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Resumo: este texto trata de uma reflex3o sobre os critérios de escolha ditados e impostos a partir da nogdo de
velocidade, ou ainda, da economia de tempo. A questdo é enfocada a partir de um processo que é definido como
simplificacdo da experiéncia. Trabalha-se com a nocdo de que uma das caracteristicas mais conhecidas da pos-
modernidade (ou modernidade tardia) é aquela de ter ampliado o processo de aceleragdo iniciado durante a
modernidade. Os fluxos de aceleragdo de todas as atividades conduzem, no entanto, a uma tendéncia de
“desprivacao sensorial” provocada, em parte, pela existéncia de muitas fontes de informacao e entretenimento a
partir das novas tecnologias da comunicagdo. O texto se ocupa de analisar este fendmeno, inclusive as suas
conseqiiéncias, ainda que ndo intencionais, e seus reflexos na sociedade contemporanea.
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Abstract: This paper proposes a reflection about the choice process dictated and imposed by the notion of
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O Império do Instante:
0s novos meios e o tempo de experiéncia !

Gianfranco Pecchinenda

Ja é bem conhecida a idéia de que um dos processos
fundamentais que tem acompanhado a formacdao da modernidade
ocidental € a expropriacdo da experiéncia.

Qualquer discurso sobre a experiéncia - escreve o fildsofo italiano Giorgio
Agamben - deve hoje partir da constatacdo que essa ndo é mais outra
coisa que aquilo que ainda ndo foi possivel fazer. Uma vez que, assim
como esta privado da sua biografia, o homem contemporaneo tem estado
expropriado da sua experiéncia: ao contrario, a incapacidade de fazer e
transmitir experiéncias €, talvez, um dos poucos dados certos dos quais se
dispde sobre si mesmo. (AGAMBEN, 2001, p. 5)

Do ponto de vista da analise histérica, ndo se pode deixar
de recordar como um ponto de retorno da reflexao sobre o “fim da
experiéncia” o trabalho pioneiro de Walter Benjamin. Como é
conhecido, o tema da experiéncia e do seu desaparecimento é
tratado por Benjamin em varios textos e, das suas analises, foi
possivel construir a base epistemoldgica principal para os que se

! Texto apresentado no III Coléquio Brasil-Itdlia de Ciéncias da Comunicacdo,
realizado em Belo Horizonte em Setembro de 2003. O trabalho do professor
Pecchinenda, originalmente em italiano, foi vertido para o Portugués pelo professor
Doutor Toni André Scharlau Vieira.
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ocupam deste fendmeno. Um dos pontos chave, a propdsito, pode
ser considerado a distingdo entre a experiéncia acumulada e
experiéncia vivida. Apds Benjamin, deve considerar-se como um
dado adquirido a perda de importédncia do primeiro tipo de
experiéncia. Isto €, no senso de possibilidade de sedimentacdo de
determinados conteldos na memodria e de possibilidade de um
reencontro, em termos de autoconsciéncia - fendOmeno este muito
estudado no dmbito da sociologia da memdria.? Também ndo se
pode deixar de dar importancia as transformagdes conexas a perda
de um outro tipo de capacidade experencial, a chamada experiéncia
vivida, funciona como percepcao atual, como presentificacdo da
consciéncia sobre um determinado conteldo.

Em um primeiro enfoque, a idéia de atrofia da experiéncia
€ essencialmente “fim da tradicdo”, ou ainda, interrupgdo -
tipicamente moderna - daquele processo que cria, por si sO, a
tradicao.

Tal interrupgdo corresponde a uma obstrucdo da capacidade do individuo
de acesso ao vivido e de permitir que sejam depositados conceitos na sua
memoria, quanto uma dificuldade na elaboragdo dos contelidos acessados
através de uma linguagem que media as visbes do individuo com
elementos da meméria coletiva. (BENJAMIN, 1966, p. 23)

2 Ver SCALAMONTI, Antonio Cavicchia (ed.). La lotofagia. O del desiderio di
dimenticare. Napoli: Ipermedium libri, 1997.
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Como segundo enfoque estamos, ao contrario, frente a
uma tendéncia de transformacdo da capacidade perceptiva e
cognitiva dos sujeitos, um fendmeno que deixa entrever a
possibilidade do verificar-se uma espécie de mutacdo antropoldgica
que implicaria, em particular na modernidade tardia, sobretudo entre
as geracoes mais jovens.

Nos contextos onde a mudanca é mais rapida, este processo ndo coloca
em discussdo somente a ligacdo entre as geragles e a possibilidade de
transmissdo de uma experiéncia, mas a mesma possibilidade de
sedimentar um saber valido por todos no curso de uma vida. Eo préprio
valor da experiéncia que decai. (JEDLOWSKY, 1989, p. 22)

N3o creio que seja necessaria uma eventual definicdo mais
precisa do ponto de vista semantico e tedrico de um termo como
experiéncia que - pela sua natureza - é destinado a manter uma
aura de ambigliidade no senso comum, sobretudo em vista das
recentes inovagdes tecnoldgicas. Por outro lado, mais que ao
estatuto ontoldgico da experiéncia, compreendo necessario referir-se
a algumas conseqliéncias geradas pela confus3ao, sempre mais
manifesta, entre as experiéncias que os diversos niveis de realidade
e simulagbes tecnoldgicas possam permitir, sobretudo para as
geracdoes mais novas. Para comprovar tal discurso, serd necessaria
alguma reflexao preliminar sobre o conceito de simulagao.

Defino cultura da simulagdo a manifestacdo de um
fendmeno presente no &ambito da cultura contemporanea,
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principalmente a partir da difusdo da digitalizacdo dos processos
comunicativos, em virtude da qual a modalidade experencial relativa
aos objetos materiais comegou a ser orientada, de forma intensa,
pelas representacOes (simulacoes) destes.

Trata-se, em outras palavras, do desenvolvimento de uma
transformacdo mais radical da experiéncia, conectada a um processo
de abstracdo e desmaterializacéo, cujas raizes podem ter surgido ja
no nascimento da escrita, uma vez que a escrita tornou a linguagem
humana “exteriorizada”, fazendo-a fixar-se como uma coisa que
existe de modo “objetivo”, independente da experiéncia humana da
fala. Para a consolidagao deste processo, contribuiram instrumentos
heterogéneos como o relégio (e, numa outra medida o calendario)
gue provocou uma mudanca na relacao dos homens com o tempo
semelhante aquela que a escrita fez no ambito da linguagem; bem
como o dinheiro, que tornou abstratas as transacles e as medidas
de valores e de trocas, colocando as experiéncias individuais de
transagdes materiais a reboque da abstragdo financeira. Também se
destaca a fotografia, que representa, de forma significativa, uma
fase da historia da cultura ocidental onde comecava a delinear-se
uma nova realidade sensivel construida socialmente gracas a
mediacdo das reprodugdes imateriais dos lugares, das coisas e das
pessoas.

Deste ponto de vista, 0 momento critico de transformacdo
gue caracteriza a recente introducdo das tecnologias digitais esta
conectado ao fato de que, a partir deste momento, ndo
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necessariamente encontraremos uma correspondéncia entre a
representagao (a imagem digital) de um determinado objeto material
e 0 objeto em si. Isto quer dizer que uma imagem (e 0 espago-
tempo que esta representa) comega a assumir um estatuto de
realidade absolutamente independente da realidade fisica,
conectadas as categorias espago-tempo tradicionais.

O debate sobre estes temas tem, obviamente, origens
remotas nas reflexdes epistemoldgicas ocidentais, e ndo € por acaso
que o assunto cresceu em importancia, notavelmente, a partir das
ampliacdes dos debates sobre os efeitos sociais do nascimento do
cinema, em primeiro lugar e, depois, da televisdo. Uma série de
autores, aos quais nao se pode censurar, muitas vezes produziu
criticas apocalipticas. Um exemplo é Jean Baudrillard, que destaca os
efeitos de confuséo derivados da exposicao as imagens televisivas,
falando de “desaparecimento da realidade”, de “fusdao” entre
realidade e ficcdo, e assim por diante. Para além dos juizos sobre
estas posicOes, alguns pontos de reflexao podem resultar muito
significativos, como o de CONCATO (2001, p. 203): “Na dimensao
microscopica da tela, a realidade aparece como aquela que, para
usar as palavras de Simmel, se poderia definir como uma abreviagao
prospéctica (...). O mundo se aproxima, mas perde suas tonalidades
emotivas, a forga do impacto, enfim, até mesmo o sabor”. O mundo
real é visto através da realidade transmitida pela televisdo; ao
mesmo tempo, a realidade simulada aparece sempre mais préxima,
verdadeira, concreta. Os grandes impactos do mundo externo e a
angustia que estes possam produzir tendem a ser redimensionados,
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reportando-os a experiéncia televisiva e tudo aquilo que acontece
para além da televisdo aparece, apenas, um pouco verossimil:
assemelha-se a realidade, mas ndo é real.

Se estas reflexdes conservam uma certa validade para um
modelo comunicativo baseado sobre as imagens televisivas
analdgicas, as coisas mudam bastante - antes, como indicado,
aparecem como uma chicotada decisiva - quando a reflexdao se
coloca em termos de imagens digitais. Comegamos,
verdadeiramente, a encontrar pela frente ndao a realidade baseada
sobre “representacdo de ...” alguma coisa, mas a realidade que nao
encontram correspondéncia alguma se ndo em si mesma (ou em
outra representacao digital).

7

E o universo dos mundos paralelos criados através da
mediacao dos computadores, que encontram, por exemplo, a sua
extraordinaria modalidade experencial nos programas atuais de
simulacdo eletrdnica e nos videogames.>

A cultura da simulacdo é referida, portanto, mais em
especifico, dentro daquela cultura cuja agdo social e suas interacoes
sao - seja do ponto de vista perceptivo ou sensorial - dirigidas,
mediante proteses, através de uma realidade simulada, através de
uma ‘“realidade” que, ao menos em principio, ndo tem,
necessariamente, correspondéncia com a primeira realidade, ao

3 Ver. PECCHINENDA, Gianfranco. Videogiochi e cultura della simulazione. La
nascita dell’homo game. Roma-Bari: Laterza, 2003.
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contrario daquele universo que tem como referéncia material as
coordenadas espago-tempo tradicionais.

Quem, por exemplo, assume um compromisso e interage
com um videogame, participa da cultura da simulacdo. Tal
participagao, ao menos em principio - repito novamente - pode ser
um fim em si mesmo, ou ainda, pode ndo provocar uma repercussao
na realidade. E muito provavel, no entanto, que as conseqiiéncias
existam: quem aprende a manobrar um aeroplano através de um
programa de simulacdo de vO6o no computador, pode,
sucessivamente, “entrar” na realidade com conseqiiéncias muito
sérias (e, tragicamente graves, como no caso do ataque aéreo as
torres gémeas de 11 de setembro); quando um cirurgido interage
através de um computador e intervém virtualmente a partir de um
programa que permite manipular um instrumento que esta
conectado eletronicamente e, ao seu comando, executa funcdes
cirdrgicas em um paciente.

Da mesma forma, quando um engenheiro precisa verificar
a resisténcia de uma ponte, o fard, primeiramente, de maneira
virtual, certificando-se dos calculos executados por um programa
especifico e previamente escolhido: imaginemos, no entanto, as
catastroficas conseqliéncias “reais” de um eventual erro “virtual”.
Estes e muitos outros exemplos ainda podem ser apresentados. Sao
todos exemplos da manifestacao da difusao da cultura da simulagdo
na nossa contemporaneidade, ou ainda, da complexa fase de
confus3do entre esferas de realidade que tudo isso comporta.
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A minha sensacao ndo é outra que, encontrando-se em
uma fase de transicao generalizada, ao menos do ponto de vista da
fruicdo tecnoldgica, seja necessario deter uma certa atengdo sobre
as possiveis conseqiéncias das transformacbes da experiéncia
conectada as inovagdes tecnoldgicas.

O linguiista italiano Raffaele Simone falou recentemente em
uma “grade substituicdo”, referindo-se a transformacao dos “fatos”
em “espetaculos” e das “pessoas” em “espectadores”:

(...) entre a realidade e nds foi colocada uma tela - escreve ele - ndo
importa se da calculadora ou do televisor. Se vé& o mundo,
essencialmente, através da tela. A tela nos dd uma variedade de
representagdes de alguma coisa que parece 0 mundo, mas o mundo que
vemos poderia ndo ser completo. Que importa isto para as pessoas? Que
ndo distinguamos mais entre real e virtual. A percepgdo foi arruinada,
com o senso de realidade, com a riqueza dos objetos ‘verdadeiros” e tudo
0 mais. As pessoas comuns ja estdo capturadas. (SIMONE, 1993, p. 104)

Um outro exemplo é aquele do café solivel. Nao o
considero um café verdadeiro, mas um simulacro do café passado.
No entanto, uma pessoa que jamais bebeu outro tipo de café, sendo
os do tipo instantaneos, o consideraria o verdadeiro café! O
simulacro passou a ser a “realidade” de alguns. Alids, sinto que
posso declarar que, em um futuro proximo, os que créem nas
simulagdes como realidade verdadeira sera a maioria.

Este exemplo, transferido para o universo dos simulacros
do imaginario contemporaneo, a percepcao da realidade e a
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construgao social da identidade levantam algumas questdes, que, no
meu ponto de vista, sao de grande atualidade.

1. ZAPPING E FAST FOOD: O TEMPO INSTANTE

O homem moderno - escreve o economista Daniel Cohen - descobre hoje
que uma sociedade prospera ndo é uma sociedade emancipada do
trabalho. De fato, ao contrario do que pensam os tedricos do fim do
trabalho, as modernas tecnologias ndo substituem o homem. Na verdade,
exige-se dos individuos que fagam cada vez mais coisas. (...). O homem
moderno descobre, assim, que uma sociedade sete vezes mais rica se
assemelha, cada vez mais, a um automovel que vai sete vezes mais veloz,
que um velocista que tem sete vezes mais tempo para correr ... . O
homem moderno descobre, de maneira cada vez mais profunda, que se o
mundo tecnoldgico o emancipa, progressivamente, das necessidades, ndo
0 emancipa, porém, desta mesma tecnologia. (COHEN, 2001, p. XI e p.
119)

O homem atual, de forma significativa, tem sentido
manifestagbes de uma série de fenOmenos sociais de enorme
importancia. Estad descobrindo que o império do trabalho vem sendo
progressivamente substituido por outras formas de dominio mais
sutis, mas nao menos eficazes. Tais formas de construgdo social,
gue podem assumir diversas manifestacdes na nossa sociedade,
tém, certamente, em comum dois elementos causais: a inovacao
tecnologica (em particular aquelas conectadas aos meios de
comunicagdo eletronica) e o consumismo (em cujo ambito assume
uma particular importédncia a promocdo ideoldgica da logica do
Jogo).
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Trata-se, portanto, dos fenémenos que - ainda que
somente em uma perspectiva teodrica - sdo muito dificeis de tratar
separadamente, visto a sua efetiva presenca no nosso cotidiano.
Tentarei, em cada caso, de apresentar os elementos de base que os
caracterizam - valendo-me, no entanto, das contribuicdes de
estudiosos que se ocupam destes temas nos Ultimos anos -
reservando-me, nas notas conclusivas, destacar os fios condutores
dos diversos discursos.

O eminente socidlogo Zygmunt Bauman definiu a relacdo
do homem pds-moderno e a sua percepgao temporal em termos de
nomadismo. Os homens pds-modernos - ele escreve - sdo
considerados “nomades” porque sdo constrangidos a vagar de um
lugar a outro sem nenhuma conexao.

E sobre este ponto de vista que se diferenciam dos antigos peregrinos,
nao na comum preocupacdo para a fundacdo e a conservagao da
identidade. A maior parte das atribuicdes do conceito moderno de
identidade, se aplica aos n6mades da mesma forma que aos peregrinos.
No entanto, a identidade é um dever de casa, um dever que deve ser
controlado reflexivamente, e cujo controle € uma responsabilidade
individual e constante; no entanto, a construgdo e a manutengdo da
identidade sdo deveres que ndo podem nunca ser abandonados, tensGes
que nunca podem ser esquecidas. Aquilo cujos nGmades e peregrinos se
diferenciam uns dos outros, e, de forma clara, € a desconexdo do
espaco/tempo, oposta a integracao da nocao espago-temporal, sobre a
qual é construida a identidade dos peregrinos. Os peregrinos escolhem
cedo a sua destinagdo e projetam com certa precisdo o itinerario das suas
vidas (...). Os nOmades, ao contrario, com muita dificuldade se
movimentam com a imaginagdo entre os sucessivos pontos de parada da
caravana (...). Os ndmades, como 0s peregrinos, estdo ocupados em
torno da construgao das suas identidades; tratava-se, no entanto, de
identidades “momentaneas”, “para o hoje”, até um novo destino. Os
ndmades ndo ddo tanta importdncia ao espaco/tempo, se movem através
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dele; e, por isso, se movem através da sua identidade (...). Em uma vida
composta de momentos iguais, ndo ha sentido falar de direcOes, projetos
e relagdes. Cada presente conta tanto, ou pouco, quanto qualquer outro
(...), a vida é uma sucessdo de determinagbes que se autodelineiam (...).
Aquilo que o presente pode oferecer o oferece agora, “até a Ultima gota”.
A oferta sera revogada (ou ndo sera, muitas vezes, esquecida?) quando o
presente for substituido (colocado a parte, jogado fora, tornado obsoleto,
caido em esquecimento) por qualquer outro presente do amanha.
(BAUMAN, 1995, p. 215 - 225)

Entre as consequiéncias sempre muito evidentes e proximas
das afirmagdes da presenga “nomade” nos confrontos da existéncia
de tais processos (inovacdo tecnoldgica e consumismo), vao
sublinhados, a perda de peso de cada modelo de referéncia passada
(fim da experiéncia), a perda de perspectiva (incapacidade de
representar-se um futuro como projeto), o desempenho e a
tendéncia a simplificagdo e a aceitacdo a-critica e ndo reflexiva de
cada mensagem (prevaléncia da superficialidade sobre a
profundidade).

O tempo linear, irreversivel, mensuravel, previsivel - em
poucas palavras, o tradicional tempo prospettico da modernidade -
estd se esfacelando, da mesma maneira que a sociedade em que
vivemos. Um dos movimentos de maior significado em relagdo as
mudancas nas percepcdoes temporais €, sem davida - como foi
sublinhado em muitas partes - 0 movimento da presentificacgo.* Tal
movimento é considerado por M. Castells um dos elementos cruciais
para a afirmagdo e difusdo da “sociedade em rede”.

4 Antonio Cavicchia Scalamonti — Gianfranco Pecchinenda. La memoria consumata.
Napoli: Ipermedium libri, 1996.
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(Nds) ndo estamos assistindo - ele afirmou - somente a uma relativizagdo
do tempo baseado nos contexto sociais ou, alternativamente, ao retorno
da reversibilidade do tempo, como se a realidade pudesse ser
inteiramente capturada por mitos ciclicos. A transformacdo é mais
profunda: se trata de refundir o tempo para criar um universo infinito, que
ndo se autoexpande mas se autoconserva, ndo ciclico, mas casual, ndo
recorrente, mas Unico: um tempo sem tempo que usa a tecnologia para
fugir dos contextos da sua existéncia e para apropriar-se, de modo
seletivo, de qualquer valor que algum contexto possa oferecer ao sempre-
presente. (CASTELLS, 2002, p. 495)

Esta fundamental transformacdo na percepcao temporal
apresenta duas conseqgiiéncias sobre o modo de ver a realidade que
parecem intimamente ligadas com os diversos temas que estamos
examinando aqui: a simultaneidade e a atemporalidade. Se como
conseqiiéncia da simultaneidade pode ser considerado o
desenvolvimento e a definitiva afirmacao de um fendmeno cujas
origens podem ser identificadas ja no final de 1800 e relacionado
com as invengbes do telefone, do radiotelefone e - sobretudo - do
cinema. A conseqiiéncia da atemporalidade e das afirmacgbes sobre
um “tempo-instante”, de um “tempo sem tempo”, aparece como
uma manifestacao absolutamente original e, de um ponto de vista
cultural, revolucionaria.

A recontextualizacdo dos tempos nos meios dentro do mesmo canal de
comunicagdo e a escolha do espectador/interativo, cria um mosaico
temporal no qual ndo s6 os géneros se misturam, mas o tempo torna-se
sincronico sobre um horizonte plano, sem comego e sem fim, sem uma
seqliéncia. A falta de temporalidade do hipertexto multimedial é um
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aspecto decisivo da nossa cultura, que constréi as mentes das criancas
educadas no novo contexto cultural. (CASTELLS, 2002, p. 526)

Do ponto de vista da temporalidade, reforco, nao
pertencemos mais ao fluxo linear irreversivel dominado pela idéia de
progresso, nem voltamos ao eterno presente da cultura da
ciclicidade, mas estamos comegando a emergir em um universo
temporal indiferenciado que depende dos impulsos e das
necessidades dos fruidores, a eles volta intimamente ligado as
decisOes dos produtores tecno-econémicos desta cultura virtualizada
emergente.

Esta presentificacdo, esta “compressdo do tempo” até as
margens dos seus limites, pode ser considerada equivalente “a perda

da seqiiéncia temporal e até mesmo do tempo”.’

As conseqiiéncias de uma tdo exasperada percepgao da
temporalidade s3o, obviamente, multiplas e seria sem sentido tentar
sintetiza-las aqui. O antropdlogo noruegués ERIKSEN (2003, p. 13) —
que realizou uma brilhante pesquisa sobre a “tirania do tempo” —
escreveu:

(...) vivemos com um olhar fixo no futuro, nos dois segundos que virao.
As conseqiéncias desta pressa terrivel sdo devastantes: o passado e o
futuro como categorias mentais, sdo ameagadas pela tirania do instante.
Esta é a era do computador, da internet, dos satélites para as
telecomunicacdes, das televisdes com multiplos canais, das mensagens

5 CASTELLS, Manuel. La nascita della societa in rete. Milano: EGEA — Universita
Bocconi, 2002.
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SMS, do e-mail, dos Palm-Top e do e-comerce. Quando se é emissor, a
coisa mais importante é a atengdo dos receptores. Quando se é o receptor
a principal questdo é administrar o tempo. Esta aqui a principal tensdo da
sociedade contemporanea.

Dai se deduz que uma das principais habilidades que um
habitante da sociedade da informagao deve ter é aquela de
defender-se de 99,9% das informacdes que sdo oferecidas, cuja
necessidade sdo praticamente nulas, predispondo dos filtros
confeccionados sob medida para selecionar as informagoes.

Sempre a proposito do processo de presentificacdo, LYON
(2002, p. 184) escreve:

Esta é a atual crise do tempo. Se colocarmos atengdo sobre o modo no
qual a tecnologia das comunicages e o consumismo estdo contribuindo
para a construgdo de um mundo pds-moderno, entdo, o0
‘desaparecimento’ do tempo se coloca como um problema sério. O
zapping do controle remoto e o fast food podem parecer exemplos banais,
mas sdo signos, simbolos do nosso tempo. Ja se disse que o termo
cyberespaco sugeriria a idéia de lugar ou de posicdo, se pode,
igualmente, sustentar que a internet consista, essencialmente, em uma
drastica redugdo dos tempos de comunicagdo. O instantdneo nos colocou
frente a um campo gravitacional de um presente perene. Somos
prisioneiros do imediato, uma armadilha entre passado e presente (...);
nas condigdes pds-modernas, conservar uma memoria viva como fonte de
significado para o presente e esperanca para o futuro é um pouco dificil.

Se, apenas seguindo as indicacdes citadas, podemos
considerar fato consumado o fendmeno da aceleragao temporal
enquanto um dos tragos caracteristicos do mundo pds-moderno,
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passamos, agora, a considerar algumas conseqiéncias mais
profundas sobre o homem contemporaneo.

2. HOMO LEGENS E HOMO VIDEO-LUDENS: UMA
SIMPLIFICACAO DA EXPERIENCIA?

GALTUNG (2003, p. 149), estudioso conhecido pelo seu
otimismo, disse recentemente, a propodsito das suas experiéncias
com estudantes dos anos 90:

(...) muitos de vocés sdo afetados, de maneira continua, por uma visdo
de flash, por uma experiéncia sincronica de uma realidade feita de
imagens ricas de detalhes e ndo das linhas temporais que a atravessam,
nem da seqliéncia de causas e efeitos ou do seu reconhecimento. Certo,
tem a necessidade de relacionar os aspectos, mas, do jeito que as coisas
vdo hoje, se estd, pouco a pouco, neutralizando a capacidade propria de
pensar a favor de uma habilidade no ver e no sentir, gostar e provar —
um orgasmo de sensagdes que oferece pouco espago para o intelecto.

Retomando a idéia do fen6meno da “tirania do instante”, ja
trabalhado, a questao pode ser posta nos seguintes termos:

(...) se se distribuisse uma crescente quantidade de informagdes a uma
velocidade também crescente, se mostra sempre mais dificil criar
narragdes, ordens e seqléncias evolutivas. Ha o risco de que os
fragmentos sejam contrariados, com conseqiiéncias relevantes sobre o
modo de reportar-se ao saber, ao trabalho e ao estilo de vida
propriamente dito. Causas e efeitos, crescimento interno, maturidade e
experiéncia: todas estas categorias estdo em crise frente a esta situagdo.
(ERIKSEN, 2003, p. 144)
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Reporto-me a estas citagdes porque elas descrevem
adequadamente aquilo que, ao meu ver, se coloca como um dos
fendmenos fundamentais para refletir e analisar as transformagGes
nas modalidades experenciais estimuladas pelos novos meios.

Em um trabalho sobre videogames e a cultura da
simulacdo, me detive sobre o fato de que um dos aspectos mais
debatidos nas ciéncias sociais contemporaneas é relativo ao fim do
modelo homo legens, ou ainda, a perda daquela particular tipologia
identitaria — tipicamente ocidental - caracterizada por um
determinado acirramento nos confrontos da realidade, fundado
sobre uma percepcao do tempo, do espaco e sobre uma imagem
correspondente de si enquanto ser racional, Unico, auténomo e
independente de todos os outros homens.

Um dos pontos cruciais da discussao pode ser considerado
o seguinte: a partir da difusdo e utilizacao dos meios eletronicos (e
da televisdo em particular) no ambito dos processos de socializacao,
as geracdes mais novas, sempre menos habituadas a leitura,
haveriam comecado a perder uma série de estimulos do saber
transmitidos através da cultura escrita.

Sobre este tema, como sempre acontece, encontramos
provocacdes de grupos de intelectuais cujas posicdes podem ser
adequadamente recolocadas no plano da antiga divisdo entre
apocalipticos e integrados.
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Entre os primeiros, o tom dos discursos pode ser
exemplificado desta maneira: se as novas geragoes — eles sustentam
— sao portadoras, como parecem ser, de uma quantidade de “re-

III

oralizacdo cultural”, é facilmente previsivel que seremos destinados a
andar ao encontro de perdas de algumas das maiores aquisicdes da
nossa civilizacdo, que seriam a liberdade individual, a capacidade de
analise racional e seqiiencial da realidade, a democracia, a atitude
introspectiva e outras caracteristicas que contribuiram para
estruturar as formas essenciais do nosso tipo de sociedade.
Enquanto a cultura da leitura socializava a dimensdo da analise, o
controle linglistico, a explicitagdo verbal, a conseqiiéncia
preposicional, o espirito critico, a necessidade de traduzir em
palavras o proprio mundo interior e a prdpria experiéncia, a cultura
do audio-visual seria a portadora de modelos um tanto quanto

dissonantes.

O ponto de vista oposto, aquele que podemos chamar de
“integrados”, vém sustentando que o uso constante dos novos meios
seria muito Util, pois poderia liberar as novas geracdes das malhas
complexas das linguagens gramaticais e alfabéticas o que, no final
das contas, provocaria o fim do predominio da leitura alfabética
como instrumento principal para o acesso ao conhecimento e o
aparente incomensuravel crescimento dos novos meios eletronicos
seria festejado como um extraordinario desenvolvimento cultural,
gracas ao fato de poder oferecer as novas geracdes um estimulo
coerente com a bagagem sensorial de cada um, constituindo-se a
ocasiao de poder manifestar ao mundo as suas potencialidades,
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sejam elas técnicas ou cognitivas e perceptivas, conectadas a uma
aproximacao diferente com a realidade espaco-temporal.

Trata-se, obviamente, de exemplos exagerados. Estes
pensamentos sdo langados, muitas vezes, em prejuizo as possiveis
conseqiiéncias sdcio-antropoldgicas das inovages tecnoldgicas,
recheados de juizos de valor e de certos interesses.

Se, pessoalmente, sempre suspeitei das posicdes dos
apocalipticos, que acabam, quase sempre, por condenar qualquer
tentativa de inovacdo, sejam essas mais ou menos fundamentadas.
Também é verdade que existe uma certa exaltacao dos modelos de
experiéncias ambientadas exclusivamente na tecnologia e nos seus
“mundos derivados”, uma certa orientagdo perceptiva, o
redirecionamento do equilibrio sensorial e sua conexao com um
certo culto da inovagao tecnoldgica a todo o custo ndo me parecem
metas possiveis de serem atingidas.

N3o estarei aqui, certamente, a recordar a importancia de
um maior contato com o mundo da natureza, nem quero referir-me
a impossibilidade de substituicdo da experiéncia direta, do contato
imediato e também fisico com o outro, fonte inestimavel para as
nossas emocdes e para a constituicdo da nossa capacidade
expressiva, seja patética ou estética. E certo, porém, a necessidade
de sublinhar aquilo que, ao meu ver, continua a ser um dos
principais riscos dentro do universo tecnoldgico e que pode torna-lo
incontrolavel, e do qual ja se percebe evidentes sintomas na
interacdo cotidiana, quando nos confrontamos com outros que, mais
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do que nds (os menos jovens), vivem majoritariamente com-fusos
com as aproximacoes entre o real e o virtual.

Refiro-me aquelas situagdes nas quais, diante de uma
extraordinaria capacidade de analisar e compreender, de apaixonar-
se e de reagir aos eventos que se colocam “para além da telinha”, se
manifestam em muitos sujeitos um surto de desprivatizacdo
sensorial que, muitas vezes, se transforma em um verdadeiro
primitivismo perceptivo.

Se as possibilidades de relagdes de qualquer pessoa estdo
ligadas as tecnologias, qualquer pessoa tenderda a empregar, de
modo ainda mais crescente, as tecnologias como forma de expressar
0 seu préprio ser. Quanto mais as tecnologias sao utilizadas, mais
cresce o repertdrio de possibilidades.

Seria um erro considerar esta condicdo multifrénica como
uma forma de anomalia, até porque ela aparece, muitas vezes, com
um senso de aventura. Alguns dias podem, ¢é claro, ndo
demonstrarem nada que distingam a multifrenia da simples “vida
normal”.

Mas, antes de passar por este estado oceanico, paremos
para considerar algumas caracteristicas principais desta condicao®.
Trés delas sao particularmente dignas de nota.

a) A relacdo com o tempo e 0 espago: com a tecnologia da
saturacdo social, dois dos maiores fatores que impediam

© Ver Kenneth J. Gergen, The Saturated Self, Basic Books, New York, 1991.
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tradicionalmente as relagbes — vale dizer o tempo e o espago — vém
geralmente removidas. O passado pode ser reproposto
continuamente — como ocorre, por exemplo, com a voz e com 0
video — e a distancia ndo pde substancial barreiras as continuas
trocas comunicativas. Embora esta mesma liberdade pode conduzir,
ironicamente, a formas de escravidao.

Para cada pessoa, paixao, possibilidade assimilada no
proprio ser, se impde uma punicdo, uma punicao Sseja por ser ou por
ser com. No primeiro caso, quando os outros se transformam parte
do proprio ser, também os seus gostos, fins e valores se insinuam no
proprio ser. Através do continuo intercambio se adquire, por
exemplo, uma grande vontade de comida tailandesa, o desejo da
seguranca da aposentadoria ou de um investimento para a
conservacao da natureza. Através dos outros se comega a dar valor
ao pdo integral, aos textos chilenos, as politicas sociais. E claro,
como dizem os budistas, desejar €, simultaneamente, transformar-se
em um escravo do desejo.

b) O senso de inadequacao do ser: nao é s6 a ampliacdo
do ser, através das relacdes que perseguem o individuo com o senso
de “dever”, tem também a difusdo da duvida sobre o prdprio ser na
consciéncia cotidiana, uma sutil sensagdao de inadequagdo que
sufoca a atividade de cada um com uma desagradavel sensacao de
vazio. De maneira indicativa, este senso de inadequacao € um
subproduto da “superpopulacao” do ser. Isto porque, paralelamente
ao processo de assimilacdo dos outros no nosso ser, verifica-se,
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também, uma conotacdo valorativa, onde se imaginam as pessoas

”ow: /Y

como “boas”, “justas”, “exemplares”. Muitos de nos trazem consigo o
“fantasma do pai”, que relembra os valores de honestidade e do
trabalho duro, ou da mde, quando nos esforcamos para sermos
educados e inteligentes. Podemos, também, absorver de um amigo
os valores de manutencdo de um corpo sdo, da amante a idéia de
auto-sacrificio, de um professor um determinado conceito de
sabedoria e assim por diante. O chamado desenvolvimento normal
deixa para a maioria das pessoas uma rica quantidade de “fins para
uma vida boa” e de conceitos suficientes para obter um senso de
bem-estar pessoal, sempre raciocinando sobre tais fins.

Mas consideremos, agora — escreve Gergen —, os efeitos da saturacdo
social. A gama de amigos e conhecidos se expande exponencialmente, o
passado de cada um continua a ser vivido; e os mass media nos expdem
a um enorme aparato de novos critérios de auto-valorizagdo. Um amigo
da Califérnia nos recorda de relaxar e gozar a vida; no Ohio um colega
teve sucesso trabalhando 11 horas ao dia. Um parente de Boston sublinha
a importancia do ser culturalmente sofisticado, enquanto um colega de
Washington critica a nossa falta de juizo politico. Um parente que volta de
Paris nos lembra de prestar atencao no nosso aspecto social, enquanto
um grande companheiro do Colorado sustenta que é necessario ficar de
bem com a vida. Ao mesmo tempo, as revistas, os jornais e a televisao
nos fornecem uma lista de novos critérios de auto-valorizagdo. Vocé é
suficientemente feliz, limpo, bom viajante, 1€ bastante, possui baixos
niveis de colesterol, € magro, tem habilidade na cozinha, é amigavel,
perfumado, tem bom penteado, se cuida com a seguranga, pensa na
familia? A lista é infinita. (GERGEN, 1991, p. 65)

¢) A dissolugao da racionalidade: uma terceira dimensao da
multifrenia esta estritamente ligada aos outros. O centro das
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atencOes aqui é a racionalidade do decision-making cotidiano — a
busca de ser uma “pessoa responsavel”. Porque — nds nos
perguntamos — € importante que os nossos filhos freqlientem a
escola? A resposta racional é que a instrucdo da escola vai
incrementar as oportunidades de trabalho, de ganhos e ampliar as
possibilidades de sucesso pessoal. Porque — nos perguntamos — devo
parar de fumar? E a resposta evidente é que o fumo provoca o
cancer, assim, fumar significa, simplesmente, reduzir a vida.

Estas “6bvias” linhas de raciocinio sdo dbvias sé quando a
nossa identidade se coloca perante aos padrées de um grupo social
especifico. A racionalidade destas respostas depende, na maioria das
vezes, da aceitacdo de opinides — da assimilacao dos pontos de vista
dos outros. A aquisicao de uma identidade particular, em um outro
ambito cultural, muda estas “boas razoes” para criticas do tipo
“racionalizagao”, “falsa humildade”, ou “ignorancia”.

Dentro de algumas sub-culturas — comenta, ainda, Gergen — uma
instrugdo adquirida na escola € como um bilhete sé de ida para as
convengdes burguesas: um trabalho de colarinho branco, um obstaculo,
uma adversidade cronica. Para muitos fumar € parte integrante de um
estilo de vida perigoso; oferece uma intensidade, uma existéncia fora do
comum, um individualismo exacerbado. Do mesmo modo, economizar
dinheiro para a velhice é uma tradicdo em uma familia, e um
“esquecimento da “erosdo provocada pela inflacdo” em outra. O uso dos
critérios de racionalidade ndo conduz, entdo, a um claro e Unico juizo das
pessoas. Ao contrario, o nivel de complexidade aumenta a ponto de tal
coisa tornar impossivel uma posicdo racional coerente. (GERGEN, 1991, p.
75)
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Com efeito, uma vez que a saturacdo social amplia
decisivamente o aumento da ‘populacdo de si’, uma escolha de uma
das ‘pessoas’ pode ser arbitraria. Jogar cara ou coroa acaba
parecendo uma solucdo buscada com muito empenho. Nos
aproximamos de uma condicdo cuja verdadeira idéia de “escolha
racional” se mostra insignificante.

Assim — é a conclusdo do psicélogo norte-americano —
verificamos que durante o século XX conhecemos uma profunda
maré de mudancas nas caracteristicas da vida social. Através de um
aparato de tecnologias langadas ha pouco tempo, o mundo das
relacbes tende a transformar-se ainda mais saturado. Nos
empenhamos para ter um maior nimero de relagdes, em uma maior
variedade de formas e com mais intensidade, como nunca antes.
Com a multiplicidade de relacdes se verifica, também, uma
transformacdo na capacidade social do individuo, seja no
conhecimento do como ou no conhecimento da coisa. O senso
relativamente coerente e uniforme do ser, inerente a cultura
tradicional, se rende as multiplas possibilidades existentes. Uma
condicdo multifrénica emerge naqueles que navegam nas correntes,
sempre mutantes, encadeadas e controversas do ser. Transporta-se
o fardo de um crescente aparato de deveres, de duvidas sobre o
préprio ser, de irracionalidade. A possibilidade de um forte
romantismo ou de um forte modernismo da mentalidade univoca
retrocede e se abre a estrada ao ser pds-moderno.
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