o procedimento dialogal de
Socrates, seu mestre. Aristoteles (384-322 a.C.), no entanto, ja se utilizou da escrita e do livro de maneira muito 6bvia,
quase como hoje (Cf. RAUCH, 2001, p. 58-59).

¢ A textolatria, pelo seu enorme poder de transformagao, foi acompanhada de muitos comentarios criticos. Sécrates, no
Fedro, defende a opinido de que a escrita levaria 0 homem a negligenciar o cultivo da memoria, tornando-se sabedor de
muitas coisas, mas perdendo as relagdes essenciais entre elas: seria uma espécie de doxosophoi (erudito de aparéncia),
distante dos antigos sophoi (sabios). Platdo argumentou que com a linguagem escrita seria muito maior o risco de

interpreta¢Ses equivocadas do que com a linguagem falada, ja que quando se escreve nao se conhece nem o leitor futuro
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A segunda revolugdo, que ocorre atualmente, talvez traga conseqiiéncias ainda maiores do
que a primeira, pois a ruptura ocasionada pela passagem de uma cultura escrita para uma outra, por
assim dizer, de multimidia traz conseqiiéncias cujo alcance ainda ¢ dificil de avaliar, inaugurando um
modo de ser ainda imprevisivel. Flusser (1998, p. 21) atribui esta segunda revolugio a “invengao das
imagens técnicas”, produzidas por aparelhos, na qual a escrita é construida com e por maquinas,
essencialmente pela articulagao de imagens, imagens que podem ser digitalizadas, multiplicadas ao
infinito e passiveis de distribuigdo instantanea. Sao imagens que vao desde a fotografia em sua forma
mais simples, aquelas produzidas por meios eletronicos, construidas em “{cones conseguidos através
de sistemas inteligentes de produgdo e informag¢ao” (LAURENTIZ, 1991, p. 112). Se “a fotografia
conseguiu inserir a imagem na Histéria” (SRTROHL, 2000, p. 60), por outro lado “interrompeu o
fluxo da Historia” (zbid., p.60).

Para Flusser (1998, p.75-76) ao longo da Histéria, os textos explicavam as imagens,
desmistificando-as. Atualmente, sio as imagens que ilustram os textos remitificando-os. Um artigo
de jornal, por exemplo, é lido em fungao das fotos, como que através delas. Nao é o artigo que
explica a fotografia, mas a foto é que proporciona a “leitura” do texto, ilustrando-o. A foto de uma
cena de guerra ¢ uma imagem carregada de valores, “plena de deuses”, pois ¢ capaz de mostrar o
que ¢ bom e o que é mau. As criangas sao boas, os tanques sio maus, a cidade em chamas é o
inferno, enquanto que os médicos de branco sao anjos... Ao ler o artigo, o leitor coloca-se sob o
fascinio magico da fotografia, nio quer a explicacio do que realmente aconteceu, suas causas ou
efeitos, pois a fotografia é auto-suficiente, ¢ ela e ndo o artigo (texto) que transmite a realidade, ou
melhor, passa a ser a propria realidade, pois as pessoas estio programadas para enxergar

magicamente, através da magia das fotos.

IMAGENS TECNICAS

E somente com as imagens computadorizadas que o processo se “fecha por completo”.
Imagens digitalizadas, construidas artificialmente, facilmente alteraveis. Sao essas imagens em trés
dimensoes, moéveis e passiveis de uma multiplicagdo infinita que tornam a magia da fotografia muito
mais poderosa. Percebe-se aqui um #pgrade do fendomeno. Da foto comum as imagens

computadorizadas ocorre um grande salto, principalmente no que diz respeito a facilidade de

nem a situacdo concreta de quem lé. As conseqiiéncias temidas na época deveriam ter sido levadas a sério. Os pontos
de critica levantados por Sécrates e Platdo mostraram-se procedentes. A perda do saber oral da tradi¢do ocorreu muito
mais rapida e drasticamente do que se temia. Apenas alguns fragmentos desse tesouro da humanidade foram registrados
e preservados do esquecimento. Perdeu-se uma tradigo rica e viva, destrufram-se bens culturais infindaveis (RAUCH,

2001, p. 58-59).
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manipulagdo, velocidade de distribuicdo e simulagio da realidade. Para que seja possivel
compreender este salto, torna-se necessaria, mais uma vez, a abordagem genealégica.

Ainda de acordo com Flusser (1991, p. 284-2806), quando o alfabeto foi inventado (ha 3500
anos) era um codigo elitista, acessivel somente aos sacerdotes e membros das castas superiores. Na
Antiguidade e Idade Média os verdadeiros detentores do poder eram os letrados. Eram eles que
codificavam as leis, os decretos e os demais valores que orientavam a sociedade. Mais tarde, gracas
ainvencao da imprensa e pela introduc¢ao da escola obrigatéria em alguns paises da Europa, o cédigo
das letras foi se tornando cada vez menos elitista. Ao mesmo tempo, porém, o codigo das cifras e
os algoritmos matematicos estavam ganhando forca e se estabelecendo como o novo codigo
hermético e elitista.

Flusser argumenta que no Renascimento os cientistas e técnicos recorrem cada vez mais
as cifras e sempre menos as letras, pela capacidade que tém, de servir de suporte aos fenomenos da
natureza, agora vistos como quantificaveis. “A natureza ¢é indescritivel, mas calculavel” e “os
algoritmos sio formados segundo regras ‘auto-generativas’ evoluem segundo as necessidades do
conhecimento” (1991, p. 283). Ja no final do século XIX os verdadeiros detentores do poder sao os
iniciados nos codigos de cifras. Sao eles, os cientistas e técnicos, que governam o comportamento
— inclusive dos supostos detentores do poder, os militares, politicos e industriais — que,
secundariamente iletrados (s6 conhecem o cédigo das letras) sao incapazes de decifrar os modelos
matematicos que regem o mundo.

Um grande impulso estava para ser dado e sua descrigao ¢ fundamental para a continuidade
do raciocinio aqui apresentado. Dada a complexidade cada vez maior dos calculos matematicos,
cada vez mais necessarios a0 mundo tecno-cientifico que estava sendo construido, surgiram as
maquinas calculadoras rapidas, destinadas a abreviar e facilitar os calculos e a manipulagao das cifras.
A evolucdo das maquinas de calcular teve sua continuidade no desenvolvimento dos computadores.
Para Flusser os computadores “podem recompor os processos, as linhas, as superficies, os volumes
e os volumes méveis que calcularam. E podem recompd-los em formas diferentes das que
calcularam. Podem computar mundos alternativos. Embora isto nao seja onipoténcia, parece-se com
ela [...]” (1991, p. 280).

Com o computador, consolida-se definitivamente o caminho para as imagens técnicas e
para a virtualidade. Para Flusser (7b:d., p.286) “a massa esta recaindo do nivel das letras para o das
imagens controladas pelas cifras (numericamente generadas). Nova forma de sociedade, e nova
forma de consciéncia, estao emergindo gracas ao abandono do cédigo alfanumérico pelas cifras.

Pds-historia é isso”.
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As imagens eletronicas difundidas pela televisao e, mais recentemente, as imagens digitais
que trafegam no ciberespago proporcionam uma distribui¢do e consumo de informagoes de uma
forma excepcionalmente rapida. Tudo acontece de forma muito rapida, numa relagao espago-tempo
que nao ¢ humana, pois trata-se do tempo da televisio, do cinema, da Internet, etc., podendo alterar
a percepcao individual e até mesmo os sistemas de organizagao social. Baudrillard reforga este ponto
de vista quando diz que “nada sobrevivera como idéia ou conceito. Nio havera sequer tempo
suficiente para imaginar. Acontecimentos reais, sequer terdo tempo para se realizar. Tudo sera
precedido de sua realizagao virtual” (2000, p. 73).

Essa proliferagao imensa de imagens técnicas resulta para Flusser numa “nova magia [que]
¢ a ritualizagdo de programas, visando programar 0s seus receptores para um comportamento
magico programado” (1998, p. 36). Se o propodsito das imagens é “serem mapas do mundo, mas
passam a ser biombos” (1998, p. 21) isso significa que o ser humano ao invés de se utilizar das
imagens, passa a viver em func¢ao delas. O mundo passa a ser vivenciado como um conjunto de
cenas. Para Flusser essa inversiao da func¢ao das imagens cria uma idolatria, sendo que o iddlatra é o
que vive magicamente: sua realidade reflete as imagens...

Melo (1988, p. 61) segue linha de raciocinio semelhante quando busca em Baudrillard a
metafora da metafisica, da transcendéncia, para explicar o que esta se passando. Trata-se da metafisica
do cddigo, a partir da qual o real emerge como efeito ou reflexo dos modelos que agora lhe dao origem.
O controle cibernético, a transparéncia de todos os circuitos, as simula¢des, a retro-alimentagao e
os sistemas de estimulo-resposta, caracteristicas das imagens técnicas reforcam esta metafisica das
imagens.

As imagens técnicas remagiciaram a vida a partir do momento em que o ser humano ja nao
sabe mais o motivo pelas quais elas existem. Ocorre a mimese e a imagem deixa de ser um
instrumento de orientacao no mundo e passa a ser o mundo, deixa de ser co6digo e passa a ser a
propria situagdo que deveria representar. Quando se perde a capacidade de interpretar as imagens
vive-se num estado de alucinagdo. “O carater nao simbdlico, objetivo das imagens técnicas faz com
que seu observador as olhe como se fossem janelas, ndo imagens. O observador confia nas imagens
técnicas tanto quanto confia nos seus proprios olhos” (FLUSSER, 1998, p. 34).

Quando Flusser falava de Pés-histéria significava que, se “no curso da Histéria os textos
explicavam as imagens, desmistificando-as. Doravante, as imagens ilustram os textos, remitificando-
0s” (1998, p.76). As imagens técnicas sdo imagens retocadas, fabricadas, virtualizadas. Quando se
contempla uma imagem produzida por aparelhos nao ¢ o mundo que esta sendo visto, mas
determinados conceitos relativos ao mundo que sao o “resultado de um processo de codificagao

iconica de determinados conceitos cientificos” (1998, p. 14).
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Cabe agora descrever a ontologia do ser humano iddlatra, aquele que enxerga apenas a
realidade das imagens técnicas. Se, com o advento dos computadores, os iniciados em seus codigos
tiveram seu poder aumentado ja que “os codigos dos computadores permitem calcular o exercicio
do poder (por exemplo, calculam decisdes e jogam xadrez, ou calculam previsdes e projetos, por
exemplo, cenarios de guerras)” permitindo aos iniciados exercerem “as fungdes de poder por
intermédio das ditas ‘inteligéncias artificiais” (FLUSSER, 1991, p. 286), paradoxalmente surge nas

massas uma quase que total ignorancia em relagdao aos aparelhos computacionais.

UMA NOVA ONTOLOGIA

Para Flusser o ser humano comum ¢ cada vez mais um operador de rétulos, um apertador
de botoes, “funcionario” das maquinas — caixas pretas com as quais lida sem ter a menor ideia do
que se passa dentro delas — lidando sempre com situagdes pré-programadas sem se dar conta que
isso esta acontecendo. Pensa que ¢ livre, mas a sua liberdade e criatividade estdo restritas a um
software, um conjunto de possibilidades dadas a priori e que nio domina completamente. Isso define
seu modo de agir e pensar, explicando assim sua dependéncia em relagao as imagens técnicas. Jean
Chesneaux (1996, p. 113) parece reforcar o ponto de vista flusseriano quando diz que a programagao
modela a sucessio dos comportamentos humanos. Da automacao do trabalho conseguiu atingir o
campo do intelecto e do conhecimento. A programagao ¢é redutora, efetuando uma otimiza¢ao dos
procedimentos gestuais e mentais no formato da maquina, e também quando propde sistemas
simbélicos apropriados as capacidades da maquina. Nas palavras de Flusser, citado por Machado
(2001, p. 42), “somos, por enquanto, analfabetos com relag¢ao as imagens técnicas. Nao sabemos
como decifra-las”. Essa ignorancia ao que esta “por tras” das imagens é a causa da robotizagdo e
da automatizacao dos comportamentos.

Haveria alguma saida para este labirinto? Baudrillard (2001, p. 71) alerta para o fato de que,

quando se caminha para uma espécie de limite final, ha sempre a possibilidade de se recorrer a
hipéteses fantasticas tais como a dependéncia total da espécie humana perdida numa espécie de
escrita automatica do mundo, dedicando-se a uma realidade virtual automatizada e operacionalizada
onde os seres humanos enquanto tais nao tém mais motivos para existir. A subjetividade humana
se transforma num conjunto de fungdes inuteis, sendo que as fung¢des tradicionais — a critica, a

sexual e as func¢es sociais tornam-se indteis num mundo virtual.
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CONSIDERACOES FINAIS
Na busca de visoes mais otimistas € inevitavel recorrer-se ao velho Nietzsche. Para ele era

possivel ao artista arrancar o homem de seu estado letargico e de alienagao

Somente ao artista é permitida aquela espécie de perversidade que é o experimentar |[...]
porque ele possui aquele ‘pathos de distancia’ préprio da alma aristocratica, que nao se
permite a pergunta pela ‘inten¢ao’, pelo ‘para que fim?” de sua obra, que ndo quer afirmar
sua verdade, mas sua beleza (ndo a beleza no sentido metafisico — o que ¢ o belo?...), e
que também nio aceita um julgamento pelos critérios da zntengdo, ao contrario, ela mesma
pede o divércio do artista, como a crianga em relagiao a mae (apud. PASCHOAL, 1999, p.
1406).

A arte seria um mecanismo muito importante para a superagao e liberacio do homem em
relacdo aos seus condicionamentos. A valorizacdo da arte e do instinto estético — o saber artistico
— podem proporcionar condi¢des de acesso as questdes fundamentais da existéncia, uma
alternativa a racionalidade moderna, possibilitando que a dimensao criativa do homem aflore com
todo o vigor e energia necessarios.

Flusser parece concordar com Nietzsche ao propor que é possivel usar os programas
congelados nas maquinas contra a inten¢do dos autores e usa-los, deliberadamente de forma
imprépria. A arte pode (e deve) fazer uma tentativa de usar a tecnologia e aqueles conceitos
materializados, de forma subversiva (SRTROHL, 2000, p. 71). Para Flusser, a arte e a filosofia devem
se insurgir contra este triste estado de coisas. “T'oda a critica da imagem técnica — diz Flusser — deve
visar ao branqueamento dessa caixa-preta”. (apud MACHADO, 2001, p. 43). E conclui: “novamente
aqui, a fun¢dao de uma filosofia da fotografia é denunciar a idolatria moderna como uma forma de
alucinacao, contribuindo para o desvelamento, para o branqueamento da caixa-preta”.

(MACHADO, 2001, p. 138).
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