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Resumo

Refletir a cultura contemporanea, herdada da modernidade, impregnada pela
racionalidade técnica e pelos meios de comunicacdo e digitalizacdo, é o objetivo central
deste artigo. Neste sentido, observamos que uma das interferéncias que a tecnologia
promove no Homem se d4 no &mbito da percepg¢do, pois a mesma gera um ‘“cegamento”
que objetiva e unifica as representacdes dos fendmenos cotidianos. Dessa forma, se
instaura uma crise em torno do que vem a ser os referenciais éticos e estéticos que ddo
sentido as experiéncias, fator que promove os debates sobre a subjetividade humana, as
relacdes sociais e a vida politica ora presentes neste texto, fatores que também
caracterizam a instauracdo de uma crise de sentido em torno do que vem a ser

considerado o real.
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1. Problematizando a contemporaneidade: a tecnologia, o virtual e o real.

A onipresenga das tecnologias da informagdo e comunica¢do como mediadora
das nossas experi€ncias cotidianas produz um efeito de real que nos conduz a uma
forma quase exclusiva de informar, de comunicar, de apreender a realidade, de mover
alterando as bases nas quais os significados sociais sdo construidos.

A tecnologia se insere, entao, no contexto do mundo contemporaneo, como um
elemento-chave, ndo s6 mediando as pessoas e o mundo, mas, como um instrumento
que media hoje, de modo mais intenso e acelerado, a transformacéo da sociedade em
mercado, o que acarreta em alguns problemas, pois a logica deste € outra, diferente da
l6gica da sociedade enquanto elemento norteador e propagador de sentido, de valores e
de condutas comunitarias (MARTIN-BARBERO, 2003).

Como extensdes do nosso corpo, as tecnologias nos tornam cada vez mais
dependentes para estabelecer relagdes, nos fazendo questionar acerca do que vem a ser
esse real mediado pelas novas tecnologias da informacdo e comunicagdo. Pois, pouco a
pouco, as tecnologias se instalam de forma generalizada em nossas vidas modificando o
uso dos nossos sentidos, nos conduzindo a novas realidades e novas maneiras de ser
humano. Nesse ponto (res)surge a idéia de virtual e as questdes relativas a virtualidade
como caminhos para a compreesio da experi€ncia contemporanea.

Podemos considerar que o virtual acompanha os processos da humanidade como
uma dimensdo constitutiva do ser humano e suas relacdes em sociedade (Deleuze e
Guattari (1993). Entendendo essa importéncia, alguns pensadores (e.g., Paul Virilio,
Jean Baudrillard, Sherry Turkle, André Lemos, Francisco Riidiger, entre outros)
contemporaneos tém problematizado a tecnocultura, marcada pela onipresenca das
imagens das telas de computadores como mediadoras das relagdes sociais e apontando
0s possiveis impactos na subjetividade humana.

Dessa forma, a discussdo acerca do fendmeno da virtualidade e da natureza do virtual
foi resgatada, no ambito da filosofia, por Deleuze e Guattari (1993) para quem o
conceito de virtual se refere a dimensdo do real enquanto poténcia que se atualiza
circunstancialmente em nossa experiéncia cotidiana, em conjunto com as condi¢des
com as quais se confronta. O virtual seria entdo uma dimensao do real e ndo seu oposto,
“uma dimensdo complexa, cadtica e dindmica que convoca atualizacdes inventivas e

imprevisiveis da ordem do acontecimento” (BRASIL, 2008).



Deste modo, o virtual deve ser entendido como uma parte do objeto real - como se o
objeto tivesse uma de suas partes no virtual e ai mergulhasse como numa dimensao
objetiva (Deleuze e Guattari, 1993). O autores consideram que o real encontra-se imerso
em uma névoa de virtualidades, em sua poténcia e complexidade, escapa ao controle
dos esquemas de representagdo, mapas cognitivos e c6digos sociais que estruturam a
vida social. Trata-se, portanto do espaco da arte, da invengdo e da subversdo que, a
despeito das restricdes institucionais, compdem nossa rotina, trazendo a abertura para as
imprevisibilidades. Outro aspecto a ser considerado quando se trata da virtualidade, € a
desterritorializag@o do virtual, sua ndo-presenga, que introduz uma ruptura na relacdo
espaco-tempo que organiza as relagdes sociais.

De que modo, entdo, a profusao das telas no nosso cotidiano, expressao material da
mediacdo tecnoldgica, nos encaminha para um fechamento do real, transformando
nossas percepgoes e nos levando a um cegamento do olhar? A critica desapareceu pouco
a pouco e deslizamos inconscientemente da pura tecnologia para o dogmatismo da
tecnocultura.

Cultura da técnica onde ha simulacdes de experi€ncias “reais” nas quais 0s
individuos tém consciéncia do momento experienciado e a presenga macica de
simulacros que sdo as realidades representadas e consentidas pelas imagens que ela
prolifera. Podemos compreendé-la, também, como a cultura do virtual (LEVY, 1996;
BAUDRILLARD, 1995, 2004 ), da virtualidade real (CASTELLS, 1999, 2003), da
proliferacdo de imagens, de sons, da velocidade, da efemeridade, da ciberculturas, do
ciberpunké, dos videogames e da primazia do consumo de imagens (MARCAL, MELLO E
CORREA, 2007).

Embora as polémicas em torno na natureza do real tenham originado diversas linhas
tedricas ao longo do ultimo século, podemos considerar que o entendimento dominante
acerca daquilo que é real, encontra-se fortemente influenciado pela ciéncia moderna,
que estabeleceu os principios que ainda norteiam das idéias do homem atual, conforme

exploraremos na préxima secao deste trabalho.

> Segundo Guimardes (1997), o termo abrange os fendmenos relacionados ao ciberespago, ou seja, os
fendmenos associados as formas de comunicagio mediadas por computadores. Por outro lado, Escobar
(1994) define o termo como pano de fundo das novissimas tecnologias, em especial as relacionadas a
comunicagdo digital, a realidade virtual e a biotecnologia.

® Termo cunhado por Gardner Dezois para definir o movimento que acreditava que a maior parte da
producido da fic¢do cientifica estava atrelada a férmulas concebidas no passado, quando a alta tecnologia
ainda ndo moldava diretamente o cerne da experiéncia humana. Os escritores que faziam parte desse
movimento observaram que a disseminacdo da tecnologia de ponta, com o avan¢o da informdtica,
ameacava tornar a realidade mais estranha e empolgante do que a propria ficgdo (GIBSON, 2003).



2. A modernidade, seus pressupostos e a ciéncia: apontamentos para a

compreensao de uma crise

O movimento da modernidade se estabeleceu como o contraponto das
sociedades tradicionais e impunha, através da “liberacdo” do Homem, a destruicdo de
lacos, sentimentos e costumes atrelados ao tradicionalismo. O movimento privilegia o
conhecimento cientifico, negligencia o senso-comum, e suprime os principios das
esséncias de suas entidades artificiais que sdo o “self’ e as culturas, em beneficio do
conhecimento cientifico, dos mecanismos biopsicolégicos e das regras impessoais “ndo
escritas” de troca dos bens, das palavras e do comportamento (TOURAINE, 1994).

Os pressupostos modernistas, baseados nos ideais iluministas’, sdo que o
progresso é o caminho para a sociedade adquirir abundancia, liberdade e felicidade, e
tem como pano de fundo o desenvolvimento da cultura de consumo; e como elemento
norteador a razio® que promete “autonomia” ao Homem (TOURAINE, 2004; SLATER,
2002, VIRILIO, 1996).

A modernidade, identificada com o triunfo da razdo, € a ultima forma
tomada pela investigag@o tradicional do Uno, do Ser. Nela, entdo, hd a visdo de que o
corpo ¢ unidade pré-social e bioldgica sobre a qual um self e uma sociedade se
constituiriam; o que acarretou em produzir diferencas e discriminagdes étnicas em um
momento da histdria e outros tipos de discriminagdes.
Como afirma Plastino (2001, p. 26) a modernidade “pretendeu fundamentar a
pertinéncia de sua concepg¢do ontoldgica na eficiéncia que reduz a totalidade do real ao
determinado e faz da ciéncia moderna o modelo de uma racionalidade exclusiva,
progressivamente estendida do estudo da natureza, para o estudo da sociedade e do
homem”. O paradigma do conhecimento moderno estd apoiado na observacao
sistemadtica e rigorosa dos fendmenos naturais, foram fortemente influenciados pela
matemadtica, que forneceu o instrumento de andlise e 0 modelo de representagdo e

organizacdo do real. Assim, nessa perspectiva, conhecer significa quantificar, as

" O individuo do iluminismo é um individuo autdnomo, racional, soberano como desejos de conforto e
riqueza atrelado ao comércio e a industria. S6 as necessidades definidas por ele proprio podem legitimar
as instituicdes econdomicas e sociais. (SLATER 2002). A ironia é que o préprio liberalismo econdmico
pode isolar o consumidor e transformd-lo no “outro” com sua nog¢@o formal exclusivista de racionalidade
e com o uso dessa racionalidade para transformar as pessoas em objetos, em lugar de sujeitos da agcdo
motivada pelo interesse individual.

¥ A razdo é o componente basico da filosofia ocidental para se responder aos problemas filosGficos a
cerca da realidade. Se na antiguidade a razdo estava atrelada as propriedades da natureza, na idade média
a Deus, no pensamento Moderno ela aparece como faculdade autdénoma do Homem.



qualidades intrinsecas dos objetos sdo substituidas por quantidades, a complexidade do
real é ignorada em beneficio da simplicidade das leis deterministicas, predominando a
idéia de real associada a real-fisico formado pela matéria (PLASTINO, 2001, p.25).

Entretanto, uma realidade paradoxal nos € apresentada, pois o projeto
1luminista de modernidade e a modernidade concreta, advinda das ruas, fabricas e das
novas relacdes de trabalho ndo se apresentam como pdlos concilidveis. Pois, a
modernidade acumulou em nds, seres [pds] modernos uma pletora de danos especificos,
que incluem problemas visuais, sociais, afetivos, intelectuais, sexuais, que se
sedimentou em cada inovag¢do que nos foi apresentada (MARCAL, MELLO E GUERRA,
2000).

A modernidade € composta por uma linguagem pluralizada (BERGER E
LUCKMAN, 2004)° e complexa na qual a leitura moderna ndo da conta de interpretar.
Assim, do mundo “verdadeiro” e quantificado da modernidade sé restam ruinas, mas
sobre estas ruinas se erguem novas tdbuas de valores onde a [p6s] modernidade é terra
fértil para a proliferacdo do efémero, da volatilidade, da descartabilidade e da
estetizacdo da vida cotidiana.

Dessa forma, podemos compreender a crise da modernidade como sendo
o esgotamento do movimento dos iluministas em sua fase inicial que prometia a
liberdade ao homem da ex-sociedade tradicional. Um dos aspectos centrais desta crise é
a perda de sentido de uma cultura que se sentia enclausurada na técnica e na razio
instrumental ndo articulando espago para a questio da subjetividade humana e

conseqiientemente para a humanizagao.

3. O Real e a complexidade da relacdo sujeito-objeto: o ruir da ciéncia

moderna

Observa-se que a partir de meados do século passado, ocorreu uma reviravolta nas
concepgdes do sujeito, da relagdo sujeito-objeto e do conhecimento. Os préprios

avancos das ci€ncias naturais ruiram os pilares da ci€ncia moderna apontando para a

? Para os autores, sio conhecidas as causas estruturais desse fato: crescimento populacional e migracio,
e, com isso, um aumento das cidades; economia de mercado e industrializacdo que misturam pessoas dos
mais diferentes tipos e que as forcam a chegar a um entendimento mais ou menos pacifico; estado de
direito e democracia que garantem institucionalmente esse entendimento; os meios de comunicacgio de
massa que exibem constantemente e com insisténcia uma pluralidade nos modos de pensar e viver: tanto
por material impresso quanto que, com base na alfabetiza¢cdo massificada foi difundido entre a populagcdo
inteira através da obrigatoriedade escolar, quanto pelos meios eletronicos mais modernos.



impossibilidade de uma realidade estdvel, independente do observador e que se deixa
representar pela mente racional.

Um dos reconhecidos abalos foi a emergéncia da psicandlise que trouxe uma ruptura
radical com os pressupostos deterministas e simplificadores do paradigma moderno
hegemonico, ao conceber o homem como ser guiado por uma afetividade, anterior a
razdo — que ndo pode ser considerada sua exclusiva fonte de saber e apreensdo do real.
Desta forma, Plastino (2001) afirma que a psicandlise emerge como um pensamento
complexo, cuja validade € retirada da inter-subjetividade na qual é produzido
configurando-se como um saber capaz de apreender a singularidade do homem e de
suas relacdes com a natureza.

“Na concepg¢do do que € possivel elaborar a partir das ciéncias e
saberes contemporaneos, o real estitico e eterno suposto pelo
paradigma moderno € substituido por uma totalidade aberta, em
perpétuo devir, incluindo nesse processo nossa propria
participacdo.” (p.36).
As investigacdes acerca do psiquismo humano empreendidas principalmente por Freud
e Lacan, trouxeram luz sobre elementos estruturantes do inconsciente, que participam
da formacao psiquica, o imagindrio, o simbdlico e o Real, saberes que se estruturam em
uma linguagem, que ndo é nem individual, nem coletiva, mas opera no espago entre-
dois (Nasio, 1993). Este conhecimento psicanalitico pode ser considerado fundamental

a medida em que atua na elucidagdo do modo como o inconsciente participa ndo apenas

dos processos do proprio psiquismo, mas também do real externo:

A compreensdo das possibilidades de construcao de relagdes
alternativas entre o homem e o real de novas formas de
relacionamento humano e social é hoje muito mais rica e
complexa do que no alvorecer da modernidade. (Plastino, 2001,
p-39)
Assim, a problemdtica do real na sociedade contemporénea, as questdes referentes a
natureza do real e aquilo que estamos dispostos a considerar real devem partir da idéia
de um real complexo, que supera as dicotomias entre “mundo das coisas” e “mundo das
idéias”, na busca pelo entendimento do modo como ocorrem as relagdes entre as
diferentes dimensdes que participam da constitui¢do do real, que ndo sdo inteligiveis
quando nos reduzimos aos processos racionais.

Neste sentido, Zizek (1997) aborda a forca constitutiva da fantasia e sua centralidade

para o entendimento do sujeito desejante, uma vez que, segundo o autor, a fantasia



fornece coordenadas, ou literalmente “ensina-os como desejar”. A fantasia, entdo, situa-
se como um agente mediador entre a estrutura simbdlica formal e a positividade de
objetos que nds encontramos na realidade — ou seja, ela fornece um esquema no qual
certos objetos positivos na realidade pode funcionar como objetos de desejo,
preenchendo o espago vazio aberto pela estrutura simbdlica formal.

Diante da constidncia com que nossas experiéncias sociais envolvem
simulagdes, poderfamos nos deparar com uma situacdo na qual considerariamos o que
chamamos de vida real como se fosse apenas mais uma janela de um hipertexto, ou o
seu oposto, a atitude do senso comum de que € possivel uma realidade fora do universo
virtual. Para Zizek (1997) ambas as posicdes envolvem armadilhas, uma vez que as
inovagdes da biotecnologia, da genética, da nanotecnologia, para citar as mais
conhecidas, minam a diferenca entre natural e artificial, entre 0 homem e a maquina.

Assim, como aponta o autor, a nossa experiéncia hermenéutica cotidiana
¢ minada com esta quebra de fronteiras, com a interconexdo de opostos na experiéncia
didria. Essa “perda da realidade” ocorre ndo somente em relagdo as experiéncias virtuais
geradas pelas telas do computador, mas, em um nivel mais primério, jd nas imagens do
hiper-realismo, presentes na midia, nas quais estamos imersos € com as quais

construimos nossa idéia de realidade.
4. O virtual na tecnocultura e a implosao do social

Na cultura da virtualidade real substituimos a interacio face-a-face pela interface
dos computadores, uma nova superficie que anula a separaco cldssica de posicado, de
instante ou de objeto, e também a tradicional divisdo do espaco em dimensdes fisicas,
em beneficio de uma configuragdo instantinea, ou quase, em que o observador e o
observado sdo bruscamente confundidos e ligados.

Nessa realidade advinda da era da comunicacdo digitalizada na qual a internet '’
¢ o seu maior icone, o que for mais presente, 0 que aconteceu neste momento ganha
maior destaque. O tempo de duracdo € substituido pelo tempo real'’, e este é o tempo de

exposicdo na tela (VIRILIO, 1998). O tempo se superpde ao espago, na relacdo

10 Infovia, um delirio dos metafisicos da tecnocultura (Virilio, 1999, p. 30). E a0 mesmo tempo a melhor e
a pior coisa do mundo. O progresso de uma comunicag¢do sem limites ou quase sem limites (Virilio, 1999,
p. 105). Modelo selvagem a globalizagao.

"0 tempo real aparece nas obras de Virilio como sendo o tempo compartilhado pelas pessoas em uma
mesma experiéncia vivida, o tempo da forma virtualizada.



ontoldgica cldssica, e a velocidade ganha destaque. A questdo da realidade e da prépria
definicdo do real e do figurado passa a ser a do trajeto, a do intervalo luz.
Essa realidade desmaterializa e desterritorializa os sujeitos, que gera a inércia dos seus
sentidos e dos movimentos e que impactam em sua subjetividade esvaziando seus
quadros de significacdo ontoldgicos e restringe seu campo de liberdade de acéo.
Refletindo sobre o0 modo como virtualidade se apresenta na sociedade
contemporanea, Castells (2000) considera que atualmente temos como especifico um
sistema de comunicagdo organizado pela integragcdo eletronica dos diversos modos de

comunicacdo que gera a cultura da virtualidade real que, segundo o autor:

“é um sistema em que a propria realidade (ou seja, a
experiéncia simbdlica/material das pessoas) € inteiramente
captada, totalmente imersa em uma composi¢do de imagens
virtuais no mundo do faz-de-conta, no qual as aparéncias ndo
apenas se encontram na tela comunicadora da experiéncia, mas
se transformam na experiéncia.” (p.459)
Turkle (1999) sugere que ao invés de se falar em real e virtual, se fale em virtual e resto
da vida, justificando que as pessoas gastam tempo e energia emocional no virtual,
entdo, por que falar do “material” como se fosse o tnico real. A vida online abre o
espago para a exploracdo, para a aventura, na medida em que as coisas se fecham e o
espaco reduz-se, o ciberespaco propde alguma coisa da ordem do espago-jogo: uma
chance de experimentacdo inexistente no resto da vida. Deste modo, para a autora, vida
online e a vida off-line podem estar tdo profundamente interligadas que suas fronteiras
estardo sempre ameagadas. Diante desta erosdo de fronteiras, Zizek (1997) questiona:
“Como a computagdo afeta o horizonte hermenéutico da nossa experiéncia?” (p.133).
Diante desta condicdo e dos os desdobramentos que se apresentam, os possiveis
impactos das transformacgdes em curso, t€m sidos debatidos no ambito das ciéncias
humanas. Pierre Levy tem sido considerado um dos representantes de uma aproximacao
otimista em relagdes a esses impactos. Levy (1996) considera que estamos diante de
possibilidades que apontam, de um lado, para a crescente espetacularizagdo e
massificacdo impulsionadas pelo capitalismo globalizado, mas por outro lado também

podemos considerar:

"as tendéncias mais positivas da evolucdo em curso e criamos
um projeto de civiliza¢do centrado sobre os coletivos inteligentes:
recriacdo do vinculo social mediante trocas de saber,
reconhecimento, escuta e valorizacdo das singularidades,



democracia mais direta, mais participativa, enriquecimento das
vidas individuais, inven¢do de formas novas de cooperagdo aberta
para resolver os terriveis problemas que a humanidade deve
enfrentar, disposicao das infra-estruturas informadticas e culturais
da inteligéncia coletiva" (1996, p. 118).
De um ponto de vista critico, Baudrillard (1999) aponta os limites do que ele considera
um “otimismo tecnoldégico delirante” (p.26). A questdo relaciona-se a uma perspectiva
na qual, na sociedade contemporanea, a dimensao virtual encontra-se esvaziada em sua
condi¢do de abertura do real, deixando de ser poténcia, uma vez que seu espaco
encontra-se totalmente preenchido pelas telas, como um produto de exteriorizacio de
construcdes mentais em espacos de interacio cibernéticos.
A tela do computador abruptamente se tornou a praga da cidade e a estrada de todas as
midias de massa (COOPER, 2002). E através dela que as nossas percepedes sio alteradas
ndo importando se € através de um computador, uma televisdo ou um videogame, é o
meio que vai nos transportar para as novas perspectivas ontologicas. A tela “aparece”
como a ultima parede da arquitetura do mundo matéria que propicia a automacao da
percepcio, a visdo sintética, sintese de um espago critico que se torna acritico (VIRILIO,
1993).
Na verdade € na tela que se produz a visdo sem olhar, a visdo como uma reproducdo de
um intenso cegamento, que se torna uma nova e tltima forma de industrializagio: a
industrializacdo do ndo-olhar (VIRILIO, 1988). “Queira-se ou nao, toda relacio
interpessoal, toda comunicacdo, toda atividade cognitiva nos envolve inconscientemente
nessa violéncia ndo sancionada de uma comogao dtica que se tornou global” (VIRILIO,
1999, p.73) através das comunicacdes digitalizadas.
Cegamento que conduz ao “acidente'” generalizado”, pois, com o fendmeno da
globalizagdo, o acidente ndo € mais local e situado precisamente, mas global e
generalizado, ou seja, se transfigura em um fendmeno capaz de interferir
simultaneamente em toda parte (VIRILIO, 1999, p.129). A tela é a representacdo da
passagem do material para algo que imaterial, € a perspectiva, o ponto de partida e de
chegada do tempo real, o nosso grande interlocutor, que nos encaminha para o mundo

das imagens de sintese.

>0 acidente é qualquer coisa sibita, inopinada, inexplicada. Toda tecnologia gera um acidente é a
demonstragdo dos limites de uma técnica (VIRILIO, 2000). E o acidente que revela a identidade do objeto
(VIRILIO, 1984). O acidente € mais do que um fato, € uma derrota.



Dessa forma, a superacio das imagens digitais em detrimento das imagens a “olho nu”
(VIRILIO, 1996) gera um fendmeno de pura representagcdo, um relativismo que estard
sempre presente na aparéncia dos acontecimentos, nas coisas presentes, na propria
interpretagdo subjetiva necessdria ao reconhecimento das formas, dos objetos e das
cenas das quais somos testemunhas (VIRILIO, 1994).
O resultado politico € uma democracia automatica exercida por meio de uma
deliberacdo compensada, uma democracia reflexa sem reflexdo coletiva que se limita
a reproduzir pesquisas de opinido que influencia as pessoas. Assim, o mundo se
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transforma em um “grande objeto ", como uma ilusdo de dtica de fé perceptual que

nos introduz para a realidade e ns somos parte desse objeto (VIRILIO, 1996).

Neste sentido, a inteligéncia eletronica e os avancos nos estudos do campo
eletromagnético se mostram como uma das maiores armas contemporaneas, pois, ‘“‘uma
questdo crucial aparece nesse instante preciso da histdria: pode alguém democratizar
ubiqiiidade, instantaneidade, onisciéncia e onipresenca que precisamente privilegia o
divino, ou em outras palavras, autocracia? (VIRILIO, 1998, p. 181)”. Ou seja, € o
equivalente a criacdo de seqiiéncias de automatismos, procedimentos industriais e
cientificos reaciondrios dos quais se faz ausente qualquer escolha politica (VIRILIO,
1996).

Baudrillard (1999) entende que a extensdo do virtual impulsiona um esvaziamento do

real e o fim da comunicacio, o que leva a implosao do social:

“(...) A extensdo incondicional do virtual (...).determina a
desertificacdo sem precedentes do espago real e de tudo o que nos
cerca. H4 um precedente com o social: o patamar da massa social
critica ja estd amplamente ultrapassado com a expansao
populacional, das redes de controle, de socializagdo, de
comunicacdo, de interatividade, com a extrapola¢io do social-
total — provocando desde agora a implosdo da esfera real do
social e de seu conceito. Quando tudo é social, stibito nada mais o
€.”( BAUDRILLARD, 1999, p.24,25)

Ao se privar da substancialidade da matéria e dos seus artefatos embebidos nos

contextos culturais, ao encurtar o tempo de duracio da experi€ncia, se aniquila a

13 “Space is limited to the world of sensory experience and that beyond this there is no space worthy of
the name, only the excess of a “time depth”: universal time, which has nothing in common with the void
of so called cosmic space. But today, with the information as the last dimension of space-time-matter, it is
very tempting for infonauts to identify this spaceless time depth with information that is no longer
restricted but has become generalized” (VIRILIO, 1998, p.156).



possibilidade de resgate da consciéncia e da agéncia humana, fatores fundamentais para
exercicio da politica e cidadania pressupostos para a vida em sociedade.

Essa € a era da transcendéncia tecnoldgica, parece que Deus estd sendo substituido pela
tecnologia no nosso pensamento metafisico, pois somos reféns dos seus feitos para
poder ser incluido no mundo digitalizado, unificado e unilateral que nos é apresentado.
O que se traduz em uma visdo bastante deterministica. Frente ao exposto, podemos
afirmar que a crise que vivemos em nossa contemporaneidade ndo € mais a crise da
modernidade per se, mas a prépria crise do discurso da sua narrativa que constréi um
real visivelmente oferecido a todos. Ou seja, sua capacidade universalmente

reconhecida de dizer, de descrever e inscrever o real.

5. Consideracoes Finais

Para pensar em uma ontologia social, que nos guie na compreensio dos fendmenos da
sociedade contemporanea, ndo podemos deixar de levar em conta as forgas que nos
imergem na tecnocultura. Que forgas sdo essas? Posso realmente me conectar ou me
desconectar da realidade com um clic? A visdo do ciberespaco de abertura para um
futuro de possibilidades infinitas de mudanga sem limites, e assim por diante, é
exatamente seu oposto: uma imposicao desconhecida do fechamento radical. De que
modo, no ciberespago, realizamos uma espécie de fechamento do real?

Ou, como questiona Baudrillard (1997): hd no ciberespago a possibilidade de
descoberta, ou o que existe € a simulacdo de liberdade, onde interagimos com
fragmentacdo, convencionalismos, sites estabelecidos e c6digos instituidos? No
momento do ciberespago onde hé a suspensdo das distancias se induz uma claustrofobia
indesejada onde o excesso de escolha é experienciado como a impossibilidade de
escolher.

Passamos, entdo, a refletir acerca da natureza do humano, a partir do momento em que,
como afirmam Virilio (1996) e Zizek (1997), a colonizacio do espaco de fora se reverte
em uma endocolonizacdo, a colonizagdo tecnoldgica do préprio corpo. Nao apenas com
a possibilidade da implantag¢do de préteses computadorizadas nosso organismo, mas
também na constitui¢do do sujeito-descarrilado, ao qual falta o suporte instintivo para a
coordenagdo entre o ritmo natural do corpo e seu ambiente, povoando-o de excessos.

Deste modo, nos vemos diante de uma condi¢io na qual a tecnologia assume o lugar de



uma “segunda natureza” humana, uma condicao na qual a humanidade a produz ao
mesmo tempo em que por ela é produzida (RALEIRAS, 2007).

Dessa forma, em uma possibilidade de futuro, o ser humano vai gradualmente perder
suas bases com o mundo concreto da vida — isso quer dizer que o grupo de coordenadas
que determina a auto-experiéncia (a base que separa o que estd dentro do que esta fora,

a relacdo direta com o préprio corpo, etc.) — e terd suas fronteiras transpostas.
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