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Claudia Giannetti

Operadores e Socializacao Link’
Reflexoes sobre sujeitos, telas, dispositivos e interfaces

Operators and Link Socialization”
Reflections on the individual, screens, devices and interfaces

As relagdes inter-humanas baseadas nas interfaces técnicas e as
telecomunicacdes estdo gerando duas tendéncias acentuadas e s6
aparentemente antagdnicas: um incremento da necessidade de estar tele-
comunicado; e uma propensio a transformar a “realidade” destas relacdes em
meros enlaces entre c6digos e imagens técnicas. A acdo se antepde a relacdo
dialégica. De manipulador de simbolos o sujeito se transforma em operador
de dispositivos. Neste processo, dois dispositivos técnicos de comunicagido
assumem cada vez mais protagonismo: a tela e a interface. Esta tendéncia se

manifesta num tipo de comunicacio “link”, objeto de analise neste texto.

The inter-human relations based on technical interfaces and telecommunication
are creating two main tendencies only apparently antagonistic: an increase in
the need to be tele-communicated, and a propensity to transform the “reality”
of these relations into mere links between codes and technical images. Action
prevails over dialogic relationship. From manipulator of symbols, one becomes

a devices operator. In this process, two technical communication devices are
increasingly becoming protagonists: the screen and the interface. This trend

manifests itself in a kind of “link” communication, object of analysis in this text.

Patente norte-americana do telefone sem fio do padre Landell de Moura, 1904.
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Era digital, cultura virtual, hiperespaco, ubiquidade de dados,
instantaneidade e interatividade sdo s6 alguns dos conceitos que predo-
minaram na primeira etapa das teorias dos media digitais e que ja sdo hoje
manejados com prodigalidade, tanto pelos meios de difusdo de massas,
como por uma parte crescente da populacido que trabalha, comunica-se
ou se diverte através das redes telemiticas e de telecomunicacio mével.
Tecnologias e aparelhos que ha menos de duas décadas s6 eram acessiveis
a um grupo reduzido de privilegiados estdo hoje totalmente incorporados
a vida de uma parcela cada vez mais ampla da populacio. Dedicarei este
texto a analise de dois dispositivos técnicos de comunicacdo que assumem
cada vez mais protagonismo: a tela e a interface.

A interface humano-méquina propicia mudangas radicais com
respeito as formas e caracteristicas da comunicacio baseadas em meios
digitais e telematicos, entre as quais podemos assinalar: o fator tem-
poral (tempo real, tempo simulado, tempo hibrido, simultaneidade); a
énfase na participacdo intuitiva mediante a visualiza¢do e a percepcéo
sensorial da informacao digital; a geracdo de efeitos de translocaliza¢ao
(como no caso de Internet) e de imersdo (como no caso de sistemas de
Realidade Virtual); e o acesso a informacido mediante sistemas de cone-
xdo ramificada, de nexos ou associa¢cdes pluridimensionais. A interface
humano-méquina repercute no préprio entendimento da “arquitetura”
da comunicacdo, que deixa de ser uma metéfora da construcio da lin-
guagem que define um espaco concreto, para assumir uma dimenséo
imaterial e instdvel, que ja ndo esta subordinada a um espaco fisico e a
um tempo sequencial determinados.

As relacdes inter-humanas baseadas nas interfaces técnicas e
as telecomunicagoes que se produzem através da tela — screen do com-
putador ou do telefone celular, Smartphone, BlackBerry, por exemplo —
estdo gerando duas tendéncias acentuadas e s6 aparentemente antago-
nicas: um incremento da necessidade de estar telecomunicado, que se
traduz numa dependéncia crescente dos aparelhos na pratica das rela-
¢des interpessoais; e uma propensio a transformar a “realidade” dessas
relagdes em meros enlaces entre fracdes de informacio (cédigos). Esses
instrumentos, que substituem a relacdo fisica face-to-face pela telepre-
senca, desencadeiam o estranho fenémeno que ao mesmo tempo une
e separa os interlocutores'. Os resultados desta tendéncia plasmam-se
num tipo de comunica¢io? que denomino “link”.

O “link”; enlace ou hiperligacdo, como funcio técnica aplicada na
informatica, permite associar de forma rapida elementos de informac¢do de
diferentes partes de um programa para interrelaciond-los. Desta forma, um
simples clique de mouse ou outro comando apropriado leva o usudrio de
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2. Emprego o termo
comunicacao aqui nao
na sua acepcao de
transmissao de sinais
mediante cddigo, senao
como forma de inter-
relacdo entre pessoas
mediante a acao de se
comunicar.

3. Dada a coexistén-
cia atual de muitas e
diferentes sociedades,
nas quais se verificam
condicoes desiguais

de expansao das
tecnologias, é impor-
tante sublinhar que
nos centramos, neste
texto, nas sociedades
poés-industriais que
experimentam um alto
grau de concentracao e
uso de meios técnicos e
de telecomunicacao.
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uma informacdo a outra, como pretendia originalmente Vannevar Bush, na
sua proposta de cria¢do de um “associative indexing”. Do ponto de vista da
intertextualidade, promove um tipo de leitura ou escrita ramificada, descon-
tinua, intermitente. De forma andloga, a comunicag¢io “link” caracteriza-se
por sua agilidade, fragmentacio, superficialidade e dispersao.

Uma das principais consequéncias da progressiva expansdo da
comunicac¢do “link” consiste no paulatino declive da comunicag¢io dial6-
gica, que requer a elabora¢do de uma corrente de ideias e argumentacdes
num tempo dilatado. Ao dialogar, uma pessoa ndo s6 precisa articular-se,
mas estabelecer também um tipo de relacdo reciproca com o outro, ca-
racterizado pela linha argumentativa do intercAmbio de ideias. A comu-
nicacdo “link”, ao contrario, fundamenta-se na linguagem fragmentada,
na sucessdo ou no enlace de breves mensagens, imagens, c6digos, micro-
-imputs que nio esperam necessariamente uma resposta.

Nas sociedades pés-industriais telecomunicadas?, baseadas em
redes informacionais, a imediatez, o isolamento e a dispersdo (entendidos
como caracteristicas do estado de crise dialégica) crescem na mesma pro-
por¢do em que se incrementa o predominio do tipo de relacdes interpesso-
ais “link”, que é assumido como um elemento mais da pratica hedonista.
A conformagio de uma nova forma de socializag¢do “link” significa a coin-
cidéncia — equivocada por seu anacronismo, mas assim percebida — entre
tela e interface, entre individuo e dispositivo. O resultado é a constitui¢ao
de sujeitos operadores desrealizados, de individuos conectados em amplas
redes “links” dissipativas, que terminam por desmantelar a perspectiva da
comunicacdo dialégica. A tela como “valvula de escape”? Como ferramenta
de evasio frente a “realidade” da comunicacio?

Ao conceito de interface vinculamos trés no¢des fundamentais
que salvaguardam a comunicagdo: a linguagem, o visual e o gestual (a
expressdo, a percepgdo e a a¢do).

A capacidade de simbolizagio, que alicer¢a ndo s6 a linguagem,
mas também todas as demais formas de entender a realidade, é o que
permite a condi¢io humana baseada na comunicacdo. Portanto, cons-
tatar a crise — ou o momento de instabilidade inerente 2 mudanga — no
seio da comunicac¢do dialégica inter-humana é a condi¢do para que se
possa analisar suas consequéncias para a cultura, a arte e a sociedade.
Em 1978, muito antes da verdadeira revoluc¢io digital, Vilém Flusser ja
aludia ao processo de progressiva substitui¢do do texto (entendido como
“lugar” da teoria, da ideologia, da comunicac¢do e do conhecimento)
pelo codigo técnico. Esta substituicdo desencadeia a implantacdo de
um novo modelo, no qual ja ndo h4 lugar nem para o didlogo nem para
a histéria. “A caida e o ocaso do alfabeto significam o fim da histéria no
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sentido litera 1"*

. Os c6digos intervém na transformacio do conceito em
(campo) visual técnico’. O que Flusser considera revolucionario nesse
processo ndo é o fato de que as tecno-imagens ou o cédigo técnico
sejam audiovisuais, eletronicos ou digitais, sendo que eles assumam o
lugar e a funcdo do conceito, transformando-se em “modelo™.

Num artigo que publiquei em 20017, analisei a possivel relag¢do
entre o aparecimento do fendmeno visual e a crise da imagem técnica.
Uma das principais caracteristicas do visual consiste em que ele se auto-
mediatiza e, portanto, a réplica tem um efeito multiplicador, é inesgotavel,
o0 que incita o principio do excesso e a perda da nog¢do primordial. Para
entender a expansdo do visual, deve-se analisar, antes de qualquer coisa, a
nova forma de percepgio e recep¢io da imagem pelo observador. O olhar
distraido, resultante do efeito do excesso do visual, gera uma recepcio ir-
refletida, leviana do que se observa, como se o espectador navegasse sobre
as imagens (num sentido andlogo & navegacido em Internet). Isto significa,
em outras palavras, que tanto a fragilidade como a complacéncia de seus
contetidos estdo ao servico de um novo tipo de pseudonarragio, caracteri-
zado pela superficialidade: a acio se antepde a cognicdo. “O visual opera
de acordo com o principio do prazer, enquanto a imagem funcionava pelo
principio de realidade”, argumenta Régis Debray®. O efeito mais imediato
dessa crise evidencia-se no fato de que a imagem é substituida pelo visual:
transmite, mas nao verbaliza®. Dito de um modo mais radical: as imagens
que nutrem a comunicacdo sdo em parte insubstanciais, “imateriais” em
duplo sentido: inconsistentes e incorpéreas. Debray resume numa frase
esta ideia: “Nosso olho ignora cada vez mais a carne do mundo. Lé gra-
fismos, em vez de ver coisas”"’. Esta descarnacdo'' emana do processo de
expansdo do visual, tanto no sentido quantitativo, como do ponto de vista
da conotacdo espacotemporal. A intercomunica¢ido descarnada, na qual
os interlocutores estdo fisicamente ausentes, constitui-se em palco para a
articulacdo da socializacdo “link”.

Ao analisar o vinculo humano-maquina, que se manifesta com
e através dos gestos (a acdo), constatamos um processo semelhante de
descarnacio. Vilém Flusser afirmava que, mediante o gesto de fazer, os
seres humanos tomam posse do mundo objetivo'?. O indicio do gesto
humano no mundo e na conformagio da sua realidade é inequivoco. A
mudanca é produzida no momento em que o gesto perde seu vinculo
direto com o mundo objetivo e passa a se relacionar com este através
do objeto técnico: a maquina. Enquanto o “gesto brando”, como Flus-
ser o denomina, ocupa-se dos simbolos cujo resultado é a elaboragao
de modelos, o “gesto duro” impde esses modelos 2 matéria. O gesto
brando serve-se de interfaces técnicas e dispositivos, enquanto o gesto
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duro é produzido diretamente pela maquina. “Nesta transformacédo do
trabalho ha varios aspectos que nos surpreendem. O primeiro é que a
imposicdo atual de uma forma sobre um material (‘trabalho’ no sentido
estrito) voltou-se um gesto mecanico, deixou de ser humano”'?. A ac¢do
foi transferida & mdquina, ficando ao sujeito a tarefa de intervir na inter-
face. De manipulador de simbolos (construtor de realidades), o sujeito
se transforma em operador de dispositivos (consumidor das realidades
articuladas pela maquina)'. O gesto descarnado é o gesto dos sujeitos
operadores desrealizados — como mencionado antes —, é o gesto que
permite estabelecer a socializacdo “link”.

A tela, um dos displays mais emblematicos das tecnoculturas,
acopla o visual 2 interface, tanto no sentido de integracio de um com
o outro, como no sentido de producio de interferéncias. A tela (screen)
é, em principio, a superficie de um meio sobre o qual se reproduzem as
imagens. Como display, é um visualizador que permite a apresentacio
de informacdes digitais em forma visivel e a representacdo visual dos
dados processados através de dispositivos eletronicos conectados com
computadores ou equipamentos auxiliares.

Nio obstante, a tela comecam a ser atribuidas outras significa-
¢oes, outorgando-lhe um sentido ambiguo. Antes de qualquer coisa, é im-
portante aclarar a acepcdo dos termos. Enquanto os instrumentos técnicos
permitem uma acdo concreta com a ferramenta, os meios sdo suportes de
algo e o contém. Por exemplo, a linguagem é o meio da fala: o fala esta
contida na linguagem e sem esta ndo existe. Os aparelhos podem assumir a
vertente de dispositivos e de mecanismos. O mecanismo consiste no arte-
fato que pde algo em funcionamento; é 0 mecanismo que corrobora a agio.
Para citar um exemplo: 0 mecanismo do rel6gio cumpre com seu objetivo
de computar o tempo. O dispositivo é uma pega que serve para um prop6-
sito concreto. Em eletronica, um dispositivo de entrada, por exemplo, as
teclas alfanuméricas do teclado acoplado ao computador, pode servir de
conversor de dados (por exemplo, ideias) em sinais eletronicos (c6digos bi-
ndrios); um dispositivo de saida pode converter impulsos elétricos (sinais)
em resultados concretos (como a escritura). E um artificio (eletronico) de
traducdo. A interface, como meio de interconexio entre sistemas ou ele-
mentos (com frequéncia, de diferentes caracteristicas), é a que permite a
ensamblagem entre aparelhos ou entre estes e os seres humanos, facilitan-
do o intercAmbio de informacio entre ambos os sistemas.

Com seu uso generalizado, a tela comeca a ser tomada inde-
vidamente pelo meio e a ser confundida também com o dispositivo e a
interface. Isto significa que, de sistema de apresentacio de dados (fun-

¢do instrumental), passa a ser imaginada como suporte que contém os
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dados (fun¢do medial) e veiculo de nexo entre o humano e a maquina
(funcdo interconectiva). O equivoco é especialmente grave, mas muito
revelador. Enquanto o usudrio — a pessoa que entende sua relagdo com
a maquina desde uma vertente funcional — acerca-se a tela como super-
ficie na qual pode visualizar os dados (aqui, mantém-se uma distancia
real entre sujeito e dispositivo), o operador percebe os contetidos como
aderidos a tela que os mostra, até o ponto de ndo discernir dispositivo e
meio. Seria como se os contetidos reproduzidos através da tela estives-
sem acoplados ao aparelho e gerassem um universo de conhecimento
préprio, que se encarregaria de transmitir a informac@o ao operador,
inclusive — ab absurdo — de se comunicar com ele.

Trés exemplos nos ajudario a compreender o fenémeno: o audio-
visual, os videojogos e os telefones celulares. O filme Fahrenheit 451, de
Francois Truffaut, ja tratava, em 1966, a questdo da coincidéncia entre
meio, informacio e tela. Adaptacdo da novela de mesmo titulo de Ray
Bradbury, de 1953, o filme aborda a relag¢do dos individuos com a infor-
macdo emitida pelos meios de comunicacdo de massa audiovisuais. Na
sociedade retratada no filme, esté proibido ler e reflexionar; qualquer livro
existente deve ser imediatamente queimado por um esquadrio policial es-
pecializado. A felicidade consiste em participar da “vida” das imagem. O
audiovisual e as imagens dominam o cotidiano dos individuos, que créem
pensar e se mover no que véem e nao na sua ‘realidade”. Telas de TV in-
terativa, situadas nas paredes das casas, transmitem continuamente o que
as pessoas devem pensar e como devem se comportar. A visualizacdo das
imagens induz a que os sujeitos assumam o ponto de vista dos contetidos
transmitidos, aceitando o terminal “tela” como espago-mundo. Em resu-
mo, sua visdo de mundo se confunde com a “visdo” da tela'>.

Outro exemplo refere-se aos computergames, nos quais o operador
se encontra imerso na realidade (o jogo) que observa na tela e acaba con-
cebendo a presenca da tela como a interface entre sua acdo — entendida
como atuag¢io segundo o papel atribuido — e o que ocorre; o programa,
como arquitetura geradora do jogo, permanece oculto. Da mesma maneira
que se dissipa a fronteira entre a realidade do jogo e a realidade do ope-
rador, também se mascaram as fungdes especificas da tela e do software.

Enquanto os mundos audiovisuais baseiam-se em plataformas
discursivas orais e visuais, e o contexto dos videojogos articula uma en-
docomunicacio “link”, o aparelho de enlace com o “exterior” por exce-
léncia na atualidade, o telefone celular, gera a exocomunicacio. O visor
do celular (ou suas versdes tipo Smartphone, BlackBerry) transformou-
-se no “meio” mais imediato e “pr6ximo”, inclusive intimo, de estabele-

cer a socializa¢@o “link”. A exocomunicacado “link” implica a conforma-
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¢do de novas regras, que poderiamos denominar, aludindo a Gregory

"1, 0O jogo gera um marco de atuacdo que

Bateson, “jogo de interacdo
prescinde de normas ou leis “convencionais” de comunicacédo e didlo-
go; portanto, permite a articulacdo de novas regras: as regras do jogo.
Recordemos a assercio de Flusser: o revoluciondrio consiste no fato de
que o dispositivo assuma a funcdo do conceito, transformando-se em
modelo'’, neste caso, em modelo de jogo com a realidade.

Portanto, a tela passa a ser o veiculo de construcdo da realidade no
visual. Slavoj Zizek interpreta a “tela deformante” (como metafora do Real)
como um obstéculo invisivel que, de fato, “falsifica nosso acesso a realidade

"8 apesar de intensificar a ilusdo de entender o Real. E um instru-

externa
mento de “prote¢do” contra a insuportavel confrontacio com a “realidade do
Real”.

Fruto desta grave confusio entre tela e meio, o aparelho se con-
verte em mascara, assumindo duas dimensdes: como antiface e como
interface. Como madscara, a tela perde o sentido de prétese e adere ao
sujeito. Produz-se o absurdo fendmeno de dupla aderéncia: dos conte-
udos a tela e da tela ao sujeito. Esta aderéncia permite a superposicio
— incorporacdo — de muitas, inumerdveis mascaras'’.

Precisamente este processo de aderéncia é o que garante a trans-
formacdo de normas (sociais) em regras de jogo. Mediante essa comple-
xa coincidéncia, o visual (confundido com a tela) exerce seu poder sobre
o sujeito, seu entendimento do mundo e das realidades construidas.
Através da(s) méscara(s), o sujeito realiza a realidade do visual e se au-
torrealiza; experimenta mundos e anula a autoexperiéncia no mundo.
A classica e histérica posi¢do do “estar-no-mundo” (In-der-Welt-Sein)>°
é substituida pelo deleite do “jogo-com-o-mundo” (deparamo-nos com
uma das causas das crises da histéria e do humanismo). O principio
do prazer, que fundamenta o hedonismo contemporaneo, prescinde de
forma radical da duvida existencial: o “quem sou; quem quero ser?”
da tradicdo moderna?'. Substitui-se a a¢do individual (e individualista)
sistémica de construcdo da realidade pela operacdo compartilhada de
internaliza¢do das realidades construidas extrinsecamente: multiplas,
simultaneas, pré-programadas e pré-digeridas. Vive-se realidades de se-
gunda ordem, como diria Niklas Luhmann. Nao h4 singularidade, nem
na visio de mundo, nem na ficcionalizacdo da realidade. Junto com a
suspensdo da singularidade, desarticula-se o individuo singular.

A consequéncia tangivel deste processo de amalgama e fragmenta-
¢do é a auséncia da pergunta pela identidade do “Eu” individual e o triunfo
das pseudoidentidades a la carte. O que ndo quer dizer que o ser humano

capitulou como tal; significa que perdeu a nostalgia pelo individuo, da mes-
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ma forma como perdeu a nostalgia pelo didlogo face-a-face com o “outro”.
Na socializacdo “link”, na qual desaparecem as normas, criam-
-se regras de jogo e se estabelecem critérios de conduta reciclaveis, os
sujeitos se realizam no momento do “link”. A intercomunicacio circuns-
creve-se ao instante do evento comunicacional, sua condi¢do e principal
caracteristica. O gesto do evento comunicacional descarnado, incon-
tinente, proprio das agdes dos sujeitos operadores — agdes que funda-
mentam a socializacdo “link” —, instalam a tela entre-as-faces. O evento
operacional assume os atributos e a fun¢do do gesto duro, assimilado
sem resisténcia como parte do gesto brando. O importante para o ope-
rador passa a ser a tela, absurdamente assumida como meio que garante

o estar-telecomunicado: a socializacdo “link”.
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