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Resumo

Tese que apresenta uma proposta de investigacao da ideia de tecnologia a partir de uma
teorizacao dos artefatos, caracterizando o dominio da tecnologia tomando por base os
artefatos. Oferece também uma concepcao de tecnologia como elemento de virtualizacao
da realidade e explora a ideia de cosmotécnica, tracando um paralelo entre essa proposta
e o framework desenhado. Considera, por fim, um panorama atual sobre o fenémeno
da tecnologia em seus desdobramentos metafisico, existencial e cultural e especulagoes
a respeito de paisagens futuras sobre o tema. Palavras-chave: Tecnologia. Artefatos.

Cibernética.






Abstract

This thesis presents a proposal for investigating the idea of technology through a theo-
rization of artifacts, characterizing the domain of technology based on artifacts. It also
offers a conception of technology as an element of virtualizing reality and explores the idea
of cosmotécnica, drawing a parallel between this proposal and the outlined framework.
Finally, it considers a current overview of the phenomenon of technology in its metaphysical,

existential, and cultural developments, and speculates about future landscapes on the

topic. Keywords: Technology. Artifacts. Cybernetics.
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Introducao

Este trabalho é resultado de um esforco de pesquisa realizado ao longo de cinco
anos e alguns meses; trata-se do retrato de um trajeto de amadurecimento intelectual de
seu autor, que apresenta esforcos desempenhados num processo continuo de investigacao do
grande tema da tecnologia. E resultado também de um trajeto de pesquisa desempenhado
ao lado de meu orientador, Alexandre Costa-Leite, num didlogo iniciado ao longo do
projeto de mestrado, onde trabalhei o conceito filoséfico de Ciborgue e suas relagoes
com a Filosofia da Mente, e do trabalho desempenhado em nosso grupo de pesquisa em
Astrobiologia Teorica, Grande Historia, FEstudos do Futuro e a Filosofia da Tecnologia.
Considerando uma pesquisa realizada ao longo de tantos anos, pode-se também notar que
ha uma mudanca, tanto de escopo quanto de estilo, percebida durante seus trés capitulos,

unidos pelo fio condutor da questao da tecnologia.

O presente trabalho visa tratar questoes que rodeiam o tema da tecnologia, abor-
dando em especial o espectro cognitivo desse universo e trazendo uma investigacao filosofica
da relagdo humana com o dominio da técnica. Propoe-se inquirir que maneira nos rela-
cionamos com os artefatos técnicos que criamos e de que forma essa relagao pode afetar
nosso dominio cognitivo, epistemolodgico, social e mesmo politico, considerando a dinamica
do trato humano com o universo de entidades materiais que nos rodeiam e fazem parte de
nosso cotidiano. O trato da ideia de tecnologia ¢ por si uma tarefa dificil para o filésofo
do século XXI, que tem que levar em consideragao aspectos de imensa complexidade ao
pensar o dominio da técnica e como este dominio permeia nossas relacoes com o mundo,
com nossos semelhantes e com nés mesmos. Uma das dificuldades desse trato reside numa
tensao entre dois polos: de que maneira podemos abordar o mundo da técnica sem incorrer
num louvor insensato a tecnologia, criando discursos de ordem tecnocratica, ou numa
critica ferrenha que incorre na repulsa quanto ao universo técnico — uma tecnofobia, em
suma —, que inevitavelmente faz parte de nossas vidas desde nossos primoérdios enquanto
Homo sapiens? A questao aqui proposta é, fundamentalmente, apresentar uma teoria
minima para a teoria da tecnologia sem recorrer a um aspecto puramente existencial,
dando énfase ao aspecto instrumental e pensando uma relagdo de mao dupla entre a

inteligéncia humana e o mundo, mediada pelo espectro da tecnologia.

Em linhas muito gerais, inclina-se para nomear a abordagem proposta como
materialista: nao por necessario apego a uma visao fisicalista de mundo, nem por vinculo
a alguma forma de ortodoxia filosofica, mas por tomar o aspecto material, particular,
corriqueiro, como ponto de sustento para a construgao tedrica. Propde-se, nesta tese, contra
uma tendéncia bastante difundida na tradicao filosofica, de rebaixamento dos artefatos, da

técnica e da tecnologia, em prioridade a abstracgao, teoria ou a razao. Assim, a construcao
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tedrica proposta segue uma abordagem “de baixo para cima”; esse é o ponto central
de originalidade, na tentativa de propor um sistema filoséfico que pense a tecnologia
partindo dos artefatos e das ferramentas. A prépria escolha do termo denota uma também
uma preferéncia para uma vagueza controlada, como numa construc¢ao tedrica inspirada
numa imagem pixelada, gerada em 8-bit: preza-se, assim, pela rigidez teérica quanto aos
pontos basilares e a possibilidade de alguma instancia de criatividade e originalidade na

apresentacao do tema proposto.

A abordagem da tecnologia proposta nesta tese se faz em trés partes. A primeira
delas se dedicara a investigacao da natureza dos artefatos, e, em especial, de como os
artefatos permeiam o universo cognitivo humano, tratando de como nosso conhecimento e
nossas relacoes, nos mais distintos niveis, sao mediadas e afetadas por tais criagdes materiais
presentes em nossas vidas cotidianas. A segunda propoe apresentar uma concepg¢ao de
tecnologia a partir dos artefatos e levantar indagagoes a partir de um entendimento de
tecnologia enquanto um dominio de abstracao ou virtualidade, desenvolvendo consideragoes
acerca do que pode ser pensado como virtualidade e de que forma isto é decorrente do
conjunto de praticas concebido como tecnologia. Por fim, a terceira parte é dedicada a
consideragoes a respeito dos futuros possiveis que sao concebidos a luz das teorizagoes
a respeito da tecnologia e de seu potencial de modificar a nés mesmos, considerando de
que maneira a existéncia tecnolégica pode moldar a vida humana, assim como um esfor¢o
em considerar de que maneira a esfera da tecnologia esta presente na vida globalizada do
capitalismo industrial do comeco do século XX. Para tanto, recorrem-se as mais diversas
areas do pensamento, trabalhando de fato o viés multidisciplinar do que entende-se por

tecnologia.

O trabalho foi pensado seguindo uma concep¢ao de fundo que pode ser entendida
através de uma analogia geométrica, intentando seguir uma construcao em trés niveis: o
primeiro capitulo, trata da ideia de Artefato, num sentido quase atémico — o que é um
artefato? Como caracterizar esses objetos, técnicos ou nao, meras entidades materiais
cotidianas, dentro de uma area de conhecimento pouco afeita as coisas banais? O segundo
capitulo, unidimensional, pensa a tecnologia como emergente das relagoes entre artefatos,
como uma reta tragada entre dois pontos: é possivel pensar a tecnologia sem incorrer em
tecnofobia ou tecnofilia, como é tao recorrente na literatura sobre o tema? Por fim, o
terceiro capitulo aparece como um plano, formado a partir das retas tracadas no capitulo
anterior; tenta-se pensar o que pode emergir da ideia de tecnologia e de que forma a

humanidade se entremeia com essa dimensao de sua existéncia.

No primeiro capitulo, como citado, é proposto investigar o que é um artefato e de
que maneira lidamos com tais entidades. Para tanto, sera seguida uma abordagem analitica
da natureza dos artefatos, dando énfase aos artefatos que possuam carater cognitivo, e, a

partir dai, conceber as maneiras pelas quais tais artefatos sdo parte constitutiva de nés
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mesmos e nossas vidas. Entender o papel constitutivo das diversas tecnologias na vida
humana termina por culminar na ideia de um ser humano como uma entidade ciborgue,
um hibrido entre um organismo biolégico e as entidades materiais com as quais nos
relacionamos, em especial como concebidas por Andy Clark, em Natural Born Cyborgs e
Donna Haraway em seu Manifesto Ciborgue. Assim, é proposta uma investigacao a respeito

dos artefatos e das distintas forma como eles podem ser representados filosoficamente.

Na segunda parte é proposta uma concepc¢ao de tecnologia, que intenta pensar o
dominio da técnica como constitutivo da humanidade, tratando da forma como lidamos
com o universo tecnolégico e de como esse universo faz parte de nossas vidas, assim tentar
entendé-lo e entender como nés o entendemos. A proposta central é a de que a técnica é
uma pratica humana criadora de virtualidades, entendidas como niveis de abstracao sobre
a realidade material. Defende-se, em suma, que muito anteriormente & computacao e a
Internet, a tecnologia ja criava dominios virtuais que se sobrepoem a materialidade do
mundo e constituem os modos de vida do ser humano, sendo tao significativos quanto a
dureza fisica da realidade que nos cerca. Recorrendo a um esquema a partir da natureza
dos artefatos caracterizados no primeiro capitulo e da relagdo com o dominio cientifico,
propoe-se uma abordagem da tecnologia como um dominio que emerge das praticas
materiais perpetuadas pelo uso de artefatos. Entendendo a tecnologia como criadora de
virtualidades, intenta-se também, lidar com o que é entendido como virtual e pensar a

natureza dos elementos constitutivos da virtualidade, a saber, a informacao.

Por fim, dadas as questoes feitas nas partes anteriores, propoe-se um trabalho de
imaginacao filoséfica, ou investigagao especulativa a respeito de possiveis desdobramentos
da maneira como lidamos com o dominio da técnica, como esse dominio nos afeta, e de
que maneira podem ser concebidos distintos futuros para a humanidade. A partir de um
esquema cosmotécnico, apresentado no segundo capitulo, serao realizadas consideragoes
a respeito do préoprio dominio da ontologia do humano inserido e afetado pelo espectro
técnico apresentados nos capitulos anteriores. Propoe-se um panorama entre as distintas
perspectivas de ser humano modificado pelo mundo da técnica, sejam transumanistas, pos-
humanistas, inumanistas e demais formas de tratar de como somos permeados pelo dominio
técnico, além de trazer especulagoes sobre futuros possiveis que podem ser vislumbrados
sob essa luz. Em linhas gerais, o capitulo final se propde a entender, para além das ordens
morais e cosmoldgicas do ser humano vivendo a luz do capitalismo tecnoindustrial e
desenvolver sobre temas de como ¢é possivel uma nova visao ou abordagem sobre o aspecto
técnico, indo além da visao da mera instrumentalidade, ao mesmo tempo que intenta

desafiar os ideais tecnofilicos e as fantasias de uma salvagao superior tecnolégica.
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1 Teoria geral dos artefatos

Pretende-se iniciar aqui um inquérito filoséfico dos artefatos e da ideia de tecnologia,
considerando sua natureza através da indagacao de seu estatuto, tanto em seu viés
ontolégico quanto na caracterizacao de seu uso no dominio cognitivo. Para tal empreitada,
constréi-se aqui uma abordagem que une perspectivas atuais dos campos da Filosofia da
Mente e da Filosofia da Tecnologia, areas que se consolidam dentro do campo tedrico
da filosofia no século XX e ganham (em especial o segundo) maior corpo teérico nas
duas ultimas décadas. A pretensao essencial deste capitulo é lidar com o dominio da
tecnologia, levando em consideracao os distintos artefatos, especialmente os artefatos
técnicos, explorando de que maneira o dominio dos artefatos faz parte dos processos
cognitivos humanos. Propoe-se tal abordagem inicial dos artefatos por uma questao
metodolégica, amparada por uma intuicao que guia o trabalho: pensar a tecnologia ¢é
pensar o mundo dos objetos que a compoem e a maneira como lidamos com esses objetos
de forma a agir dentro do dominio tecnolégico. Em linhas gerais, aqui é proposta uma
doutrina geral dos artefatos, englobando suas dimensoes metafisicas e epistemoldgicas,
guiada sobretudo por uma perspectiva pragmatica — artefatos sao objetos que servem para

algo.

Para o tratamento do estatuto ontolégico dos artefatos, o presente trabalho se
propoe a trazer o estado da arte presente do que é entendido pelo autor como uma
perspectiva analitica em Filosofia da Tecnologia, em especial partindo do abordado em
trabalhos de autores como Maarten Franssen (FRANSSEN et al., 2014), Peter Kroess
(KROES, 2012), Beth Preston (PRESTON, 1998) e Amie Thomasson (THOMASSON,
2003; THOMASSON, 2007a; THOMASSON, 2007b; THOMASSON;, 2009), tratando da
natureza fundamental dos artefatos técnicos e como o humano se relaciona com esse
dominio. A partir dai, é proposto entao fazer uma caracterizacdo do que sdo esses artefatos
e pensar, a partir deles, o dominio da tecnologia como parte relevante da existéncia e da
cognicao humana, em especial nos dias presentes. A fim de pensar o uso de artefatos no
dominio da cognicao, sera construido um tratamento teérico que leva em consideragdo uma
abordagem externista ou externalista! da Filosofia da Mente e os esforcos para pensar a
cognicao corporificada, levando em consideracao aspectos do dominio mental que emergem
do uso de artefatos e pensando de que maneira a cognicdo humana e o que entende-se
por mente estao intimamente ligadas ao corpo, ao ambiente e aos artefatos com os quais
interagimos. Assim, traz-se tanto a consideragao do que se pensa no presente momento

a respeito do uso de artefatos e a interacdo com o ambiente circundante quanto uma

1 Prefere-se a grafia externista ao anglicismo externalista, porém que fique claro que apontam para a

mesma significacdo, a saber, a ideia de que a mente nao é interior ao cérebro do agente cognitivo.
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tentativa de apresentacao de contribuigoes originais para esta abordagem.

Usualmente, as perspectivas apresentadas na literatura filosofica a respeito da
técnica e da tecnologia nao tratam do fenémeno por si, visando mais uma abordagem das
consequéncias culturais, sociais e politicas do uso da tecnologia - em especial a partir do
século XX. Entretanto, essas abordagens parecem insuficientes para a compreensao da
técnica’ tentando uma abordagem que nao seja enviesada pelas preocupacoes - dignas e
relevantes, diga-se de passagem - com supostas consequéncias nefastas da tecnologia a nossa
existéncia. Entende-se aqui que um dos grandes desafios de pensar o fenomeno da Tecnologia
¢ nao incorrer em uma atitude nem de desdém ou temor quanto ao dominio técnico, mas
também nao entregar os louros em um culto de salvacao pelo progresso tecnoldgico.
Defende-se que a fim de pensar as consequéncias deste fendmeno, como sera feito no
capitulo final do trabalho, deve-se antes buscar compreendé-lo e fazer uma consideracao
justa deste em termos filosoficos, evitando assim uma abordagem que compreenda este
fendmeno simplesmente como um mal a ser denunciado, e possivelmente, combatido. Assim,
nao ignora-se aqui possiveis consequéncias do dominio da técnica para a vida humana,
inclusive pelo fato de que pensa-se este dominio como parte significativa de nossa existéncia,
nao ignorando a forma como este possui, de fato, tais consequéncias, mas sim busca-se

uma caracterizacao apropriada a fim da reflexdo a respeito dessas consequéncias.

1.1 A vida cotidiana e os artefatos

Parece natural ou intuitivo pensarmos que os artefatos fazem parte de nossa
existéncia cotidiana. Num dia usual, sou acordado por um relégio despertador, vou ao
banheiro, tomo banho utilizando um chuveiro ou lavo o rosto em uma pia. Depois de
utilizar uma toalha para me secar, vou ao armario e de 1a retiro as pecas de roupa que
utilizarei nesse dia. Apds isso, me dirijo a cozinha de minha casa para me alimentar, 14
abro uma geladeira e retiro os viveres de interesse para o café da manha que acredito que
me nutrird. Uso um fogao ou um forno de micro-ondas para esquentar a comida e uma
cafeteira para fazer café. Utilizando pratos, talheres e uma xicara, me nutro para uma
parte do dia vindouro, antes de calcar meus ténis, pegar a chave de casa e sair em direcao
a rua. Com quantos item ja entrei em contato e me relacionei com eles antes mesmo de

encontrar outro ser humano?

Claro que o que relato aqui esta restrito - e talvez determinado - pelo estilo de vida

contemporaneo, do suposto mundo ocidental no qual fui criado e existo cotidianamente,

2 Cabe aqui salientar que para as pretensdes do presente trabalho, ndo pretende-se fazer distingdes

especificas do termos técnica e tecnologia, aparecendo ao longo do trabalho como sinénimos a partir
do entendimento proposto pelo autor. Isso se d4 pois serao compreendidas como o mesmo fenémeno
ou dominio, nao levando em consideragao as distin¢des entre os termos utilizados eventualmente nos
discursos cotidiano ou académico, a fim de pensar o fenémeno da técnica ou da tecnologia como parte
significativa da existéncia humana.
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como podem alegar. Entretanto, mesmo em outras formas de vida humana, o uso de
artefatos é parte significativa da existéncia, como defendido por Malafouris (2013), ao
considerar o papel dos artefatos materiais na vida e na histéria humana. Talvez, sem
muitos problemas, posso falar de como a prépria existéncia humana é marcada pelo uso

de artefatos, vendo que o ser humano torna-se o que ¢é a partir do uso de ferramentas:

Um tema fundamental que a arqueologia cognitiva divide com a antropo-
logia filoséfica quando se trata do entendimento do que é ser humano, é,
claramente, o tema das habilidades de fazer e utilizar ferramentas dos
humanos. Fazer ferramentas (...) fornece um meio de entender como os
eventos mentais se relacionam com a matéria e se projetam no mundo.
Para além disso, o comeco do habito de lascar pedras, como documentado
nos registros arqueolégicos, datado entre 2,7 a 2,5 milhdes de anos atras,
pode ter sido um importante marco na pré-histéria da mente. Para mui-
tos, essa forma de acdo corporificada mediada e seus produtos definem o
género Homo, os descendentes do “criador de ferramentas”.

Nenhuma outra espécie foi ou pode ser definida enquanto espécie na base
de sua relagdo com ferramentas e cultura material. N6s humanos somos
precisamente uma espécie dessa sorte estranha, i.e., Homo faber. (...)
Viemos a ter uma mente sapiente por sermos Homo faber.( MALAFOURIS,
2013, p. 153, tradugdo deste autor)

Possivelmente, em outros modos ou momentos da existéncia humana, em especial
os pré-modernos, a vida nao fosse tao marcada ou rodeada por artefatos, em especial
estes de natureza técnica. Entretanto, o modo de vida que conheco e que experiencio é
este: vivo rodeado de quinquilharias, coisas, itens, objetos, enfim. No momento em que
escrevo esse texto, utilizando um artefato técnico tdo fundamental para um ser humano
ocidental no século XXI, um computador. Estou utilizando-o em uma mesa, sentado em
uma cadeira, menos confortavel do que gostaria que fosse, vejo livros e fotografias na
prateleira acima da tela, tenho ao alcance da mao cadernos, canetas, marcadores de texto
e muitos outros itens de papelaria. Um ventilador esta ao meu lado, assim como uma
estante com toda a sorte de itens, alguns dos quais sequer chamam minha atencao ou
me recordo da razao deles estarem ali. Além disso posso citar também uma lixeira com
diversos residuos originados das atividades desempenhadas nos tltimos dias, como pedagos
de papel, embalagens plasticas que cobriam os tltimos livros que me foram entregues pelo
correio e outros itens diversos. Entretanto, o que parece natural é pensar que a vida do
ser humano urbano do século XXI é uma forma de existéncia que é permeada por esses
artefatos: tente elencar o niimero de itens que estao a seu redor e possivelmente se perca

durante o processo.

Talvez, fosse eu um ser humano em outro periodo da histéria da humanidade, como
um monge copista no que se entende por Idade Média (talvez o oficio mais préximo do
que tenho hoje), o cendrio fosse outro: & minha frente, distintos tomos de pergaminho
aguardam para serem transcritos para outros suportes, utilizando uma ponta de pena,

iluminados precariamente por uma vela ou alguma sorte de lamparina. Ainda assim estaria
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sentado em algum tipo de cadeira utilizando uma mesa, agindo dentro de um ambiente
permeado por artefatos fabricados por seres humanos. Sendo possivel ou nao dizer com
clareza em que momento nés, seres humanos, comecamos a existir dentro de ambientes
cheios de artefatos e temos nossa vida marcada por estas entidades, invariavelmente,
eles aparentam ser algum tipo de marca da vida humana, ao menos da vida conhecida
contemporaneamente nos grandes centros urbanos dentro dos limites de nossa ignorancia

ou sabedoria.

Até o momento, foram citados apenas artefatos que estdo ao alcance das minhas
maos ou sao acessados e utilizados através delas. Entretanto, pode-se estender essa
consideracgao dos itens que me cercam para outras entidades que possuem o mesmo carater.
Enquanto utilizo meu computador, estou cercado pelas paredes que formam de um quarto
em minha residéncia. Neste quarto em que me encontro, iluminado por uma lampada
elétrica, ha uma instalacao oculta de fiacao elétrica que permite que utilize meu computador,
além da presenca invisivel - ao menos para meus olhos - de um sinal que me possibilita
a conexao a Internet, que muito é chamada de dominio ou mundo virtual, onde acesso
sites de noticias, redes sociais e demais fontes de conteiddo de meu interesse. Todo esse
conjunto desse quarto que entendo como meu escritorio esta dentro do apartamento em
que vivo, que por sua vez faz parte de uma edificacdo ainda maior, rodeada por calgadas e
ruas, que levam a outras edificacoes dos mais variados tipos dentro da cidade em que vivo,

todas elas regidas por uma lei®.

Seria inegavel, pensando o estilo de vida contemporaneo, entender como diversos
dispositivos do dominio digital fazem parte da prépria vida: quantas vezes, ao acordar,
fazemos uso de um computador portatil a fim de checar noticias e outras notificagoes
oriundas do dominio virtual? Nao parece ser significativa uma teoria que deixe de lado a
consideracgao acerca da natureza desses artefatos e de seu uso cotidiano, dada a importancia
ou a presenca que tais tecnologias tém no modo de vida ocidental das primeiras décadas
do século XXI, o momento no qual este trabalho é escrito. A presenca do dominio virtual,
muitas vezes entendido simplesmente como a Internet, é tao forte em nossa vida cotidiana
que ha uma dificuldade de separar o estilo de vida atual desse dominio e dos artefatos
com os quais ali lidamos. Aparentemente, para além dos artefatos materiais que fazem
parte da vida humana dos dias atuais, ha também todo um dominio da virtualidade que
permeia a maior parte dos momentos de nossa existéncia, moldando e orientando nossas

acoes, trazendo efeitos reais ao mundo fisico ou tangivel.

Para pensar o conjunto de artefatos, visiveis e invisiveis, que nos cercam e permeiam

nossa vida no século XXI*, é possivel evocar a nocao de Tecnosfera, como pensada por

Pode-se aqui pensar a respeito do que regula as ruas e o mundo para além de nossas residéncias,
através dos chamados Artefatos Sociais, como a lei e a burocracia contemporénea, a serem abordados
em secOes mais a frente, apesar de nao serem o enfoque do trabalho.

Nao defende-se aqui que s6 neste século ou nos tempos recentes a vida humana comegou a ser permeada
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Thde (2012) nos anos 1970, com algumas modificagoes que englobem o estilo de vida
contemporaneo. Por tecnosfera entende-se o conjunto de artefatos técnicos e tecnologias
que nos rodeiam, envolvendo artefatos de uso manual, artefatos de uso passivo (como a luz
de origem elétrica que ilumina um quarto, por exemplo), as instalagoes técnicas que fazem
parte da vida cotidiana (fiagao elétrica ou encanamento de dgua e esgoto), as edificagoes
nas quais nos encontramos a maior parte do tempo e todo o dominio invisivel de ondas de
TV, Radio, Telefone e Internet que permitem a conexao a ferramentas de comunicacio e
ao que ¢é pensado como dominio virtual que interagimos cotidianamente e possivelmente
toda uma sorte de artefatos sociais que regulam os modos de agao do ser humano no
momento em que estas linhas sao escritas. A primeira vista, o trato dos artefatos técnicos
nas diversas consideragoes filoséficas vigentes parece carecer de consideracdo a respeito

tanto desses artefatos virtuais quanto dos artefatos sociais.

Nos ultimos paragrafos foram sugeridos diversos tipos de artefatos da vida cotidiana,
visiveis e percebidos por mim no momento em que escrevo estas linhas. Entretanto, pode-se
pensar como tais artefatos diferem entre si. Nao posso dizer que meu smartphone esta
na mesma categoria que as paredes que me cercam, ou que minha cadeira tenha, ao
menos a primeiro momento, o mesmo estatuto ontolégico que meu computador e os
diversos periféricos ligados a ele. Pensa-se aqui também o dominio virtual que acessamos
através do computador, as diversas instancias virtuais que permeiam a vida nos anos que
vivi recentemente, sejam os documentos e arquivos em meu computador ou os espagos
virtuais em que projetamos nossa existéncia. Leis de transito ou decretos, apesar de
poderem ser entendidos enquanto artefatos, ndo parecem ter a mesma propriedade que
martelos ou serrotes. Além disso, deve-se considerar também outros artefatos que nao
tém uma finalidade pratica, como as pinturas colocadas nas paredes com o intuito de
decorar o ambiente e os residuos que resultam da vida cotidiana. Para além de tudo
isso que foi dito ou apresentado, pretende-se apresentar alguns questionamentos mais
profundos a respeito de como os artefatos nao sé fazem parte da nossa vida cotidiana,
mas também sao parte constitutiva do espectro de nosso conhecimento. Assim, pode-se
propor uma teoria estrutural ou geral dos artefatos em dois aspectos principais: o primeiro
deles, uma epistemologia dos artefatos, entendendo como eles sao elementos componentes
do conhecimento humano; o segundo, uma ontologia dos artefatos, investigando qual a

natureza fundamental e caracteristica desses objetos materiais que nos cercam.

1.2 O conhecimento e os artefatos

Um caso bastante especial ao se pensar os artefatos é pensar a sua natureza
cognitiva. Quantas funcoes de carater cognitivo ou epistémico desempenho ao longo de um

dia com o amparo de artefatos que estao ao meu redor? De que maneira esses artefatos

por eles; entretanto, ndo é de interesse para o trabalho tratar de uma historia dos artefatos.
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desempenham um papel cognitivo, permitindo ou ampliando meu conhecimento a respeito
do mundo? Como meu conhecimento esta ligado aos artefatos que utilizo para obté-lo,
registra-lo e consolidado? Pode-se aqui pensar desde questoes basicas, como por exemplo
um miope depende de seus 6culos ou lentes de contato para experienciar visualmente o
mundo, ou como a bengala de um deficiente visual termina agindo como uma extensao de
seu proprio corpo, oferencendo um amparo tatil para a percepcao espacial - mas também
podemos pensar como a propria ciéncia e sua historia estao amparadas sobre os dispositivos
que expandem as capacidades cognitivas humanas e revelam a nds aquilo que é inacessivel

através de uma percepc¢ao “nua’” do mundo.

Observando o mundo e o comportamento do ser humano tipico do século XXI, parece
plausivel que possa-se falar que os artefatos nao sé fazem parte da existéncia cotidiana, como
também oferecem uma base sélida para muito do que acreditamos conhecer. Especialmente
ao pensarmos os dispositivos digitais, como smartphones, tablets e computadores pessoais,
talvez possa ser dito que eles contém muito do que conhecemos sobre o mundo. Um breve
exercicio de pensamento pode ser levantado aqui: se por algum infortinio, seu computador
pessoal ou seu celular desaparecessem (ou mesmo os dados contidos nele fossem perdidos
por uma falha técnica), quanto do seu conhecimento sobre o mundo e sua prépria vida
estaria comprometido? E inegével que ao longo das dltimas décadas depositamos um grau
crescente de confianga nessa sorte de dispositivos como entidades que poderiam tanto
armazenar conhecimentos para uso posterior quanto disponibilizar conhecimentos nao
acessiveis a mao. Conquanto, pode-se também pensar de que forma o nosso conhecimento
se torna possivel através dos artefatos e qual o papel dessas entidades nos nossos processos

epistémicos e cognitivos.

Numa situagao simples, como por exemplo ao realizar uma operagao matematica a
fim de calcular quanto receberei de troco, é usual que ela possa ser feita sem a necessidade
de amparo técnico. Entretanto, caso precise realizar uma operagao mais complexa, seria
natural que buscasse o amparo, de lapis e papel, ou, como ocorre no caso mais usual,
uma calculadora. Por mais que tenha a capacidade de realizar operagoes basicas sem a
necessidade de outro aparato, o uso de uma calculadora torna muito mais rapido (e exato)
a realizacao de tais operacoes, ao ponto de recorrer quase que automaticamente a um
artefato desse tipo quando quero desempenhar essa funcao. Nao poderia de modo algum,
a0 menos ao primeiro momento, dizer que a calculadora pensa matematicamente ou sabe
matematica - contudo, ela é uma parte significativa do meu processo cognitivo ao realizar

uma operacao matematica, fazendo parte desse processo de pensamento.

Diversos outros casos podem ser citados aqui. Falando a partir da condi¢do de uma
pessoa miope, sequer me recordo de possuir visao clara a olho nu. Desde os anos iniciais
da minha vida, preciso de 6culos (ou, mais recentemente, lentes de contato) para ver

apropriadamente. Nao seria possivel dizer que os 6culos sao parte constitutiva do minha
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experiéncia visual, dado o fato de que ela é possibilidade e aperfeicoada por eles? Mais
uma vez, nao defende-se aqui que 6culos e lentes de contato tenham ou sejam visdo, mas
sim de que eles compoem o processo perceptivo da minha visao - ela estaria completamente
comprometida caso nao os utilizasse. Se quero olhar para algo que esta para além do
alcance das minhas maos, seja para ler uma placa, ver o nimero do 6nibus que me leva
para casa ou mesmo ler um livro sem grandes dificuldades, necessito desses artefatos para
desempenhar uma fungao visivel. Minha (e a de muitos seres humanos) visao depende, ao
menos parcialmente, de um amparo desse tipo a fim de que as limitacoes que ela possui

sejam superadas.

Pode-se pensar também quanto de nossa memoria nao estd amparada em dispositi-
vos exteriores ou depende dessa sorte de dispositivos. Quantas vezes nao escrevi algo que
precisava me lembrar em um momento futuro, ou quantas vezes nao precisei me lembrar
de algo e recorri a uma informacao que escrevi anteriormente a fim que nao se perdesse
em meio a tantas distragoes? Isso vale tanto para pensarmos desde pedagos de papel e
bilhetes até os dispositivos eletronicos computacionais que utilizamos cotidianamente a
fim de registrar tarefas, prazos, lembrancas e ideias. Nao defendo aqui que meu caderno
ou meu celular possuam memoria - e creio que seria um disparate fazer essa defesa, mas
nao posso negar de que eles fazem parte, aperfeicoam ou complementam a minha agao de

me lembrar de algo.

Uma parte significativa do oficio do filésofo e do académico envolve a leitura,
interpretacao e exegese de textos, e, talvez, ao lado da contemplacao e da indagacao seja
sua tarefa fundamental. Porém, ignora-se, voluntariamente ou nao, os livros - e mais
recentemente, arquivos - que sustentam esses textos: o texto nao se apresenta a nés por
um meio que nao seja material. O préprio advento da impressao é um marco imenso para a
difusao do conhecimento na modernidade, e talvez o advento da Internet e a popularizacao
de dispositivos digitais possa ser visto no analogamente a esse caso de outrora. Certamente
as pesquisas e estudos que realizei estariam comprometidos caso dependesse exclusivamente
de uma biblioteca fisica ou nao tivesse acesso digital as obras e textos que li, que sequer
foram amplamente distribuidos de forma impressa onde vivi ao longo da minha vida e
afirmo com relativa seguranca que muitos que partilhem esse mesmo oficio possam dizer o
mesmo. Mais que isso, talvez o futuro venha a nos mostrar que a vivemos também outro

momento de revolu¢ao do conhecimento.

Sem precisar entrar em outras questoes biograficas, que fogem ao proposito de
um trabalho académico em filosofia, pode-se pensar também de maneira geral como os
artefatos fazem parte dos processos cognitivos humanos. Desde o simples ato de anotar
registros a fim de conferéncia posterior que marca o inicio da historia da civilizacdo até a
invencao de artefatos cientificos que, ao menos parcialmente, possibilitaram a descoberta

das sutilezas do macro e do microespaco, estas entidades fizeram parte de uma parte
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significativa daquilo que entendemos como o conhecimento humano. Teria Platao sido o
filésofo que foi se nao tivesse dado um suporte escrito para sua doutrina? Teria Newton
apresentado seu sistema da gravitagao universal sem um telescopio? E possivel afirmar
assim, com tranquilidade, que o conhecimento humano esta intimamente ligado a estes
dispositivos que ampliam, complementam ou expandem nossa percepcao e armazenam,

registram e difundem nosso pensamento.

Pensando o ser humano e aquilo que ele conhece tanto no espectro individual
quanto coletivo, parece, entao, paradigmatico que os artefatos facam parte de nossos
processos cognitivos, das tarefas mais simples as mais complexas. Contudo, parece-me
que os artefatos, até poucas décadas, nunca tiveram um tratamento devido, por serem
pensados como menores ou inferiores - talvez um sintoma do desprezo filoséfico comum pela
materialidade do mundo e as entidades supostamente banais que compoem partes que se
revelam significativas de nossa existéncia. Portanto, aparece ja claro aqui uma defesa central
feita pelo presente trabalho: os artefatos sao parte fundamental da nossa existéncia e do
nosso conhecimento. Pretende-se aqui, entao, tentar apresentar um tratamento adequado

deles, relacionando-os a nossas praticas, em especial aquelas entendidas como cognitivas.

1.3 O que é um artefato?

Para o tratamento da natureza cognitiva dos artefatos e dos processos que realizamos
através deles, torna-se evidente que é necessario fazer uma caracterizacao teérica do que seja
um artefato. Para tanto, a presente secao pretende apresentar uma abordagem ontolégica
do que sejam os artefatos, intentando realizar uma caracteriza¢gdo minima dessas entidades
a fim de que elas possam ser pensadas em relagao ao dominio do conhecimento humano,
demonstrando de que maneira permitem, suportam, aperfeicoam e expandem nossos
conhecimentos a respeito da realidade e de nés mesmos. Nao parece que seria possivel falar
de como o conhecimento é amparado e realizado através de artefatos sem que pensemos
aqui o que um artefato é. Assim, inicia-se o primeiro esfor¢co do trabalho, em apresentar
uma caracterizacao eficiente dos artefatos, explorando a sua natureza ontologica e as

possibilidades de caracterizagao inicial dos mesmos como ferramentas da cogni¢do humana.

Em linhas gerais, pode-se dizer que todo artefato é um objeto resultante de uma
atividade humana, usualmente entendido como a manufatura, dado que seu préprio nome
evoca esta nogao. Assim, “artefatos nao existiriam sem intervencao humana intencional”
(LECLERC, 2021, p.43). A primeiro momento, essa definigdo aparenta ser um termo guarda
chuva, que abarca sob si diversos tipos de objetos, desde itens banais, como uma pilha
de papéis, até itens de alta complexidade, como o computador que utilizo para escrever
tais linhas, os fios que permitem o uso da energia elétrica dos itens que me cercam, enfim,

toda sorte de coisas que sao materialmente resultantes da agao humana sobre o dominio
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natural em que estamos inseridos desde nossa origem enquanto espécie. Assim, de modo
preliminar, podemos pensar que a ideia de artefato esta intimamente ligada a nocao de
artificialidade: um artefato nao é um objeto natural, entdao, de tal maneira excluem-se da
categoria de artefatos entidades como arvores, moléculas de dgua ou capivaras. Esta noc¢ao

inicial de artefato como uma entidade artificial é o ponto de partida para sua compreensao.

Uma defini¢ao usual de artefato na filosofia assume, mesmo quando nao explicitado,
que artefatos sao “objetos que foram manufaturados® para um certo propdsito ou intencio-
nalmente modificados para um certo propdsito”[p. 58, tradugao deste autor|(HILPINEN,
1992). Essa definigdo, em ultima instancia, repousa sobre as distingoes originadas em
Aristételes sobre as coisas que existem naturalmente e as coisas que existem por fabricacao
(Etica 1140a, Fisica 192b): nesta abordagem, as coisas que existem naturalmente tém uma
origem em si mesmas, enquanto aquelas que vém a existir por fabricacao ou manufatura
tém sua origem atrelada ao artesao ou fabricante que o produziu, tendo sua existéncia
originada na mente de quem o inventa ou fabrica. Tal abordagem orientou toda a concepcao
filoséfica posterior a respeito dos artefatos, trazendo um carater de artificialidade para
o cerne da definicao dessas entidades, fruto de intervencao humana sobre a natureza. A
partir dessa definicao padrao inicial, estabelece-se que artefatos devem satisfazer a trés

condigoes suficientes:

1. Um artefato é produzido intencionalmente.
2. Um artefato ¢ produzido a partir de modificacao da matéria.

3. Um artefato é produzido visando um propdésito.

Considerando as condigoes bésicas para a definicdo de um artefato, algumas
entidades podem ser excluidas de tal categoria. A condig¢ao (1), por exemplo, exclui os
subprodutos da fabricacao de um artefato, como as lascas de madeira resultantes do
processo de fabricar uma cadeira ou os residuos resultantes do ato de esculpir um bloco de
pedra. Além disso, esta condicdo também deixa de fora objetos que existem naturalmente,
como tucanos, montanhas e estrelas. A condigao (2) exclui objetos naturais que sejam
utilizados intencionalmente para um propoésito, como por exemplo um graveto que encontro
e o utilizo para brincar com um cao ou uma pedra que seja utilizada para evitar que
a porta do meu quarto se mova. Por fim, a condigao (3) deixa de fora os objetos que
sao produzidos intencionalmente sem um proposito especifico, como a bola de papel que

amasso quando quero jogar uma folha de papel no lixo.

5 (Cabe notar que diversos termos serdo utilizados para especificar o ato de “fazer” um artefato: além de

‘fabricar’, serao utilizados neste trabalho termos como ‘fazer’, ‘produzir’, ‘criar’, e, mais futuramente,
‘projetar’ - mesmo que a ideia de projeto, nos presentes dias, nao seja efetivamente o tornar material,
tal processo é de fundamental importancia para o estabelecimento de artefatos enquanto entidades
que possuem um carater intencional, no sentido da projecao de intencdes na concepcao de um objeto
técnico.
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Tal definicao também leva a uma consideracao importante. Por exemplo, ela nao
exclui a possibilidade de existirem artefatos produzidos por animais nao humanos, tal
como uma teia de aranha ou um ninho de um péassaro - seria um contrassenso restringir a
possibilidade de fabricacao de artefatos aos seres humanos, por mais que estes animais
sejam, sem duvidas, os maiores produtores de artefatos no momento em que este trabalho,
que primariamente enfoca os artefatos feitos pelo ser humano, é escrito. Se no futuro outros
animais produzirao tantos ou mais artefatos que noés, seres humanos, é uma possibilidade
em aberto, ainda mais ao considerarmos que a fabricagao de ferramentas é um fenémeno
comum entre espécies de simios®. Porém, esta nao faz parte dos interesses do presente

trabalho, que visa pensar o papel dos artefatos na existéncia e na cogni¢ao humana.

Entao, tem-se dai que grande variedade de coisas podem ser entendidas como
artefatos, indo além da miscelanea de objetos que formam a quinquilharia cotidiana do
século XXI. Conforme citado em trabalhos como (DANCIU; GROSSECK, 2011), (LEE,
2006), (SUCHMAN, 2003), podemos pensar em distintas formas de artefatos sociais, a
saber: contratos, leis, escolas etc. Além disso, no trabalho ha um esfor¢o para pensar
outros elementos a serem entendidos como artefatos virtuais, sendo sua caracterizacao
possivelmente mais problematica. Muito pode ser pensado sobre como elementos ou
itens abstratos podem ser definidos, especialmente se é possivel pensar certas entidades
abstratas como artefatos per se. Contudo, cabe aqui notar que a intuicao a respeito de uma
propriedade de artificialidade parece valer para todas essas coisas: uma lei, uma postagem
em uma rede social e um conjunto ordenado de praticas sao englobados por essa nogao de

artificialidade.

A atencao do trabalho, como o titulo e os pontos levantados anteriormente indicam,
entretanto, recai sobre o dominio da tecnologia, sendo os artefatos técnicos apenas uma
porcao do que pode ser entendido como artefato. Usualmente, pensa-se os artefatos técnicos
como itens elaborados com uma finalidade - estes servem para algo (KROES, 2012), sendo
estes diferenciados do que entendemos como obras de arte e os residuos na sua producao:
a primeiro momento, parece nao ser possivel dizer que um martelo é definido pela mesma
propriedade que uma pintura de um martelo ou os residuos de madeira que foram deixados
na producao do cabo desse mesmo martelo. Entretanto, a propria caracterizagao de um
artefato técnico parece carregar algumas dificuldades, estando intimamente relacionadas
as dificuldades na caracterizacao geral dos préprios artefatos. Isso se agrava quando leva-se
em consideragao o espectro da virtualidade: ha problemas significativos na caracterizacao
dos elementos virtuais enquanto sendo artefatos, apesar de aparentemente, segundo as

defini¢des aqui apresentadas, serem também artefatos.

A primeiro momento, pode-se pensar como em muitos casos um artefato nao é um

objeto fisico unitario: por exemplo, o computador & minha frente é composto de diversos

6 Para casos de uso de ferramentas por primatas, recomenda-se cf. Baber (2003, p. 27-28)
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componentes que por si podem ser pensados como artefatos individuais: um teclado,
uma tela, um processador, placas diversas, resistores, fios, relés, enfim, toda uma sorte
de itens. Mesmo um item simples, como um quadro, é composto ou entendido também
como possuindo uma moldura para além de seu conteiudo figurativo. Aparentemente,
pode-se alegar que quanto maior a complexidade de um artefato, mais componentes o
compoem. O que faz com que possa entender, a0 mesmo tempo, estes elementos ao mesmo
tempo como itens distintos e fazendo parte do mesmo item? Aqui, parece que coisas como
percepcao, cognicao, entendimento ou nomeagcao parecem fazer parte. Entao, pode-se dizer
que ¢ necessario um maior esforgo para a caracterizacao metafisica dos artefatos a fim
de compreender sua natureza ontologica, além de perceber aqui que questoes de ordem
ontoldgica a respeito da composicao por partes de um objeto em geral: analogamente,
pode-se pensar que um ser humano é uma entidade distinta da soma dos seus 6rgaos,

tecidos e sistemas? Ou um objeto é apenas caracterizado pelas partes que o compoem?

Assim, parece que cabe um esforco para a compreensao ou a definicao de uma
metafisica dos artefatos, pensada incialmente aqui como uma teoria pragmatica dos objetos.
Em linhas gerais, pode-se entender um artefato a partir de elementos de forma e fungao.
A forma aqui aparece num sentido geral, sendo esta o molde ou caracteristicas aplicadas
sobre um punhado de matérias. J4 a nocao de funcgao traz o carater instrumental dos
artefatos, estabelecendo que um artefato possui, invariavelmente, um uso. Essa defini¢ao,
especialmente utilizada para apresentar os artefatos técnicos, defendida por Kroes (2012),
ja exclui da caracterizagao dos artefatos itens como obras de arte e os residuos envolvidos
na producao desses artefatos. Entretanto, as tarefas ja empreendidas para a definicao de
artefatos num sentido geral ou especificamente para tratar de artefatos técnicos nao parece
ser suficiente para englobar tudo aquilo que podemos entender como sendo um artefato,

em especial

Conforme a definigdo apresentada em Kroes (2012), um artefato técnico possui
tanto uma natureza fisica quanto um carater intencional, e, de tal maneira, pode ser
entendido como um objeto fisico oriundo de uma quantidade de matéria moldada com a
intencao de realizar um objetivo. Assim, um graveto de madeira afiado sem propdsito por
um agente nao pode ser caracterizado como um artefato técnico, ao passo que um mesmo
graveto ao ser afiado por um ser humano no paleolitico superior com a finalidade de cagar
um animal pode ser entendido a partir dessa nocao. A concepcao apresentada pelo autor
tem um grande mérito ao entender que um artefato técnico s6 pode ser caracterizado a
partir dessa natureza dual, uma combinacao de propriedades fisicas e uma carga intencional,
ali despejada por quem o fabricou e por sua caracteristica de “servir para algo”. A partir
dessa definicdo, tem-se uma boa caracterizacao dos artefatos unindo aspectos fisicos e
intencionais - ou, mentais, obviamente nao no sentido de que estes possuam qualquer
forma de interioridade ou cogni¢do, mas sim no fato de que possuem uma carga intencional

despejada na acao de quem o projeta ou fabrica e também na percepcao de seu uso.
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A intuicdo apontada por Kroes, desenvolvida no paragrafo acima, é também
significativa para outra inten¢ao contida no presente trabalho: pensar o mundo dos artefatos
e da tecnologia para além de seu espectro puramente da constituicdo material. Levanta-se
aqui essa consideracdo por crer ser relevante pensar nao somente a sua constituicao fisica,
mas também a dindmica perpetuada por seu uso nas distintas formas de vida do ser
humano. Como desenvolvido no capitulo seguinte, é de grande importancia considerar o
espectro da virtualidade promovido numa instancia superior ou distinta da constituicao
fisica dos objetos técnicos que nos cercam. Pensar um carater intencional para os artefatos,
assim, parece uma boa intuicao a ser seguida para o inquérito de como a tecnologia nao
é visivel apenas somente a partir dos artefatos produzidos e utilizados no seu dominio,
mas sim a esfera de existéncia relativa as dinamicas da tecnologia. Dado o caso de que um
artefato possui tanto um carater fisico quanto intencional, pode-se pensar como esse carater
intencional esta relacionado a uma dindmica de ordem distinta da existéncia material

desses objetos.

Entretanto, tal definicao parece ainda deixar a desejar: poderiamos entender um
pao, um prato de comida ou uma capsula de analgésico como artefatos técnicos? Outra
caracteristica parece entrar em jogo ai, a caracteristica de durabilidade: itens para o
consumo humano (mesmo que se destinem a um fim), parecem escapar da defini¢do
de artefato técnico. Todos estes itens citados ao comego do pardgrafo enquadram-se
na definicdo trabalhada acima, entretanto, nao parece intuitivo pensa-los sob a mesma
caracterizacao, dado que sao itens consumiveis. Para tanto, pode-se argumentar aqui
um em prol de outro elemento de restricao: a durabilidade. Um artefato técnico entao,
além de suas propriedades de ser um objeto oriundo da matéria bruta que foi moldado
intencionalmente a fim de atingir um fim mais ou menos especifico, é também um item
duravel - este deve, persistir ao uso e poder ser utilizado novamente para o mesmo fim?
Muitas coisas estariam excluidas da categoria de artefatos a partir dessa restri¢cao, como
por exemplo uma performance musical, um sistema de crencas ou um banquete, a partir
de uma visao em prol da durabilidade ou tangibilidade dos artefatos. Entretanto, tal
concepcao nao parece ser de interesse para o presente trabalho, em especial por, como sera
visto nas se¢oes vindouras, trazer uma abordagem ampla dos artefatos, como defendida
em Evnine (2016, p. 210), que argumenta que agdes, de modo geral podem ser pensados

como artefatos eventuais.

Ainda assim a definicao pode continuar problematica, especialmente ao pensarmos
uma caracteristica comum a muitos itens da vida cotidiana do século XXI, que é a
descartabilidade. Cotidianamente utilizamos diversos itens que podem ser caracterizados
como descartaveis apos o uso, muitas vezes unico. Assim sendo, seria possivel entender
coisas como filtros de café, sachés de ketchup e mascaras médicas como artefatos técnicos?
Parece que sim, independentemente do quanto de importancia que damos ao item. Apéds

seu uso, eles tornam-se um residuo que a primeiro momento parece nao ter mais utilidade.
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Como apontado acima, as defini¢goes usuais de artefatos desconsideram os residuos na
caracterizacao de artefatos técnicos, dado o fato de que tais residuos, como usualmente

considerados, ndo possuem uma funcao.”.

A definicao de artefatos a partir de um molde de um substrato material também
leva-nos a outras questoes. Apesar de artefatos técnicos serem entendidos inicialmente
como itens materiais, isto se torna problematico quando pensamos outras coisas que
possam ser caracterizadas enquanto artefatos, como por exemplo os artefatos sociais e o
que pretende-se trazer como artefatos virtuais. Nessa situagao, a nocao de artefato parece
estar mais intimamente ligada ao carater de intencionalidade e as diversas fungoes que
podem ser entendidas em um artefato do que a propria composi¢do material. Os chamados
artefatos sociais, que abrangem leis e burocracias, aparecem aqui como entidades criadas
artificialmente pelo ser humano para atender a um fim, entretanto, estes artefatos nao
parecem depender de um substrato material para serem definidos - a nao ser os volumes
onde as leis aparecem impressas, mas ¢ um contrassenso pensar que leis possuam esse
substrato material como fundamento para sua caracterizagao, afinal ndo se pode dizer que

leis sejam feitas de papel, tinta, silicio ou metal.

Pode-se também alegar que os artefatos virtuais supracitados, como elementos do
mundo virtual, possuem ainda assim uma materialidade, dado que sao gerados pela operagao
de um ou mais computadores. Entretanto, fazendo uma analogia com a disputa nas distintas
teorias da mente, pode-se dizer que da mesma maneira que o mapeamento atividade
cerebral nao é suficiente para caracterizar distintos estados mentais especificos, a atividade
eletronica em um processador nao seja suficiente para caracterizar os distintos estados
da virtualidade ou das representacoes digitais. Uma foto de minhas iltimas férias, um
arquivo de texto com notas de aulas ou um meme salvos em meu computador, a principio,
parecem ser também artefatos, mesmo que nio sejam tangiveis diretamente. E possivel
entender tais artefatos como entidades virtuais, como abordado no artigo A semantics
for virtual environments and the ontological status of virtual objects (ANDERSON, 2009).
Entretanto, por mais diversas que sejam as tentativas recentes de caracterizagao filosofica
dos artefatos, nao hé ainda uma caracterizacao efetiva que una ou diferencie essa forma
de artefatos aos demais. Por exemplo, (CHALMERS, 2017) alega que artefatos virtuais
podem ser entendidos como artefatos dado o caso de possuirem também poder causal e a

possibilidade de serem considerados e entendidos de forma analoga aos artefatos fisicos.

Fica visivel aqui a necessidade de uma melhor caracterizagdo dos artefatos em

suas distintas formas, especialmente pensando que apesar dos esforgos recentes para

Outras questoes podem também surgir ao considerarmos o processo de reciclagem, que talvez, por
necessidades ambientais, tenha que se tornar ainda mais significativo do que sdo agora, no inicio do
século XXI. Entretanto, nesse caso, os residuos sao utilizados como matéria prima para outros artefatos,
nao como artefatos em si. Maiores desenvolvimentos dessa questdo podem ser de interesse futuro,
especialmente ao se considerar qual o estatuto ontolégico do lixo.
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caracterizacao de artefatos técnicos realizados em excelentes trabalhos como Franssen et
al. (2014) e Kroes (2012), ainda falta muito para uma definicdo precisa dos artefatos e
dos distintos tipos de artefatos existentes. De modo geral, pode-se pensar que o desafio
de caracterizar um objeto é uma das questoes mais gerais do pensamento metafisico. Em
especial, é necessario pensar uma sistematizagao dos artefatos que englobe os artefatos
virtuais citados acima: nao ¢é raro encontrar distintas defini¢bes a respeito de artefatos
técnicos, como em trabalhos ja citados anteriormente, é raro encontrar trabalhos que
sistematizem ou formalizem nog¢oes que englobem o dominio virtual. Entretanto, a partir
do considerado nessa sec¢ao, pode-se propor um esforco para a compreensao dos artefatos

como entidades artificiais através de um sistema bdsico e intuitivo.

1.3.1 A existéncia dos artefatos

Antes de seguir para o esbogo de um sistema metafisico de caracterizagao dos
artefatos, cabe levantar aqui uma questao: artefatos existem? A primeiro momento,
conforme o trabalhado nas linhas anteriores, parece bem claro que artefatos sejam entidades
reais: eles fazem parte do cotidiano humano, sao utilizados por nés, em suma, parecem
ser entidades que existem na miscelanea do mundo. Nao seria, a primeiro momento,
problematico colocar artefatos como entidades existentes ao lado de seres humanos e
outros animais, substancias como agua ou madeira ou outras entidades naturais como
montanhas, estrelas e planetas. Ao menos como objetos materiais, pode-se pensar nestes

como entidades reais.

Entretanto, uma postura cética quanto a existéncia de artefatos é uma questao
tao antiga quanto a prépria indagacao filosofica a respeito da natureza desses artefatos.
Por exemplo, a propria consideracao aristotélica a respeito dos artefatos é ambigua: na
Fisica (ANGIONI, 2009, 192b 8-22), Aristoteles defende que existem certas coisas por
natureza, como esquilos ou geranios existem naturalmente e cada uma dessas coisas pode
ser entendida como uma substéncia, assim como na Metafisica (ANGIONI, 2002, 2005,
1043b 4) aponta que talvez apenas coisas que existam naturalmente sejam substéancias,
implicando que coisas feitas por arte, como jarros, ndo o sao. Assim, tem-se os artefatos
nao sendo considerados como sendo substancias reais. Este rebaixamento ontologico dos
artefatos perdura pelos séculos na filosofia, afinal é uma tendéncia comum tratar objetos
ordinérios como sendo menos significativos filosoficamente (THOMASSON, 2009), afinal, as
abordagens metafisicas usualmente estao preocupadas com entidades tipificadas dentro da
ciéncia, tendo uma atencao especial para com os tipos naturais. No espectro eliminativista,
ha uma defesa de que ja que nao existe uma ciéncia dos artefatos, ndo existem artefatos por
si, mas tal abordagem exclui mesmo organismos vivos e pessoas (KORMAN;, 2015). Outros
tedricos, como Trenton Merricks (TRENTON, 2001), negam a existéncia de artefatos

e outros objetos macrofisicos, assim como organismos vivos, com a exce¢ao de pessoas,
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ou Evnine (2016) que nega a existéncia de objetos naturais inanimados, mas aceita a

existéncia de artefatos e organismos vivos.

Mesmo com argumentos diversos, essa abordagem eliminativista defende que objetos
ordinarios existem porque correspondem a necessidades e interesses humanos e estao
incorporados na nossa biologia e fazem parte de praticas culturais, mas nao haveria uma
boa razao para definir que objetos tenham uma existéncia propria simplesmente por
atenderem a interesses e necessidades humanas. Tal abordagem é explorada por Korman
(2015, p. 4-7), que chama esses argumentos de argumentos de menosprezo (debunk),
identificando-os na raiz do pensamento ocidental, indo até Parménides, na ideia de Ser, e
Platao, abordando as Formas, que rejeitariam a existéncia substancial de entidades que
estejam fora da eternidade. Tal tradigao, como ja citado, parece vigorar em diversos sistemas
metafisicos que visem tratar de existentes apenas entidades com uma substancialidade
propria, assim excluindo entidades derivadas, em especial, da atividade humana sobre o

mundo.

Por outro lado, pode-se também identificar um esforco tedrico recorrente de re-
abilitar objetos ordinarios. Tal abordagem também pode ser tracada até a antiguidade,
pensando a abordagem atomista, que defende que objetos macrofisicos sao compostos de
particulas, que enquanto uma multiplicidade, atendem as critérios de serem entidades
reais ou verdadeiras. Assumindo que a composi¢do de um objeto segue principios regulares,
pode-se entender que objetos ordinarios existem, dado que sao todos compostos por partes
existentes. Isso pode levar a outros questionamentos, em especial a respeito do que faz com
que um todo unificado emerja da composicao de partes distintas, como levantado anterior-
mente. Algumas abordagens podem ser consideradas nesse esforco dentro da Mereologia®,
que trariam argumentos para defender que objetos ordinarios nao existem. Entretanto,
tais questoes nao sao de importancia fundamental para a pesquisa aqui empreendida, que,
como ja dito, tende a uma abordagem mais ampla e inclusiva dos artefatos dentro de um

sistema metafisico.

Uma argumentacao em prol da existéncia dos artefatos e contra o rebaixamento
ontoldgico dos objetos ordinarios é a abordagem feita por Baker (2007) ao pensar a
Metafisica dos Objetos Cotidianos, que defende os artefatos circundantes como exemplos
de objetos ordinarios existentes, subscrevendo a uma visao constitutiva de que coisas
materiais sao feitas de outras coisas materiais. Essa ideia constitutiva traz basicamente
a nocao de que quando uma coisa de tipo primario é, em certas circunstancias, parte de
outro tipo primaério, esse novo tipo primario também vem a existir: Um octdégono de metal,
em certas circunstancias, torna-se uma placa de transito. Para Baker, artefatos sao objetos

dependentes de intencdo, e assim, eles ndo podem existir em um sistema metafisico onde

8 Mereology, definido por Varzi (2019) como o estudo da relagdo das partes com o todo e do todo com

as partes que o compoem.
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seres com estados intencionais relevantes nao existam. Assim, uma fogueira que emerge de
um raio que atinge o solo nao é um artefato criado, apesar de ter uma finalidade ou uso

para um ser humano da Idade da Pedra.

Esta proposicao, ao lado das que se seguem, parece uma boa intuicao para a
caracterizagao dos artefatos enquanto entidades que possuem uma existéncia real. Como ja
indicado, é este tipo de abordagem aderida nesta pesquisa, que tenta tratar dos artefatos
dentro desse estatuto ontologico. Entretanto, parece de importancia trazer a atencao
para que existem concepgoes, como as trabalhadas anteriormente, que nao consideram os
artefatos parte da coletanea de objetos do mundo, pensando como reais somente entidades
cuja existéncia é natural. Tais questionamentos sao inclusive de importancia quando se
considera a possibilidade de separacao entre o dominio natural e o dominio das coisas
artificiais. Nao parece ser proficuo tratar como reais apenas aquelas existentes dentro
do dominio natural, em especial pela dificuldade que ha em definir especificamente o
que ¢é natural: por exemplo, quando pensamos o ser humano do século XXI, quanto de
artificialidade ha em nés mesmos e em nossa existéncia cotidiana? Certamente nao vivemos

uma existéncia nua, no sentido de natural ha séculos.

Outro argumento que pode ser utilizado para a existéncia de artefatos é a versao
contemporanea do hilemorfismo trazido por Evnine (2016), que abandona as nogoes
tradicionais de forma e enfoca nas causa que trazem uma coisa a existéncia e fazem com
que este objeto seja o objeto que é. Artefatos seriam entendidos como objetos existentes
nesse sistema metafisico pelo fato de que eles tipicamente tém uma origem nas intengoes
de seu fabricante ou produtor, que escolhe os materiais adequados e trabalha neles de
acordo com sua concepcao de necessidade em uma forma ou funcao. A consideracao de
Evnine sobre os organismos como entidades existentes se apoia em uma analogia entre esse
fazer intencional e desenvolvimento organico, dado que em distintos organismos, mesmo
que estes nao sejam criados ou fabricados artificialmente, ha uma conexao entre sua forma
e as distintas fungoes bioldgicas ali existentes. Outra intuigdo de relevancia para este
trabalho é a consideracao de eventos artefatuais (artifactual events), que trazem a tona a
possibilidade de existéncia de entidades sociais, como uma festa ou outro tipo de cerimonia,
afinal, estes podem ser exemplos de acao intencional sobre a matéria, apesar de carecerem

de durabilidade ou de uma tangibilidade efetiva.

Pensar eventos dentro de artefatos levanta uma ampla gama de possibilidades dentro
da caracterizagao teodrica dos artefatos. Estas possibilidades sd@o de grande importéncia ao
se pensar atividades efémeras dentro da miscelanea de artefatos dentro de uma metafisica
das coisas existentes. Uma celebragao, como um casamento ou um batizado, ou cerimonias
como um julgamento ou um seminario académico, enquadrados enquanto artefatos sociais,
sao entidades que, apesar de carecerem de tangibilidade — afinal, pode-se experiencia-los,

apesar de nao serem entidades unitarias na matéria - podem ser caracterizados enquanto
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artefatos: uma festa é resultante de acdo intencional sobre a matéria a fim de atender a
um proposito: ao planejar e executar uma festa, isto é feito intencionalmente, artefatos
materiais sdo dispostos em um determinado ordenamento, ha ali agdes performadas visando
uma finalidade, pode-se referir a estes eventos como tendo intengdes como a celebragao de

um aniversario ou a comemoracio de um fim de ano por pessoas numa empresa etc.”

Além da consideracgao dos eventos, outras linhas podem ser dedicadas ao pensar
determinadas institui¢coes da sociedade ocidental contemporanea, como escolas, empre-
sas, tribunais e toda a sorte de departamentos burocraticos das democracias liberais.
Usualmente chamadas de artefatos sociais ao lado de outras entidades abstratas, como
constitui¢oes ou decretos, estas entidades levam a outras consideracoes a respeito da ca-
racterizagao dos artefatos. Pode-se argumentar que tais instituigbes nao sao artefatos, mas
sim meros conjuntos de praticas da vida ocidental, nao possuindo um estatuto ontologico
proprio. Entretanto, todas essas entidades se enquadram dentro das condigoes apresentadas
anteriormente: sao produzidas ou criadas intencionalmente (afinal ndo pode-se dizer que
uma escola surgiu por mero acaso), a partir da modificacdo da matéria (afinal, empresas ou
leis possuem um componente minimo de materialidade) e visando um propésito (institui-
goes sao criadas a fim de atender a um interesse humano). Parece satisfatério ai considerar
tal sorte de entidades como artefatos, dado o atendimento aos critérios anteriormente

apresentados.

Expandindo o proposto pelos autores supracitados, tem-se também abordagens
apresentadas em trabalhos de Amie Thomasson (THOMASSON, 2007b), (THOMASSON,
2009), que seguindo uma outra linha para defender a existéncia de artefatos e outros
objetos ordindrios, estabelece uma conexao entre os nossos termos de um lado e fatos
sobre o mundo de outro. A partir de sua visao, o significado de nossos termos inclui uma
especificagao das condi¢bes para sua aplicacdo: se determinamos empiricamente que as
condigoes de aplicacao de um termo sao atendidas, a coisa a qual ele se refere existem.
Por exemplo, ‘colher’ se refere a um utensilio intencionalmente feito por humanos para
mexer, servir e comer comida, consistindo de um receptaculo acoplado a uma manopla
longa. Uma observacao em uma cozinha é suficiente para assegurar que essas condi¢oes
sao satisfeitas, e assim, colheres existem. Por outro lado, ‘trombeta do apocalipse’, que
descreve um instrumento musical tocado por anjos ao anunciar o fim dos tempos, parece
nao existir na nossa miscelanea de coisas do mundo - afinal, até o momento nao houve
um apocalipse no sentido literal como descrito pelas escrituras biblicas. Aqui surge uma

questao: é possivel uma ontologia que comporte artefatos ficticios?!"

Pode-se argumentar entdo que toda sorte de agbes humanas sejam artefatos, afinal, elas atendem
aparentemente a esses critérios levantados. Entretanto, nem todas as agoes envolvem propoésito, e além
disso, nao se pode defender que todas as acdes humanas envolvem o fazer de algo. Mais consideragoes
podem ser levantadas ao pensar artefatos efémeros ou eventuais.

10 Para entidades ndo existentes, recomenda-se o trabalho paradigmético de Quine: On What There Is
(QUINE, 1948)
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Ao pensar acerca de entidades virtuais, outras questoes podem emergir: Uma
postagem em um blog é um artefato? Nao parece haver divida que um texto ou uma
fotografia sejam algo. Entretanto, que tipo de coisa elas sao? Usualmente, ao se tratar de
artefatos, ndo se traz em consideracao tais tipos de entidades, especialmente pela visivel
dificuldade de definicdo de um dominio virtual ou digital. No discurso cotidiano, por
exemplo, é comum falar de um “mundo digital” ou do “dominio virtual”, especialmente
quando consideramos os espacos que emergem do uso de computadores, em especial aqueles
pertencentes ao dominio das redes de Internet, muitas vezes chamado de ciberespaco.
Entretanto, parece também ser intuitivo dizer que coisas como arquivos, programas de
computador e redes sociais sejam entidades reais, afinal fazem parte de nosso cotidiano,
sao utilizados visando um propdsito, e mesmo que sua tangibilidade nao seja explicita, eles
possuem algum tipo de materialidade - mesmo que essa materialidade se dé a partir da
atividade elétrica de circuitos, resistores e outros tipos de componentes. Tais elementos, que
apontam para o dominio da informatica e da digitalidade, sdo melhor considerados ao se
colocar em tela aspectos relativos a teoria da informagao, numa tentativa de caracterizacao

apropriada deste conceito.

Percebe-se aqui que ha também uma distingdo que pode ser feita entre os arquivos
que estao em um computador e o préprio computador: enquanto os arquivos aparecem
como conteudos que sao operados, nao possuindo tangibilidade, o computador aparenta ser
um tipo de artefato que trabalha com esses contetidos. Entdao, deve-se pensar em termos
de niveis distintos ao se trabalhar elementos do dominio virtual e fazer uma abordagem
desses artefatos: ha tanto os dispositivos técnicos cibernéticos que fazem parte do cotidiano
quanto os artefatos digitais que sdo operados a partir do uso desses dispositivos técnicos.
Em algumas construgoes, pensa-se o dominio da virtualidade - os elementos que acessamos
através de computadores - como sendo um dominio a parte do dominio da realidade: nao
raro, fala-se da oposigao entre um “mundo real” e um “mundo digital” (CHALMERS,
2017). Tal abordagem, que pode ser entendida como um platonismo as avessas, parece
se amparar sobre uma nocao que coloca tais espacos e criagoes como sendo inferiores
aquilo que se entende como real: enquanto o dominio material, palpavel, ¢ entendido como
fundamentalmente real, o dominio digital ou virtual aparece como sendo um mero simulacro
da realidade. Entretanto, é cada vez mais visivel que as interacoes entre os chamados
“mundo real” (fisico) e o “mundo virtual” (digital) escapam a essa distingao: ¢ inegavel
que entidades digitais tenham poder causal na realidade do mundo, assim como se torna
cada vez mais dificil tentar estabelecer uma distin¢gdo nesses termos. Assim, estende-se
aqui o questionamento acerca da realidade dos artefatos, em especial os técnicos, sobre
os artefatos digitais ou virtuais: pode-se dizer que tais entidades possuem uma realidade
ontolégica propria? Pretende-se, mais a frente no presente trabalho, apresentar uma nocao

que dé conta dessas dificuldades.
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1.3.2 Uma ontologia dos artefatos

A partir das consideragoes levantadas na secao anterior, pretende-se aqui formalizar
um sistema de pensamento que englobe os artefatos nas suas mais distintas formas, criando
uma estrutura tedrica que sirva para consideragoes filoséficas mais aprofundadas a respeito
dos artefatos técnicos e o dominio da técnica ou tecnologia, o cerne fundamental do presente
trabalho. Derivando-se das consideragoes apresentadas, entende-se a necessidade tedrica
de defini¢do do estatuto ontoldgico dos artefatos para um tratamento filoséfico adequado
deste tipo de entidades. Além da caracterizagdo do que torna algo um artefato, pretende-se
também trazer uma tipificagdo adequada que englobe os distintos tipos de artefatos,
pretendendo tratar de como é feita a caracterizacao especifica de categorias de artefatos,
que como indicado anteriormente, sdo diversas. Como j indicado anteriormente, o presente
trabalho visa apresentar um tratamento amplo dos artefatos, englobando variados modos

de existéncia dessas entidades.

Retomando as condic¢oes para a definicao de algo como sendo um artefato, pode-se
formaliza-los numa construcao mais direta, algo como: um objeto é um artefato se é
produzido ou fabricado intencionalmente através da modificacdo da matéria a fim de
atingir um proposito. Esta construcao parece, a primeiro momento, ser suficiente para dar
conta dos distintos tipos de coisas que podem ser enquadradas enquanto artefatos a fim
de consideracao tedrica posterior. Tal construcao também atende a um interesse que ja
se desenhou nas tltimas linhas, o de pensar como a existéncia humana é permeada por
artefatos que nos circundam e sao por nés utilizados para os mais variados fins. Conforme
o indicado anteriormente, pode-se pensar como sendo artefatos toda sorte de entidades
artificiais que sao produzidas a partir de uma intencionalidade em relacao a um fim e a
execucao dos meios para um fim. Além disso, tem-se estabelecido que artefatos nao estao
restritos exclusivamente por sua constituicao fisica ou por sua carga intencional, o que
evoca novamente a ideia de artefatos como entidades que possuem uma natureza dual.
Assim, artefatos sdo ao mesmo tempo entidades materiais e entidades intencionais, dado
que existem no mundo com uma intencao a ser realizada - mesmo que essa intengao nao se
concretize, como por exemplo uma chave de fenda que foi fabricada e nunca foi utilizada,

ainda assim h& intencionalidade neste objeto.

Tal concepcgao de artefatos como entidades de natureza dual evoca os ja citados
trabalhos de Peter Kroess para a caracterizacao dos artefatos técnicos. Entretanto, alega-
se aqui que nao somente os artefatos técnicos, mas sim toda a sorte de artefatos pode
ser enquadrada como possuindo essa natureza dual - apesar de que em certos casos a
tangibilidade desses artefatos possa ser efémera ou questionavel. Kroes (2012) aponta que
a propriedade de “ser para algo” é uma caracteristica fundamental para o entendimento
dos artefatos técnicos, que pode ser pensada para toda sorte de artefatos. Essa ideia de

que artefatos servem para algo é uma intuicao 1util: os artefatos podem ser caracterizados
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como construgoes fisicas em relagdo a uma fungao técnica (pratica). Assim, um artefato é
mais do que uma mera estrutura fisica, pois sao estruturas fisicas com uma intengao que é
capturada por sua funcao. Essa caracterizacao funcional dos artefatos, entretanto, levanta
problemas sobre como interpretar a nocao de funcao. De um lado, tem-se que a funcao de
um artefato esta intimamente relacionada a sua estrutura fisica, dado que é através de
uma propriedade nessa estrutura que a funcao técnica é performada. Por outro lado, a
funcao de um artefato técnico esta intimamente relacionada as intencoes ali despejadas.
Sem intencoes nao ha fungoes e sem fungoes nao hé artefatos, apenas estruturas ou objetos
fisicos. Assim como o fazer de um artefato técnico envolve atividade fisica e mental, para
ser um artefato técnico um objeto envolve tanto as intengoes quanto as estruturas fisicas.

Nessa perspectiva, artefatos podem ser tomados como cria¢des da mente sobre a matéria.

Em relacdo a essas duas estruturas conceituais, a fisica e a intencional, os artefatos
sao entao objetos com uma natureza dual, no sentido em que essas duas diferentes
construgoes sao necessarias para entender que tipo de objetos artefatos sdo. A conceituacao
fisica pode valer para a maneira como os artefatos funcionam em termos de processos fisicos.
A conceituagao intencional da conta da func¢ao de um artefato em termos da intengao para
qual ele serve e assim tornar possivel relacionar essa fungao em relagao a realizagao de
finalidades especificas. Assim, tanto as estruturas conceituais fisicas e intencionais devem
ser combinadas para capturar essa natureza dual dos artefatos: estes sao objetos hibridos

que carregam em si propriedades materiais e intencionais.

Figura 1 — Diagrama propondo as duas dimensoes envolvidas na caracterizagao dos artefa-
tos:
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Um desafio estd em como combinar essas duas estruturas conceituais. Numa
tentativa de desenvolver uma abordagem conceitual para os artefatos, a nocao de fungao ou
proposito tem um papel fundamental: se fungoes dos artefatos sdo vistas como propésitos
realizados nos ou através dos objetos fisicos envolvidos nessa acao, essa questao permanece

em como essas fungoes estao relacionadas aos estados mentais individuais, que formam o
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nucleo da conceituacao intencional; por outro lado, se fungdes sdo vistas como padroes de
estados mentais e existem na mente dos usudarios e projetistas de objetos, nao fica claro
ainda como uma funcao especifica se relaciona com o substrato fisico particular de um
artefato. A nocao de funcao relacionada ao uso de um artefato aparenta ser um conceito
que une as concepgoes fisicas e intencionais, dado que esta ligada tanto a estrutura fisica

quanto as intengoes em relacao a este artefato.

A partir dessa conceituacao hibrida dos artefatos, tem-se aqui um componente
que aparenta ser fundamental para se entender os artefatos: a mente. Artefatos, seja na
sua concepcao, fabricagao, uso ou caracterizagao, parecem ter uma dependéncia estrita
do dominio entendido como mental. Isso se da pelas proprias condi¢bes apresentadas
para a caracterizagao de algo como um artefato. Considerando que, como apresentado
anteriormente, a é um artefato se a é produzido ou fabricado intencionalmente através
da modificacao da matéria a fim de atingir um propdsito, pode-se alegar que estes trés

componentes envolvem atividade mental, posto que:

1. A producgdo intencional de um artefato é consequéncia de um ou mais desejos de que

o produziu.

2. A modificacdo da matéria é efetuada atendendo ao que se intenciona que o artefato

faca, cause ou produza.

3. Os propositos visados na producao de artefatos estao intimamente ligados as intengoes

de realizar esses propositos.

Assim, observando a analogia para o dominio mental, parece ficar claro que o
dominio da intencionalidade é fundamental para o entendimento dos artefatos como
entidades que nao sdo meramente ordenamentos casuais de matéria. Contudo, cabe
questionar aqui se é possivel constituir um discurso metafisico a respeito do mundo
que repouse sobre critérios intencionais. Entretanto, vé-se que a existéncia dos artefatos
enquanto entidades por si nao é o que depende do aspecto intencional, e sim a identificacao
e o carater causal que os separa de outros objetos do mundo. Assim, tem-se que a tipificacao
dos artefatos e seu uso é uma questao que se ampara sobre os dominios intencionais, nao
a existéncia deles mesmos enquanto entidades. Entretanto, pode-se também pensar que o
dominio intencional dos artefatos, como apontado anteriormente no trabalho, se relaciona
com uma esfera de acdo e existéncia nao material, distinta da sua prépria constituicao

fisica.

Essa intuicdo, que determina os artefatos a partir de uma caracterizacao hibrida, é
importante para pensarmos a propria natureza desses objetos que nos cercam no cotidiano.
Sem intencionalidade, eles nao passam de apinhados de matérias dispostos no mundo, em

primeiro lugar porque eles nao teriam uma utilidade ou propoésito, sendo dificil pensar em
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alguma razao para eles pertencerem a nosso cotidiano, e, em segundo lugar, nao haveria
também uma razao para eles terem sido fabricados ou produzidos. Assim, entende-se que
artefatos sdo entidades materiais intencionais, estando a caracteristica intencional tanto por
sua causa eficiente quanto por sua causa final. Tem-se entao os artefatos definidos enquanto
entidades fisicas e mentais: fisicas porque sao produzidos a partir de uma modificacao da
matéria; mentais porque seu uso e sua razao de ser surgem a partir de uma efetivagao de

intencionalidade.

Defende-se aqui a necessidade de pensar artefatos enquanto entidades hibridas pela
razao de que nao haveria nenhuma relevancia pensar que estamos rodeados por porgoes de
matéria - afinal, durante todo o tempo em que existimos, enquanto individuos e espécie,
estivemos rodeados de matéria. Além disso, seria problemético pensar os artefatos enquanto
entidades puramente mentais ou intencionais, por duas razoes: a primeira é que isso nao é
suficiente para a caracterizacdo de um artefato, a segunda é que também nao seria sequer
possivel estabelecer um discurso coerente sobre a vida e a interagao com entidades mentais
exteriores ao desconsiderar a propria materialidade do mundo e das coisas. Em linhas
gerais, alega-se que a defini¢ao dos artefatos enquanto entidades hibridas é necessaria pois
desconsiderando o aspecto mental ou intencional, estaria-se falando apenas da matéria,
sendo teorias fisicas suficientes para dar conta disso; e, se desconsiderado o aspecto fisico
dos artefatos, o discurso se daria apenas num ambito mental ou psicolégico, ndao sendo
suficiente para pensar estes artefatos além das intengoes das intengoes de quem os produz

e de quem os utiliza.

Cabe agora pensar se a definicdo apresentada, de artefatos enquanto entidades
que sao produzidas intencionalmente, através da modificacao da matéria, a fim de atingir
um proposito, é suficiente para dar conta da miscelanea de objetos que nos circunda
cotidianamente. Em outros termos: deve-se pensar se essa definicao abrange de fato todos
os artefatos e se ela nao terminaria por englobar outras entidades que nao os artefatos.
Dada a intencao de apresentar uma caracterizacao metafisica minima para os artefatos,
uma necessidade fundamental é a de que essa caracterizacao seja construida efetivamente -
afinal, uma teoria sobre algo nao teria valor significativo se ela nao fosse suficiente para

dar conta do escopo discursivo ao qual se dedica.

A partir da definicdo de artefato apresentada nas paginas anteriores, é possivel
estabelecer algumas restrigoes para entender o que de fato é um artefato, sendo necessaria
a observacao de alguns exemplos a fim de dar uma caracterizacao paradigmatica para essa
defini¢do. Assim, alguns recortes podem ser feitos. O primeiro deles é que esta definicao
exclui da categoria de artefatos toda uma série de entidades que fazem parte do mundo
natural: particulas, substancias, organismos, paisagens naturais, astros etc. Em suma, tudo
aquilo que vem a existir naturalmente, sem uma intervencao, que dé a propriedade de

artificialidade para uma entidade. Entretanto, cabe lembras que ‘natural’ nao aparece
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como sindénimo de ‘organico’ ou ‘biolégico’: afinal, podemos pensar em distintos tipos
de entidades organicas artificiais, como virus produzidos em laboratorios, variedades de
espécies modificadas geneticamente - sejam os transgénicos ou as proprias variedades
vegetais e animais que temos derivadas de séculos ou milénios de selecao artificial - e,
possivelmente, animais clonados.!! Substancias artificiais, como por exemplo diamantes
criados em laboratoério, sao, sem duvida alguma, artefatos. Uma arvore, que por si enquanto
vegetal nao é entendida enquanto artefato, pode tornar-se um artefato ao ter seu plantio
e poda atrelados a um propésito. Percebe-se aqui, entretanto, diversas questoes que se

desdobram ao se pensar um possivel dominio de artefatos biologicos.

A categoria de artefatos sobre os quais ha mais bibliografia é sem duvidas a
categoria dos artefatos técnicos, sendo estes normalmente os inicos a serem considerados
quando se investiga, nas mais distintas abordagens tedricas. Isso se da pelo fato de que
usualmente as defini¢oes recorrentes criadas para tratar dos artefatos sao feitas pensando
tal sorte de artefatos, e sem duvida alguma, artefatos técnicos sao artefatos por exceléncia.
Nao cabe aqui indagar se martelos, chaves de fenda, serrotes, lunetas ou microscopios
sejam artefatos de fato. Entretanto, pode-se pensar nas formas muito distintas que os
objetos técnicos se apresentam e podem ser categorizados: nao parece ser possivel, por
exemplo, enquadrar artefatos cientificos na mesma categoria de ferramentas utilizadas
para desempenhar trabalho na construcao civil, por exemplo. Contudo, pode-se pensar na
categoria de artefatos técnicos como uma categoria mais ampla que enquadre os distintos
artefatos produzidos no ambito da técnica a fim de desempenhar uma ou outra funcao.
Parece também ficar claro ao leitor que os artefatos técnicos sejam o enfoque principal
de um trabalho que se propoe a pensar o dominio da tecnologia, porém, ao se pretender
uma caracterizacao geral dos artefatos, outras formas de artefatos devem também ser

consideradas.

Com a restricdo imposta que determina que artefatos sao produzidos a partir
da modificacao da matéria, exclui-se dai também tudo aquilo que faz ou faria parte
do dominio imaterial. Entretanto, haveria algo que nao faz parte do dominio material?
Uma abordagem comum, tanto em diversas vertentes filos6ficas quanto cientificas, é o

materialismo'?. Pode-se objetar alegando que dentro de um materialismo duro nao haveria

1 Pode-se questionar aqui se ndo seria possivel entdo pensar se seres humanos clonados ou fruto de
inseminacao artificial enquanto artefatos; entretanto, até o momento, pensa-se o ser humano como
capaz de um minimo de capacidade de autodeterminacdo, entdo nao ha como pensar que um ser
humano em si vive de forma a atingir um propésito. Levando em consideracao outros animais, utilizados
pelo ser humano a fim de realizacdo de um proposito, como a alimentacdo ou o trabalho, a questao
se complica, especialmente ao se pensar os enormes problemas bioéticos envolvidos nessa pratica: de
maneira alguma aqui se defende que outros animais devam ser utilizados para atingir a propositos
humanos - entretanto, eles o sao.

Aqui pensa-se materialismo na sua asser¢do comum, num sentido fisicalista, como definido por Abbag-
nano: “doutrina que atribui a causalidade apenas & matéria.”(ABBAGNANO, 1970); pensa-se aqui
especialmente nas formas de fisicalismo da Filosofia da Mente, que pensa todos os eventos mentais
sendo em suma, materiais, estabelece que nao hd nada além da matéria: mesmo os eventos mentais

12
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nada além da matéria, e, assim, até pensamentos seriam artefatos. Entretanto, pensa-se
aqui que mesmo que todo o espectro do mental seja na verdade uma manifestagao do
dominio fisico, ou mesmo simplesmente matéria, nao ha acao intencional sobre a matéria
no processo de pensamento: mesmo que aceite que todo o pensamento é fruto de matéria
em movimento, nao se escolhe como a matéria cerebral serda movimentada ou modificada
quando se pensa em algo, diferentemente do que é feito na producao de um artefato,
onde a modificacdo da matéria é efetivamente intencional. De tal maneira, tem-se aqui
estabelecido que entidades mentais ou mesmo espirituais ndo podem ser consideradas

artefatos, ao menos nao no sistema metafisico minimo aqui proposto.

Entretanto, maiores dificuldades emergem ao se considerar os artefatos sociais, ja
citados anteriormente. Em primeira instancia, a maior dificuldade é tratar de tais entidades
como artefatos pelo fato de que muitas delas, por se tornarem visiveis somente no dominio

das praticas, ndo aparentam ser entidades materiais. Como ja apresentado por Kroess:

A primeira vista, parece muito mais facil desenhar um limite claro entre
objetos técnicos e sociais; exemplos destes sao leis, fronteiras, casamento,
dinheiro, organizacoes, acordos, contratos etc. Esses objetos sociais for-
mais e informais (institui¢des) influenciam e governam o comportamento
e a cooperacao das pessoas. Como os artefatos técnicos, muitos dos obje-
tos sociais também sao baseados em um projeto humano inteligente e
servem a um proposito ou ufn¢do (...) Enquanto objetos sociais podem
envolver fenémenos ou objetos fisicos, por exemplo um contrato pode
envolver um documento escrito ou palavras faladas, eles ndo executam
sua fungao social em virtude de particularidades fisicas desses objetos ou
fenémenos.(KROES, 2012, p. 14, tradugao deste autor)

O autor supracitado, ao fazer uma caracterizagao dos artefatos técnicos, opta por
excluir os artefatos sociais, em especial por muitos destes carecerem de materialidade. Nao
ficam duvidas ao pensarmos que artefatos sociais sejam de fato distintos de artefatos técni-
cos, entretanto, como pretende-se aqui uma abrangéncia maior para a caracterizagao dos
artefatos, tais entidades devem ser incluidas na caracterizagao dos artefatos. Considerando
o apresentado anteriormente, nao ha maiores problemas em considerar os artefatos sociais
como artefatos. Talvez possa parecer estranho ao leitor, no presente trabalho, a tentativa
de incluir artefatos sociais dentro da miscelanea de artefatos que compoe o mundo e a
vida contemporanea. Entretanto, tais artefatos serao de fundamental importancia para
lidar com as questoes envolvendo a cibernética e a virtualidade, ponto principal do que é

pretendido neste trabalho.

A partir da consideragao dos artefatos sociais, pode-se também pensar em uma
categoria questionavel de artefatos, os artefatos eventuais. Um artefato eventual seria ca-
racterizado por sua efemeridade, nao existindo para além do momento em que ¢é executado.

Uma festa ou uma performance musical, por exemplo, seriam enquadrados nessa categoria

seriam resultado de processos fisico-quimicos na atividade cerebral
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por atenderem as critérios minimos para a defini¢cao de um artefato: sdo produzidos intenci-
onalmente, a partir de modificacdo da matéria (mesmo que de maneira efémera) e visando
a um proposito. Pode-se argumentar em contrario aqui, pensando que ao considerar tais
entidades eventuais como artefatos, toda sorte de acdo seria, no fim das contas, um artefato.
Portanto, pensa-se aqui, a partir do proposto por Evnine (2016), adotar uma distingao
entre objetos e eventos. Assim, artefatos eventuais parecem estar, apesar de poderem ser
pensados como artefatos, a parte dos artefatos comuns. Assim, é de importancia elementar
aqui apresentar mais uma restricao a definicao de artefato desenvolvida anteriormente:
Um artefato é um objeto produzido ou fabricado intencionalmente através da modificagao

da matéria a fim de atingir um proposito.

Tal definicao ¢ importante para discernir eventos de outras formas de artefatos
efémeros ao se considerar a natureza dos artefatos aqui pretendida. Entretanto, tal
caracteristica de efemeridade se desdobra em outras questdes, como por exemplo os
artefatos consumiveis citados anteriormente. Ao pensar em pratos de refei¢oes, capsulas de
medicamentos ou itens descartaveis, seria possivel caracteriza-los enquanto artefatos? Sim,
pelo motivo de que estes itens podem ser caracterizados enquanto objetos, mesmo que
alguns tenham uso tnico: da mesma maneira que uma capsula de medicamento é digerida
e consumida pelo organismo apos a ingestao, pode-se pensar sobre itens como mascaras
ou luvas médicas, que permitem apenas um uso, se considerada sua utilizacdo adequada'?.
Entretanto, pensar a efemeridade dos artefatos se espalha sobre outros pontos: mesmo
que tenhamos artefatos efémeros e descartaveis, tais artefatos, apds seu uso, tornam-se
residuos ou lixo, entidades materiais que a primeiro momento escapam da definicao dos
artefatos por nao terem mais um uso ou propédsito, entretanto, nao deixam de existir, dado

que pertencem materialmente ao mundo.

A questao da efemeridade também parece ser de relevancia ao pensarmos artefatos
virtuais. Entende-se aqui artefato digital como um objeto que tem sua existéncia con-
dicionada ao espaco virtual ou cibernético, em suma, objetos que entramos em contato,
acessamos ou manipulamos através de dispositivos computacionais, como computadores
pessoais ou smartphones. Um arquivo de uma foto ou um documento de texto, por exemplo,
podem ser pensados como artefatos? A primeiro momento, pode-se dizer que sim: estes sao
objetos produzidos intencionalmente através da modificacao da matéria a fim de atingir um
propoésito. Uma série de dificuldades emerge desse tratamento. Por exemplo, pode-se arguir
contra essa proposicao ao alegar que tais entidades virtuais nao tenham materialidade:
entretanto, ao se pensar nessas entidades, elas existem materialmente (ou a partir de
atividade material) dentro dos dispositivos com os quais sdo acessadas e produzidas ou em

servidores remotos onde elas estejam armazenadas. Mesmo que nao ocupem um espago

13 A questdo acerca do uso dos artefatos, em especial a respeito da distin¢do entre uso apropriado e uso
acidental serd abordada posteriormente, ao se tratar das funcoes dos artefatos e da natureza cognitiva
dos artefatos.
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fisico tangivel diretamente, ha uma ocupacao do espacgo ai realizada pelos dispositivos
que as armazenam, além destas entidades materialmente se encontrarem na atividade
eletronica realizada por componentes destes mesmos dispositivos: um arquivo de texto
ou uma imagem, por exemplo, estao fisicamente dentro dos dispositivos, mesmo que nao
estejam ali da mesma maneira que se apresentam a seus usudrios (diferentemente da forma

em que um texto ou uma figura estdo em um livro).'*

Fala-se da efemeridade de artefatos virtuais pelo fato de que a sua destruicao ou
seu desaparecimento se dao de maneiras ainda mais simples do que com outros artefatos:
eliminar um arquivo de texto de um computador é uma tarefa muito mais simples do que
eliminar um texto impresso em uma folha de papel - ao menos quando se pensam nos
residuos deixados ao se tentar destruir um texto que esteja impresso em um suporte fisico.
Além disso, muito do que pode ser categorizado como sendo um artefato virtual parece ter
um prazo de validade ou nao ter qualquer garantia de durabilidade, como por exemplo
uma mensagem enviada em um chat. Muitos sistemas ja incluem em si a eliminacao de
registros (logs) a partir de uma determinada data. Entretanto, tal efemeridade também
pode ser pensada para outros artefatos, afinal a degradacao dos objetos é parte da sua
prépria maneira de existéncia - fotografias, por exemplo, aparentam ser itens duraveis,
contudo, se degradam com o tempo e seu conteido pode deixar de existir caso a fotografia
nao seja corretamente armazenada. Levanta-se aqui também outro argumento em prol dos
artefatos técnicos: mesmo que sejam efémeros e possam desaparecer sem deixar residuos
palpaveis - diferentemente dos artefatos pensados usualmente - eles possuem poder causal
da mesma maneira que outros artefatos; nao hé aqui, por exemplo, uma diferenca que seja
imediatamente visivel entre ler um texto impresso em um livro ou ler um arquivo digital

de texto (a nao ser se considerada a propria experiéncia de segurar um livro fisico).

Pensar tais artefatos virtuais é de fundamental importancia para qualquer teoria
que vise tratar de artefatos no século XXI, posto o papel que o dominio digital tem na
vida cotidiana do mundo ocidentalizado. Cabe aqui entretanto, fazer uma disting¢ao entre
os artefatos digitais por si e os artefatos com os quais acessamos esse dominio virtual. Nao
se pode dizer, por exemplo, que um computador seja um artefato virtual: um computador
seria um artefato técnico, cujo proposito envolve o trato de artefatos digitais. Ao utilizar
meu smartphone para acessar uma rede social, por exemplo, estou fazendo uso de um
artefato técnico para lidar com outra sorte de artefatos, aqui chamados de artefatos digitais.

A consideracao de artefatos digitais leva a outros problemas, inclusive quanto a prépria

14 Tal proposicido pode levar a outras consideracdes: um texto é um artefato ou artefato é o livro que
o contém? Talvez possa-se pensar textos como artefatos virtuais primitivos afinal o contetido de um
texto nao é idéntico ao material fisico que o contém: a matéria escrita é distinta do significado e
das proposigoes do texto ali representadas. Um esquema que pode auxiliar esta consideragdo é o
apresentado por Burgin (2010, p.94), ao tratar de artefatos como livros a partir da consideragéo do
conceito de informacao. Assim, o livro é entendido como artefato, enquanto o texto que contém é
caracterizado como a informagao portada pelo artefato.



1.8. O que é um artefato? 45

caracterizacao do que é informacao. Sabe-se que artefatos digitais contém informacao, e
esta parece ser uma unidade elementar ao se pensar todo o dominio da computacao e da
cibernética - entretanto, a definicdo do que é informacao é uma definicao que apresenta

toda uma série de complicacoes tedricas.'®

1.3.2.1 Funcgdes dos artefatos

Considerando o esquema apresentado em segoes anteriores, que coloca os artefatos
como objetos duais ou hibridos — compostos tanto de aspectos materiais quanto de
aspectos intencionais, levanta-se aqui o trato da questao da funcao dos artefatos. Para
tanto, faz-se cabivel a consideracao a respeito do que é uma funcao e como ela pode
se trazida para a tematica do presente trabalho. Em Filosofia da Mente e nas ciéncias
cognitivas ha consideracao a respeito da tematica dos usos de um artefato, em especial na
abordagem entendida como funcionalista. Nesse aspecto, estados mentais nao sao pensados
em termos de sua constituigdo material, mas sim de seus papeis funcionais do dominio
do mental. Portanto, numa perspectiva funcionalista, pode-se estabelecer que a natureza
de um estado mental é relativa a seu papel causal-funcional em relacao entre estimulos

sensoriais e expressoes comportamentais.

Apesar de serem encontrados diversos trabalhos na Filosofia da Tecnologia a respeito
da natureza dos artefatos e sua tipificacdo, como mostra-se na secao seguinte, ha poucos
trabalhos que estabelecem a questao especifica da funcionalidade dos artefatos. Para a
esquematizacao tedrica das fungoes dos artefatos, recorre-se aqui ao esquema apresentado
por Preston (1998), que apresenta uma construgao pluralista das nogoes de func¢ao dos
artefatos. Isso é feito pela compreensao de que a nocao de funcao é utilizada em sentidos
distintos, cabendo maior especificidade a essa ideia. Assim, a abordagem da autora toma
inspiragdo em trabalhos de Biologia, Filosofia da Ciéncia e Filosofia da mente, definindo
duas formas distintas de fungoes, a saber, funcées apropriadas (proper functions) e fungoes

sistémicas (system functions).

Para a nocao de funcao apropriada, Preston recorre ao raciocinio evolutivo
biolégico, considerando que a compreensao de uma func¢ao, seja de um trago bioldgico ou
de um artefato, requer a consideracao de seu pano de fundo causal e historico. Uma fungao
apropriada é estabelecida por uma histéria de selecao que se ampara na funcionalidade
especifica. Considerando o coragao, por exemplo, este é um 6rgao que bombeia sangue,
e ao realizar essa funcao, emite um som. A emissdo de som por parte do coracdo nao
tem relagao com sua funcionalidade, mas sim é entendida como consequéncia do processo

mecanico realizado pelo 6rgao. Animais nao possuem coragoes por causa do som que eles

15 Escolhe-se ndo tratar diretamente da natureza da informacdo, que suscita as mais variadas dificuldades
e discussoes. Entretanto, ao se pensar o dominio digital ou virtual, estas questoes serao tratadas de
maneira mais apropriada no terceiro capitulo.
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emitem, mas sim por sua funcao em seus sistemas circulatérios. A selecao natural nao se

da em base de epifendomenos, mas sim da funcionalidade desse traco.

Por analogia, pode-se transpor essa consideragdo para o dominio dos artefatos.
Considerando por exemplo uma cadeira ou um banco, estes objetos sao criados e reprodu-
zidos para o uso de sentar — e nao para serem utilizados para subir e trocar uma lampada
ou segurar uma porta rota. Portanto, da mesma maneira que se observa o histérico de
selecao natural relativo as func¢oes apropriadas de um trago bioldgico, deve-se entender
o histérico de sele¢ao cultural de um artefato para entender sua funcgao. Essa selecao
cultural é realizada por parte dos agentes humanos que utilizam tais objetos. Assim, as
fungoes apropriadas dos artefatos sao definidas por tal processo: artefatos sao inventados
ou projetados, e se eles tém sucesso no desempenho da funcao a qual eles sao designados,
eles serdo novamente produzidos. Cadeiras nao sao reproduzidas com a finalidade de
alcancar lugares altos ou servirem de peso; a carga intencional depositada sobre elas é a
de servirem para o ato de sentar. Pode-se entender que a maior parte dos artefatos tém
uma funcao apropriada, mesmo que nao pratica ou técnica, e alguns deles possuem mais
de uma, como no caso de um canivete suico ou um computador. Em suma, uma funcao
apropriada pode ser entendida em termos de uma funcao substancial.

N

Para tratar da ideia de fungao sistémica, a autora recorre a nogao de explicagao
funcional na Filosofia da Ciéncia: uma explicacao funcional ndo é baseada na sele¢ao
historica ou causal, mas nas capacidades e disposicoes de um sistema a partir de seus
componentes. A autora propoe que a selecao histérico-causal explica as fungoes de deter-
minados tracos e 6rgaos, mas nao de outros, como no caso dos pinguins, que possuem asas
que nao servem para voar, e sim para nadar. Tal funcao, a de amparar o nado, nao foi
definida historicamente por selecdo natural, mas sim uma conversao da funcionalidade
original. Portanto, a funcao de um 6rgao ou tracgo biolégico nao é ligada exclusivamente a
um histérico de selecao histérica de um traco especifico, mas sim da exaptacao'® de um

traco que originalmente tinha outra funcao.

Considerando o dominio dos artefatos, podem ser considerados diversos exemplos
que mostram como tais objetos podem ser utilizados para propositos distintos do que foram
originalmente projetados e o histérico de selegao cultural perpetuou sua existéncia — como
o caso de uma cadeira utilizada para alcancar lugares altos. Cotidianamente utilizamos

artefatos para fungoes que nao sao sua fungao apropriada, como abrir latas com chaves

16O termo, trazido Gould e Vrba, refere-se a uma caracteristica que realiza uma funcdo que nao foi
produzida pela selecdo natural para sua funcéo atual, que foi cooptada de outra funcéo original, como
no caso das penas, que foram selecionadas naturalmente para isolamento e depois exaptadas para
o voar. “De acordo com eles [Gould e Vrba], nem todas as caracteristicas que aumentam o fitness
a aptiddao darwiniana sado produtos de selecao natural. Grande parte dos caracteres surge e evolui
sem nenhuma func¢ao ou tendo outras fungdes no passado, sendo depois “cooptados” para um papel
diferente. Gould e Vrba sugerem que esses caracteres sejam chamados de ‘exaptagdes’. Segundo eles,
as adaptacoes tém funcdo, enquanto as exaptacgoes tém efeitos que, ao contrario das funcoes, sao
consequéncias fortuitas de sua presenga.”(NUNES-NETO; EL-HANI, 2009, p. 370)
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de fenda, colocar livros em desuso como suporte de monitores, guardanapos para fazer
anotagoes, barbantes para marcar uma pagina ou servir de lembrete e outro sem fim
de exemplos. Nessas instancias a fung¢ao nao estd em relagdo com o histérico de selecao
cultural, mas relacionada com as capacidades ou disposi¢oes de um objeto em um dado
contexto. Assim, uma funcao atual artefato nao é necessariamente ligada a seu histérico

de selecao, permitindo a consideracao de fungoes sistémicas como fungoes acidentais.

Funcgoes sistémicas podem ser derivadas do aperfeicoamento do uso de artefatos
ou funcgoes designadas a prototipos: num protoétipo, todas suas fungoes sao sistémicas,
dado que estes carecem de um histérico de selecao cultural, que podem vir a se tornar
fungoes apropriadas com o passar do tempo. J4 no caso do aperfeicoamento do uso de
um artefato, tem-se a sua exaptacao, em analogia com a Biologia como mostrado acima.
Preston sugere uma subcategorizacao da nocao de fungao sistémica para os artefatos:
exaptagoes padronizadas em progresso (standardized ongoing exaptations) e exaptagdes
idissincraticas em progresso (idiosyncratic ongoing exaptations). Para o primeiro caso, das
exaptagoes padronizadas, tem-se como representativo os usos repetidos de artefatos para
fung¢des que nao sua funcao apropriada, como o caso de utilizar uma cadeira para trocar
uma lampada. Tais usos nao fazem parte do projeto original do artefato nem a razao pela
qual tais artefatos sao culturalmente relacionados, mas ainda assim sao praticas difundidas
culturalmente. Essas fungoes sistémicas ocorrem como adigoes as fungoes apropriadas, e

assim, funcoes apropriadas e sistémicas podem coexistir no mesmo artefato.

Ao se pensar no caso das exaptagoes idiossincraticas, tem-se os usos improvisados
dos artefatos por parte de individuos ou pequenos grupos, que nao sao culturalmente
difundidas, mas sim recorrentes em determinadas comunidades. Por exemplo, utilizar
um prego para sustentar a tira de uma sandalia, um cadarco para dar sustentacao a
uma planta, um fio dental para amarrar um feixe de canetas sao casos de exaptagoes
idiossincraticas. Essa forma de funcao sistémica de um artefato pode ser culturalmente
difundida e tornar-se uma exaptagao padronizada ou mesmo uma fungao apropriada com
o passar do tempo. Preston argumenta que a noc¢ao de funcao sistémica é tutil para a
compreensao de fendmenos desde o uso de ferramentas por animais nao humanos até
o momento atual em que vivemos rodeados de artefatos, passando pelos antepassados
hominideos, que adaptaram objetos naturais para fins como martelos, pas, cordas, lancas

ete.:

Isso significa que a fungdo do sistema serd uma nocao crucial para
entender o uso de ferramentas por animais ndao humanos, que raramente
as fabricam. Também sera crucial para entender a histéria do uso de
ferramentas pelos hominideos, que evoluiu do uso exaptativo simples
de objetos naturalmente ocorrentes como martelos, varas de escavacao,
e assim por diante, para o ambiente amplamente artifactual que nés,
humanos industrializados ocidentais, habitamos hoje. (PRESTON, 1998,
p. 253, tradugdo deste autor)
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Assim, propoe-se que fungoes sistémicas sao importantes porque explicam o desen-
volvimento dos artefatos e da tecnologia. Uma teoria da funcao deve abranger as duas
formas de funcao para entender o uso dos artefatos, como argumentado por Heersmink
(2016), que em seu trabalho a respeito da natureza cognitiva dos artefatos, propde ainda
um terceiro tipo de fungao sistémica, chamadas de exaptacoes idiossincraticas apenas. Os
exemplos de Preston, segundo o autor, se referem a exaptagoes em progresso, realizadas
ocasionalmente quando se faz o uso de um artefato para outra finalidade que nao sua
finalidade apropriada. O autor também argumenta que ha casos de usos idiossincraticos
que de artefatos que nao sao bem estabelecidos, mas ocasionais. Por exemplo, alguém
utilizar um martelo para quebrar a janela porque esqueceu suas chaves ou um jornal para
espantar um inseto. Tais usos podem ser chamados de exaptacoes idiosincraticas “porque
acontecem uma ou duas vezes em uma vida” (HEERSMINK, 2016, p. 82).!” Entretanto,
por questoes de simplicidade, os usos de um artefato serao referidos apenas como fungoes

apropriadas ou substancias e fungoes sistémicas ou acidentais.

Como argumentado por Heersmink (2016), deve-se salientar também que as dis-
tingoes entre as func¢des nao propoem subcategorias estritas, mas devem ser vistas como
pontos em um continuo nos tipos de fungdes — enquanto fungoes apropriadas sao constan-
tes ao longo do tempo, fungoes sistémicas surgem e desaparecem. Nao hé critério explicito
para indicar em que momento uma exaptacao idiossincratica se torna uma exaptacao
idiossincratica em progresso, ou uma exaptacgao idiossincratica em progresso se torna uma

exaptagao padronizada.

Recorrendo ao ja apresentado anteriormente, artefatos sao entidades de natureza
dual, posto que estes sao estruturas fisicas que desempenham funcoes relacionadas a
intencionalidade humana. Enquanto estruturas fisicas nao sao dependentes da mente, o
dominio intencional é relativo a mente dos projetistas, inventores e usuarios de artefatos.
As fungoes dos artefatos dependem de uma descricdo intencional: para descrever de
forma apropriada os artefatos, devem ser considerados tanto os aspectos intencionais
quanto fisicos. A nocao de funcao dos artefatos é particularmente ttil para fazer uma
ponte conceitual entre os dominios fisico e intencional, dado que fung¢oes necessitam das
estruturas fisicas e agentes intencionais que projetam, selecionam e interagem com essas
estruturas fisicas. Assim, fung¢oes podem ser vistas como propriedades emergentes do
processo de agentes intencionais que interagem com estruturas fisicas visando um ou mais
efeitos. Assim, pode-se entender que as fun¢des dos artefatos sdo caracterizadas por sua

emergéncia do aspecto intencional dos artefatos.

17 Pode-se tracar um paralelo da nocdo de exaptacio idiossincratica com uma pratica comum nas periferias
do capitalismo, conhecida no Brasil como “gambiarra”. Essa pratica da exaptacdo é uma pratica cultural
comum nas periferias do capitalismo, sendo a improvisacdo um traco da solucdo de problemas na falta
de artefatos com fungoes apropriadas para a realizacdo de tarefas cotidianas. Nesse caso, a exaptacao
idiosincratica é bem mais recorrente do que pensado no artigo citado. Conferir Boufleur (2013) para
trato tedrico dessa nogao.
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1.3.2.2 Tipificacao dos artefatos

A partir do apresentado na secao anterior, pode-se notar que artefatos possuem
tipos distintos de fungoes - apropriadas e sistémicas. A partir do considerado, outra questao
emerge: como tipificar artefatos a partir de sua estrutura? Ou, em outras palavras: de que
maneira posso afirmar que um artefato é de um determinado tipo, como um martelo, uma
cadeira, um computador ou um arquivo nesse computador? Até o momento falou-se de
uma série de artefatos, muito distintos entre si se pensadas suas categorias. Fica evidente
a necessidade de uma abordagem nao s6é do que define um artefato enquanto tal, mas
também vé-se que a definicao de algo como um artefato esta atrelado a outros elementos,
como forma e fungao. Assim, antes de um maior aprofundamento quanto aos artefatos
que dizem respeito ao dominio digital, desenvolvem-se aqui algumas consideragoes a
respeito de como sao categorizados os artefatos e de que maneira essas categorias podem
ser compreendidas ou pensadas. Como definido anteriormente, vé-se que artefatos sao
entidades mistas, caracterizadas tanto por possuirem aspectos materiais ou fisicos quanto
mentais ou intencionais. Assim, pode-se argumentar que artefatos possam ser tipificados
tanto por aspectos de forma quanto de funcao — assim, tanto critérios formais quanto

funcionais estao atrelados na tipificagdo de um artefato.

O mais comum a ser realizado nesse processo de tipificacao de objetos e entidades no
mundo é a comparacao com os tipos naturais: da mesma maneira que temos a capacidade de
definir categorias de entidades do mundo natural, como agua, animal, montanha ou estrela,
parece ser evidente também a capacidade de definicdo de categorias dos objetos artificiais,
como cadeira, martelo, computador etc. O questionamento a respeito da existéncia e da
realidade dos artefatos ja foi levantado ao se tratar dos artefatos enquanto entidades.
Entao, para uma tipificacao dos artefatos, evoca-se aqui uma postura realista em relacao
aos tipos, sejam eles de entidades naturais ou artificiais. A partir do que é defendido por
Elder (2004) tipos de artefatos, assim como tipos naturais, sao tipos copiados, que sao

dependentes da mente (mind-dependent).

Um tipo copiado, na construcao apresentada por Elder, é definido por um conjunto
de propriedades que sao naturalmente agrupadas, como uma forma ou aparéncia distinta
ou uma func¢ao estabelecida por um mecanismo que copia elementos de tal forma para
a execucao bem sucedida das finalidades associadas a ele. por exemplo, bigodes de gato
sao distintivamente copiados em gatos por um mecanismo reprodutivo biolégico que
permitem que gatos se localizem no escuro através do uso desses bigodes como receptores
de toque. Similarmente, luminarias sao objetos moldados de forma distintiva a fim de
ajudar humanos a se localizar na auséncia de luz. Entretanto, os estados intencionais
humanos, em casos como este, fazem parte do processo de criagao ou fabricagao de artefatos.
Como argumentado por Elder, a criacao de um artefato nao comeca com a inten¢ao do

artifice em fabricar este artefato especifico, mas sim buscando propriedades essenciais que
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este artefato visa carregar, determinadas pelas fungoes que sao ali copiadas ou projetadas.
Tanto a existéncia dessas funcoes dos artefatos quanto sua eficacia sao independentes da
vontade do artifice. Assim, esses tipos copiados terminam por ser naturais e independentes
da mente especifica de um artifice: aquilo que se intenciona esta para além dos proprios
artefatos. Tochas, velas, lamparinas, candelabros e luminarias elétricas carregam assim
0 mesmo proposito e funcao, a saber, permitir percep¢ao em ambientes escuros, sendo
tais propositos e fungdes independentes do objeto especifico que desempenhe tal fungao
(ELDER, 2004, p. 142-143). Nessa abordagem, entende-se os tipos copiados como possuindo
caracteristicas ou propriedades que espelham o mundo natural e as diversas func¢oes que

se almeja performar, sendo tais propriedades apenas a mimificacdo de elementos naturais.

Porém, pode-se objetar aqui que nem todos os tipos de artefatos sao necessariamente
tipos copiados de fung¢des ou propoésitos naturais. Tanto para artefatos técnicos quanto
para outras categorias de artefatos, suas fungoes ou propositos nao parecem ser especificos
ou mesmo nao parecem ter fungdes ou propositos reais. Por exemplo, ao pensarmos em
um limpador de telas de computador, tal propdsito nao se manifesta de maneira explicita
ao se tentar encontrar uma analogia para tal no mundo natural, ao menos que se considere
um proposito muito distante como enxergar melhor ou de forma mais clara. Especialmente
ao se considerar toda a gama de artefatos que nos circunda no século XXI, fica aparente
que o proposito de muitos desses artefatos ndo parece ser muito evidente ou explicito -
ainda mais se considerarmos que muitas vezes o propésito de um artefato nao esta além
do proprio uso desse artefato, nao possuindo qualquer analogia com um propédsito de uma

caracteristica presente em entidades naturais.

Uma série de trabalhos significativos de Amie Thomasson (THOMASSON, 2003),
(THOMASSON, 2007a) apontam para uma defesa de que uma posicao realista a respeito
dos tipos nao seja necessariamente dependente de elementos ou funcoes encontradas
por analogia na natureza. Thomasson, em linhas gerais, apresenta a proposta de que as
intencoes humanas e as conexoes historicas sao significativas para a definicao dos tipos de
artefatos. Em Thomasson (2003), a filésofa apresenta uma proposta de que a independéncia
mental seja o critério fundamental para definir se algo é real ou nao. Assim, segundo a

autora:

Necessariamente, para todo x e todos os tipos de artefato K, x é um
K apenas se x for o produto de uma intengdo em grande parte bem-
sucedida que (Kx), onde se pretende (Kx) apenas se se tem um conceito
substancial da natureza dos Ks que corresponde em grande parte a de
algum grupo de fabricantes anteriores de Ks (se houver) e pretende-
se realizar esse conceito impondo caracteristicas relevantes para K no
objeto.(THOMASSON, 2003, p. 600, traducao deste autor)

Assim, as intengoes e concepgoes humanas sao partes constitutivas dos tipos de

artefatos, posto que estes tém sua tipificacao intimamente atrelada aquilo que se intenciona



1.8. O que é um artefato? 51

ao produzir o artefato e desempenhar com o uso desses artefatos. Enquanto é o caso
de que na linguagem cotidiana tipificamos os tipos de artefatos de acordo com sua
fungdo (ventilador, computador, frigideira etc.), também parece ser o caso de que a forma
dos artefatos também seja significativa para sua defini¢do enquanto tal (tripé, quadro,
garfo etc.). Estas ultimas formas de caracterizagao incluem caracteristicas estruturais ou

perceptiveis que fazem parte da sua propria conceituacao e tipificagao.

Outra abordagem para a tipificagdo dos artefatos é a proposta por Reydon (2014).
O autor apresenta que a natureza dos tipos naturais, que estd em jogo na filosofia da
ciéncia, é usualmente associada a uma independéncia mental desses tipos: os tipos naturais
seriam reais porque eles ndo dependem da intencionalidade humana ao serem percebidos.
Entretanto, tal essencialismo se torna problematico a partir do pensamento evolutivo,
afinal mostra-se que espécies sao fluidas historicamente e mutaveis de acordo com o tempo,
nao sendo definidas por uma esséncia especifica. A propria caracterizacao de entidades
naturais em tipos especificos parece também estar amparada em uma nog¢ao que envolve
as categorias de discurso utilizadas para a expressao daquilo que se entende do mundo,
estando entao associada as categorias epistémicas de compreensao da realidade. Reydon
termina por apontar assim que a prépria concepcao dos tipos naturais passa por uma
“virada epistemoldgica": Usualmente, a natureza dos tipos naturais ¢ pensada como sendo
de carater metafisico, dado que um tipo é um tipo natural se e somente si ele existe
realmente no mundo, independentemente da consciéncia, das praticas e dos interesses
humanos. Uma abordagem alternativa, o critério natural para ser um tipo natural nao
seria metafisico, mas sim epistémico: o que importa é que esse tipo seja tutil para praticas
epistémicas, como inferéncia e explicacao, por corresponder de alguma maneira ao estado
de coisas na natureza. (REYDON, 2014, p. 132)

Ao invés de assimilar os tipos de artefatos aos tipos naturais, por mostrar que os
artefatos sdo independentes do mental de alguma maneira, como o que é feito por Elder, a
abordagem epistemoldgica sugere que ja que tipos naturais nunca foram independentes
do mental, entdo nao ha também em principio uma barreira que impeca a caracterizacao
dos tipos de artefatos como se faz a caracterizacao dos tipos naturais. Conquanto, os
trabalhos e esforcos acima citados se dedicam a uma tipificacdo dos artefatos num sentido
especifico, tratando de como se distinguem artefatos dentro de categorias, como por
exemplo diferenciar uma chave de fenda de um martelo, ao invés de pensar esses artefatos
num sentido mais amplo, como por exemplo a diferenca existente entre uma ferramenta
mecanica de uma obra de arte. Cabe, entao, levantar algumas consideragoes sobre tipos
maiores de artefatos a fim de pensar as distintas categorias em que um artefato pode se

enquadrar.

Considerando a definicao de artefato possivel, cabe agora pensar a respeito das

distintas categorias possiveis de artefatos, intencionando-se distinguir os tipos mais recor-
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rentes de artefatos. Como também explanado anteriormente, uma ampla gama de objetos
podem ser entendidos como artefatos: cadeiras, martelos, computadores, codigos de leis,
placas de transito, refei¢oes, enfim, toda uma sorte de coisas distintas. O primeiro recorte
a ser feito aqui, levando em consideracao toda a atencao dedicada a essa categoria, é
entre os artefatos técnicos, enfoque principal do trabalho, e os demais tipos de artefatos.
Entretanto, a propria caracterizacao dos artefatos técnicos parece englobar um sem-fim de
outros artefatos ou categorias de artefatos. De tal maneira, pode-se pensar numa primeira
enumeracao dos tipos de artefato que entao se excluem da categoria de artefatos técnicos,
como por exemplo obras de arte ou refeicoes. Seguindo defini¢des apresentadas por Kroess
(KROES, 2012) para a caracterizagao dos artefatos técnicos, estdo excluidos os artefatos
sociais e as obras de arte, que apesar de serem produzidos intencionalmente visando
propoésitos, escapam a no¢ao de poderem ser caracterizados enquanto ferramentas com um

proposito pratico especifico.

Com a intencao de caracterizar os artefatos técnicos, apresenta-se aqui uma definicao
de artefato técnico como um objeto produzido ou fabricado intencionalmente através da
modificagdo da matéria a fim de atingir um propdsito pratico no mundo por meio das fungoes
apropriadas de tal artefato. Essa defini¢ao terminaria por excluir os artefatos sociais pelo
fato de que, normalmente, ndo ha o uso especifico desses artefatos quando desempenhada
sua funcao. Por mais que uma placa de transito tenha uma finalidade especifica, tal
placa aparece apenas como um indice que determina uma acao, nao sendo a placa em si
utilizada por um motorista ao seguir suas indicacoes quanto a parar o veiculo ou seguir
um determinado caminho. Também ficam excluidas as obras de arte pois a sua finalidade
é estética, nao sendo realizada especificamente por uma ou outra obra de arte especifica:
se alguém intenciona decorar uma parede, essa finalidade estética pode ser atingida por
distintas obras de arte, nao estando atrelada especificamente a um tipo ou outro de objeto,
a nao ser pelas proprias preferéncias estéticas de quem pretende a decoracao. Como ja
considerado anteriormente, pode-se também trazer a indagacao os artefatos efémeros, seja
essa efemeridade atrelada ao consumo ou ao uso de tais artefatos. Ao se considerar artefatos
descartaveis, que perdem seu propésito ou uso préprio apos serem utilizados uma tnica vez,
como mascaras médicas ou luvas cirtrgicas, parece nao haver problema em considerar tais
itens como artefatos técnicos, dado que se enquadram na definicao proposta. Conquanto,
outros tipos de artefatos podem ser pensados a partir dessa nocao, a saber, os artefatos
que também sao projetados para uso tnico, entretanto, desaparecem apds serem utilizados,
chamados aqui de artefatos consumiveis. Essa categoria é pensada especialmente para se
considerar itens como alimentos ou medicamentos. Usualmente, tais tipos de artefatos sao
desconsiderados na categorizagao dos artefatos por usualmente o tratamento dos artefatos
apenas levar em consideragao itens duraveis, cuja existéncia material persiste apds seu
uso. Porém, itens como um pao ou uma capsula de analgésico facilmente podem ser

enquadrados como artefatos a partir das defini¢des gerais apresentadas anteriormente, sem
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serem enquadrados nas categorias ja citadas nessa subse¢ao. Por mais que um pao possa ser
utilizado a fim de realizar um propésito, a saber, ser comido para que se mate a fome, ele
nao aparece como um utensilio, da mesma maneira que um medicamento é ingerido a fim
de que se elimine um sintoma, a finalidade pretendida nao se atinge externamente a esses
itens, mas sim através de seu consumo. Assim, os artefatos descartaveis sdo categorizados
também como artefatos técnicos, enquanto os artefatos consumiveis sao considerados a
parte de tais artefatos por nao serem ferramentas ou utensilios. Até o momento foram
citados alguns casos que se excluem da defini¢do de artefatos técnicos, a saber, obras de
arte, artefatos sociais e artefatos lidicos. Assim, pode-se construir uma pequena lista dos
tipos comuns de artefatos, como Artefatos Técnicos, Obras de Arte, Artefatos Sociais,

Artefatos Ludicos, Consumiveis etc.

Se considerado o mundo pré-computagao, cibernética ou algum outro termo utilizado
para as praticas que emergem, basicamente, do uso de computadores - inegavelmente
artefatos técnicos, tal lista parece dar conta dos distintos tipos de artefatos existentes.
A proépria existéncia dos computadores e do que é produzido por eles parece requerer
uma reavaliacdo do que se entende por artefatos. Isso se da pelo caso de que por mais
que computadores, nas suas mais distintas constitui¢coes, parecem permitir o acesso e
experiéncia de um dominio que a primeiro momento nao é o mesmo que o dominio fisico.
Particularmente, se considerados os desdobramentos do desenvolvimento e acesso a Internet,
aparentemente-se depara-se com um outro dominio, um dominio virtual, onde muitas vezes

o ciberespaco é entendido como um dominio a parte do real.

Questiona-se aqui entao a possibilidade de tratar entidades digitais ou virtuais
como artefatos. Como ja apontado, a dificuldade maior no tratamento dessas entidades se
encontra nos problemas em caracteriza-las ou nao como objetos. Seria possivel que um
arquivo qualquer nos nossos computadores seja entendido enquanto coisa? A dificuldade se
da logo na propria definicao do que sao artefatos digitais. Usualmente, é comum se encontrar
na literatura contemporanea artefatos como computadores, tablets e leitores digitais como
sendo artefatos digitais, tendo que a abordagem mais intuitiva seria tratar dos artefatos
digitais como sendo artefatos técnicos que permitem a operagao de praticas relativas ao
mundo computacional. Tais artefatos podem, a primeira vista, facilmente ser incluidos
dentro da definicdo de artefatos técnicos apresentada acima sem maiores dificuldades.
Contudo, raro é o tratamento daquilo que estes artefatos operam, ou mesmo tentativas de
caracterizar ontologicamente as entidades que fazem parte do dominio digital, virtual ou
cibernético acessado e criado por esses artefatos. O que fica claro aqui é a necessidade de
maior especificacao desses termos num sentido geral. Por mais que sejam temas em voga,
a abordagem dos temas envolvendo cibernética, digitalidade ou virtualidade (aplicada
ao dominio computacional) carrega distintas dificuldades conceituais. O primeiro caso é
que os trés termos sao usualmente utilizados como sinénimos no tratamento filosofico,

nao sendo raro todos eles aparecerem quando se fala de aspectos da computacao e das
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telecomunicagoes. Outro caso aqui de dificuldade é que ha confusao conceitual na defini¢ao
de todos esses termos, e, a fim de permitir maiores desenvolvimentos discursivos, dedicam-se

a seguir algumas linhas para a defini¢ao desse tipo de artefatos.

Ao se falar em artefatos virtuais e no dominio pensado como virtualidade, tam-
bém é necessario fazer uma distingao entre os artefatos que fazem parte desse escopo.
Percebe-se aqui que seria insuficiente tratar dos artefatos do dominio da cibernética,
como computadores e smartphones, e de artefatos propriamente virtuais, como paginas da
Internet, jogos virtuais e ambientes simulados. Para tanto, fica evidente a importancia de
apresentar aqui uma distingao de nivel: ha tanto artefatos utilizados para acessar outros
artefatos quanto os proprios artefatos virtuais. Um esfor¢o de caracterizacao de artefatos
em distintos niveis ja foi feito por Wartofsky (2012) ao pensar a prépria natureza da
representacao e da caracterizacao dos artefatos: o autor faz uma distingao entre artefatos
primdrios (uma camera fotogratica, por exemplo), artefatos secundarios (o manual para
se utilizar essa camera) e artefatos tercidrios (uma representacdo desse manual). Neste
caso especifico, a distingao de nivel esta apresentada assemelhada as distingoes na ordem
do discurso, a saber, a distin¢cao entre uma proposi¢ao que enuncia algo sobre o mundo
e outra proposicao, que tem como contetdo ou fala sobre a primeira proposicao. Para
a caracterizagao do dominio dos artefatos digitais, entretanto, pensa-se aqui em outro
tipo de distingao, tentando superar a ideia comum que se faz entre a separagao do que é

entendido comumente como real e virtual.

Como ja apontado anteriormente, a dificuldade na caracterizacao dos artefatos
virtuais se dé pelo fato de haver, em muitos dos artefatos de tal dominio, uma auséncia
de tangibilidade, apesar de haver percepc¢ao desses artefatos de tal categoria. Enquanto
computadores, tablets e smartphones sao artefatos tangiveis, os contetidos que esses artefatos
trazem nao o sao explicitamente. Por mais que possa ver uma imagem no computador, tal
imagem nao tem exatamente a mesma natureza que uma fotografia em um antigo album
de fotos, da mesma maneira que posso ler um livro utilizando um computador, mas esse
livro que tem seu contetido de texto representado na tela nao tem a mesma natureza que
um livro que repousa na estante de minha sala. Assim, faz-se necessario uma distingao
mais precisa aqui do que ja foi falado a respeito do dominio digital: ha tanto os artefatos
que utilizamos para acessar esse dominio, como computadores e smartphones (que nao
parecem probleméticos em serem caracterizados enquanto artefatos técnicos segundo as
asser¢oes mais comuns) e os artefatos que existem nesse dominio que é acessado através

dos primeiros.

Como falado acima, artefatos como computadores, tablets e smartphones, que podem
ser pensados como sendo artefatos técnicos, parecem ocupar uma categoria especifica
dentro da defini¢ao de artefatos técnicos. Utilizar um tablet para ler um texto ou assistir

um video, conquanto, parece ser uma entidade distinta de utilizar uma chave de fenda
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para apertar um parafuso ou utilizar um bin6culo para ver elementos de uma paisagem
distante, especialmente pelo fato de que enquanto parafusos e paisagens ocupam espago
fisico no mundo, arquivos digitais nao parecem ser ter exatamente o mesmo estatuto
que tais utensilios. Além disso, faz-se aqui uma defesa de que computadores lidem com
entidades e objetos virtuais, que carregam um nivel consideravel de abstracao. Assim,
pode-se pensar que artefatos como computadores, smartphones ou e-readers (que ainda
assim sdo computadores) sejam tipos especificos de artefatos técnicos, entendidos aqui
como artefatos digitais. Entao, define-se aqui artefato digital como um artefato técnico

cuja funcao apropriada é o acesso, criagao ou experienciacao de artefatos virtuais.

Cabe notar que artefatos digitais, nas suas mais diversas formas, carregam também
os aspectos hibridos dos demais artefatos, unindo aspectos fisicos e intencionais. Entretanto,
a parte nao-fisica, seja chamada de intencional ou mental, desses artefatos, parece ser muito
mais significativa que a parte fisica, dadas as possibilidades de explora¢ao ou mesmo a
experiéncia de um dominio abstrato. Nao se defende aqui que computadores por si tenham
mentes - o que seria descabido -, mas sim que computadores, nas suas variadas formas,
carregam uma carga intencional muito mais ampla que outros artefatos pelo fato de que
aquilo que se intenciona realizar ao utilizar um computador é muito menos especifico do

que ao utilizar ferramentas especificas.

Defende-se aqui que objetos virtuais, como arquivos de texto em um computador
ou perfis em redes sociais sejam objetos, mesmo que distintos dos objetos materiais que
formam a miscelanea da quinquilharia de coisas que permeiam a existéncia contemporanea.
As consideracoes filoséficas a respeito do dominio da virtualidade parecem tao antigas
quanto a prépria Filosofia. E comum inclusive encontrar tratamento de entidades como
o Teorema de Pitagoras ou a Teoria das Formas como entidades ou artefatos virtuais.
Entretanto, o usual é que seja feita uma oposicao entre o real e o virtual, sendo o real
entendido como o dominio atual, enquanto o virtual seria o dominio das possibilidades.
Entretanto, essa defini¢ao de virtualidade parece nao ser suficiente para entendermos aquilo
que ¢é usualmente tratado como virtual dentro do dominio relativo as entidades digitais.
Entao, cabe aqui salientar que, ao falar de artefatos virtuais, nao se refere ao sentido amplo
de tudo aquilo que existe enquanto poténcia - como por exemplo distintas configuracoes de
mundos possiveis, mas sim aquilo que faz parte do dominio digital e é acessado, produzido
ou operado a partir de computadores nas suas mais diversas formas. Assim, um artefato
virtual é entendido como um artefato que é acessado, criado ou experienciado através de

artefatos digitais.

Pode-se objetar alegando que tais objetos virtuais nao podem ser caracterizados
enquanto objetos ou artefatos pelo fato de que eles nao possuem uma materialidade tangivel.
Entretanto, tais objetos, como imagens ou livros digitais, sao também produzidos através

da modificacao da matéria, mesmo que essa modificagao nao seja operada diretamente
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durante o seu trato - além do fato dessa operagao ser produzida, na maior parte das vezes,
intencionalmente. Por mais que tais objetos tenham uma existéncia condicionada aos
artefatos digitais, ainda assim eles sdo, a cada dia mais, visiveis e experiencidveis através
da experiéncia do uso de artefatos digitais. Nao seria o caso de negar que objetos existentes

em ambientes virtuais deixem de ser objetos. Recorrendo ao definido por David Leech

Anderson (2009):

Um objeto virtual é uma entidade empiricamente detectavel, intersubje-
tivamente estével e publicamente acessivel que pode ser identificada e
reidentificada a longo prazo e cujas condic¢bes de identidade sobrevém
aos estados sensoriais e cognitivos, atuais ou possivels dos agentes que
permeiam tal ambiente virtual.(ANDERSON, 2009, p. 16, traducio deste
autor)

Assim, tem-se estabelecido que os dispositivos utilizados para acesso ou experiéncia
do que é entendido como virtual fazem parte da categoria dos artefatos digitais, parte
dos artefatos técnicos, enquanto aquilo com o que se lida através desse dispositivo esteja
inserido em uma outra categoria, a dos artefatos virtuais. Entretanto, seria improdutivo
pensar os artefatos virtuais sem se considerar os dispositivos técnicos que sao utilizados
para lidar com tais artefatos, afinal, a propria experiéncia daquilo que é entendido como
artefato digital depende e varia de acordo com o dispositivo utilizado e as capacidades
inerentes a ele. O ato de observar uma paisagem representada virtualmente é um ato
completamente distinto - em especial, fenomenologicamente - se isso é feito no comeco
do século XXI através de um pequeno smartphone ou através de oculos de realidade
virtual, especialmente ao se considerar a experiéncia de imersao que este ultimo artefato
proporciona. Ao mesmo tempo que artefatos digitais como computadores permitem o
acesso e a experiéncia de artefatos virtuais, eles também determinam como os tltimos serao
acessados e experienciados, em especial quando considerado o suporte que eles oferecem

(como o tamanho e a posigao das telas) e sua capacidade de processamento.

A partir do que foi apresentado, entdao, pode-se expandir a lista apresentada
anteriormente para dar conta dos diversos tipos de artefatos, adicionando Artefatos
Virtuais e bipartindo os artefatos técnicos em Analdgicos e Digitais. Cabe salientar que
a lista nao se pretende exaustiva, mas sim um exercicio de considerar tipos distintos
de artefatos existentes: sempre seria possivel mais especificagoes, como na divisao dos
artefatos técnicos, que aparece ali a fim de apresentar a diferenca entre os artefatos digitais
dos demais artefatos técnicos. Além disso, é importante entender que a caracterizagao ou
tipificacao particular dos artefatos nao é o enfoque do trabalho ou da tentativa de fornecer
uma ontologia para compreensao de tais entidades, mas sim apresentar uma exemplificagao
da diversidade de tais entidades. Assim, cabe também ressaltar que a tipificacdo de um
artefato nao é uma classificagdo exclusiva: um artefato facilmente pode ser enquadrado

como mais de uma categoria — tal tipificacao é proposta de forma a considerar apenas
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os artefatos como sendo prioritariamente definidos por suas fung¢oes, como indicado na
subsecao 1.3.2.2. Assim, considerados os artefatos em suas distintas formas, torna-se
possivel um inquérito da relagdo destes com a experiéncia humana, visando o tratamento
em diversas frentes de tal questao — afinal, o que estd em jogo no tratamento da questao
da tecnologia pretendida neste trabalho nao é apenas uma investigacao da natureza dos
artefatos em si, mas pensar o dominio da tecnologia como um dominio da existéncia
e da agao humanas emergente do universo das coisas que nos cercam. Como apontado
anteriormente, a proposta de pensar a tecnologia aparece aqui como uma proposta de
inquérito a respeito das interacoes humanas mediadas pelo universo dos artefatos e da
técnica. Enunciado isto, iniciam-se nas secoes seguintes o tratamento em frentes distintas
da filosofia que podem trazer luz sobre a relacdo humana com os artefatos, em especial no

dominio cognitivo e fenomenolégico.

1.4 Artefatos como ferramentas cognitivas

Intenta-se aqui apresentar o caso dos artefatos em relagdo ao dominio da cognigao
e do conhecimento humano, pensando questoes relacionadas a Filosofia da Mente e da
Epistemologia face ao uso dos artefatos. Para tanto, faz-se a defesa de que artefatos,
em especial os técnicos, sao parte constituinte do conhecimento humano, podendo ser
pensados como elemento fundamental para a aquisicao e desenvolvimento do conhecimento
no modo de vida ocidental do século XXI — mesmo que eles ja estejam presentes desde
tempos imemoriaveis da histéria humana. Por mais que muito ja tenha se pensado sobre a
natureza do conhecimento e as vias para sua aquisi¢ao, além dos diversos tratamentos dos
processos cognitivos que constituem o dominio do mental, entende-se que pouco se pensa a
respeito dos artefatos e do dominio da técnica por si, relegando-os a uma categoria menos
importante da cognicao e do conhecimento humano. Entretanto, como as se¢oes anteriores
se dedicaram a mostrar, os artefatos e a tecnologia aparentemente se mostram como parte
elementar — mesmo que nao essencial — de nossa existéncia, em especial se considerado
o modo de vida ocidental contemporaneo. Assim, o trabalho dedica-se a apresentar o
papel fundamental que o dominio tecnolégico desempenha no universo cognitivo, mental e

epistemoldgico humano.

Como ja apontado anteriormente, artefatos podem ser pensados como parte nao
sO da existéncia corriqueira e banal contemporanea, mas também como constitutivos
do dominio cognitivo humano. Através deles adquirimos e aperfeicoamos conhecimentos,
podendo ser pensados nao s6 como meros meios para o conhecimento, mas sim como
parte constitutiva dele - afinal, pode-se defender que muito do conhecimento humano,
especialmente aquele gerado a partir da Revolugao Cientifica, estd amparado sobre os
mais diversos artefatos que permitiram a expansao dos horizontes cognitivos até o estado

atual de coisas, nao restritos ao dominio da ciéncia. Mesmo nas tarefas cognitivas mais
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banais parece ser o caso que estamos amparados por uma ampla gama de artefatos que
mediam os processos de conhecimento corriqueiros: uso lapis e papel para fazer anotagoes,
um computador pessoal para me lembrar de tarefas a serem realizadas, calendarios que
me situam no tempo, enfim, um sem-fim de entidades materiais que fazem parte do meu

(ou nosso) universo cognitivo.

A partir das consideracoes a respeito da natureza ontolégica dos artefatos, busca-se
assim pensar como os mais variados tipos de artefatos possuem papel constitutivo para o
dominio da cognicdo humana. E natural que pensemos o papel dos artefatos técnicos para
esse processo de conhecimento, mas também pode-se considerar que todos os artefatos
possam ser relevantes para o universo do conhecimento humano, desde que utilizados com
essa finalidade. Assim, apesar de se dar uma maior consideracao aos artefatos anteriormente
caracterizados enquanto técnicos, nao se pretende desconsiderar o papel cognitivo de outras
sortes de artefatos, que inegavelmente possuem significancia ao se considerar como eles
podem proporcionar ou fornecer conhecimento. Uma abordagem mais aprofundada a
respeito dos artefatos especificamente virtuais é apresentada no capitulo posterior, que
se dedica a pensar o fendmeno da virtualidade em relacdo aos dominios da cognicao,

conhecimento e da propria existéncia humana.

A presente secao também visa fornecer embasamento tedrico para segoes seguintes,
que pensam os artefatos e a tecnologia a partir de consideracdes em Filosofia da Ciéncia e
na Fenomenologia: ao mostrar o papel cognitivo dos artefatos, pretende-se mostrar como
eles fazem parte do conhecimento e sao entidades dignas de consideracao geral quando
pensa-se filosoficamente a respeito do conhecimento e da ciéncia. Ao entender artefatos
como ferramentas cognitivas e nao s6 entidades que ocupam a miscelanea do mundo
que nos cerca, pode-se trazer novas consideragoes no campo da filosofia a respeito de
nosso préprio conhecimento e das formas pela qual a ciéncia é produzida. Defende-se
tal abordagem com a inten¢ao de dar também suporte teérico para o campo recente da
Filosofia da Tecnologia, tratando de temas que sdo relevantes para o debate no momento

em que o presente trabalho é produzido.

1.4.1 Cognicao estendida e corporificada

Propoe-se aqui uma breve consideracao a respeito da natureza cognitiva dos
artefatos, trazendo uma breve abordagem a partir de trabalhos de Filosofia da Mente
e Ciéncia Cognitiva. Tal abordagem ¢ apresentada a partir de trabalhos que levam em

consideracao construcoes que tém uma forma externista!®, considerando o dominio mental

18 Em inglés, o termo utilizado é externalist, aparecendo em portugués sob as formas externalista e
‘externista’. Aqui, prefere-se a segunda assercdo para o neologismo em detrimento da primeira, de
forma a exprimir a nocao de externo e ao mesmo tempo evitar o anglicismo presente em termos como
‘externalismo’ ou ‘externalista’ Analogamente, também escolhe-se ‘internismo’ como a traducéo para
‘internalism’, pelos mesmos motivos.
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humano para além do cérebro, cranio ou até mesmo os limites do sistema nervoso ou da
pele. O tema foi levantado por diversos trabalhos recentes, sendo os de maior referéncia
para o presente artigo os apresentados por Clark e Chalmers (CLARK; CHALMERS,
1998) e Clark (CLARK, 2008; CLARK, 2010), acerca da ideia de Mente Estendida e
Cognicao Distribuida. As construgoes apresentadas por esses trabalhos aparecem sob
diversos nomes, como cognigao situada (situated), cognicao distribuida (distributed) ou
cognigao corporificada (embodied), pensando processos cognitivos que se dao para além do
espaco mental interno. Essa nog¢ao é colocada como uma oposi¢cao ao que seria a forma
internista, que considera que a cognicao e as atividades mentais como um todo se dao de

maneira exclusivamente intracraniana.

H&4 uma vasta quantidade de trabalhos que lida o tema que abrange a nocao
da cognicao estendida ou distribuida, sendo um tépico de grande interesse na Filosofia
da Mente e da Ciéncia Cognitiva atuais. Em linhas gerais, pode-se dizer que ha muito
interesse em tratar do dominio mental, cognitivo ou epistemolégico a partir de elementos
que nao estejam restritos ao agente ou sujeito, pensando o papel do corpo, artefatos e
ambiente circundante para os processos relativos a cognicao e ao conhecimento. Dentre as
teses que tratam da cognicao distribuida, tem-se como paradigméatica a nocao de Mente
Estendida, tratada aqui a partir de noc¢oes dadas em trabalhos de Andy Clark e David
Chalmers (CLARK; CHALMERS, 1998), Andy Clark (CLARK 2008, 2010) e Richard
Menary (MENARY, 2010). Em linhas gerais, pode-se dizer que a ideia da Mente Estendida
propoe que os processos cognitivos e a propria mente nao estao restritos ao cérebro ou
ao cranio, mas sao encontrados em sistemas compostos pelo cérebro, corpo e ambiente
externo. Assim, a mente nao é entendida ontologicamente como uma entidade interna dos
seres humanos, e sim como uma entidade que se encontra espalhada pelo ambiente em que

se vive. Essa ideia ja foi explorada anteriormente em trabalho de mestrado deste autor (cf.
(LIMA, 2018)).

Ao se entender a mente como uma entidade estendida, pensa-se que 0s processos
cognitivos de um agente humano sao amparados por entidades exteriores a seu cérebro,
englobando ferramentas, normas sociais e o proprio ambiente que esse agente esteja inserido.
Assim, a mente nao é vista como restrita ao cérebro ou aos limites da pele, mas como
espalhada nas relagoes tragadas entre cérebro, corpo e ambiente circundante. No trabalho
de referéncia para a caracterizacao da Mente Estendida, é apresentada a figura de Otto,
um ser humano que sofre do mal de Alzheimer e seu caderno que contém informacoes
julgadas como importantes por ele, que de maneira conjunta formam um sistema cognitivo:
ao intentar se lembrar de uma informacgao, Otto consulta seu caderno a fim de recuperar
conteudos ali depositados por ele (CLARK; CHALMERS, 1998).

Outros exemplos podem ser pensados a partir desse, como ao se pensar a forma como

um matematico se ampara em suporte escrito ao realizar operagoes ou como um deficiente
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visual se ampara em sua bengala, de forma a oferecer percepcao espacial para realizar sua
locomocao. Em suma, pode-se entender que a relagdo humana com artefatos gera sistemas
que realizam fungoes que possuem natureza cognitiva (CLARK 2008, 2010). Contudo,
nao sao todos os artefatos que permitem ou promovem a criagao de sistemas mentais
estendidos. Para que os recursos utilizados promovam tais sistemas, eles precisam atender
a alguns critérios, a saber, disponibilidade, portabilidade, confiabilidade e acessibilidade,
apresentados em Clark e Chalmers (1998) e formalizados em Clark (2010, p. 46).

1. Critério de disponibilidade (Avaliability criterion): o recurso deve estar disponivel

facilmente e ser tipicamente.

2. Critério de confianga ( Trust criterion): qualquer informagao recuperada dessa forma
deve ser mais ou menos endossada automaticamente, usualmente nao analisada de

forma critica.

3. Critério de acessibilidade (Acessibility criterion): a informagao contida no recurso

deve ser facilmente acessada quando requisitada.

A partir de tais critérios, pode-se pensar que alguns artefatos formam sistemas
cognitivos, enquanto outros nao. Meu celular, que ¢ sempre carregado por mim, pode ser
entendido como um recurso cognitivo, enquanto um livro em uma biblioteca ndo (CLARK;
CHALMERS, 1998). Meus 6culos, que aperfeicoam minha visdo limitada pela miopia,
fazem parte do meu sistema visual cotidiano, enquanto um telescopio localizado em um
observatorio espacial nao — apesar de que um astronomo, enquanto o utiliza, possivelmente
estd em um sistema cognitivo distribuido com esse artefato, assim como outros usuarios
familiarizados com artefatos de natureza cientifica (CLARK, 2010). Contudo, apesar de
apresentar-se aqui de que maneiras os artefatos integram sistemas cognitivos humanos, deve-
se também considerar a natureza cognitiva dos artefatos, intentando sua caracterizacao
adequada. Para tanto, uma exploracao das qualidades dos artefatos cognitivos é realizada

na se¢ao a seguir.

1.4.2 Ontologia dos artefatos cognitivos

Apoés a consideragao a respeito da participagao dos artefatos na ecologia cognitiva
humana, propoe-se aqui uma caracterizagao metafisica dos artefatos cognitivos, recorre-se
ao esquema apresentado em Heersmink (2016), que compreende os artefatos cognitivos
num sentido amplo e plural a partir do esquema de tipos funcionais apresentados por
Preston (1998). O autor do presente trabalho aqui também defende uma nogao pluralista
pois considera que quaisquer tipos de artefatos podem desempenhar fungoes cognitivas, nao
delimitados por seus tipos considerados na secdo a respeito da tipificagdo ontologica dos

artefatos. Artefatos cognitivos podem tanto ser cognitivos por terem fungoes apropriadas
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ou sistémicas. Artefatos cognitivos com fun¢oes apropriadas sao aqueles que possuem um
historico de sele¢ao cultural e reproducao mecanica, enquanto artefatos cognitivos com
fungoes sistémicas sao artefatos cognitivos pois foram improvisados para funcionarem

dessa maneira.

Considerando um artefato como um abaco, tem-se um artefato cognitivo com um
histérico longinquo de selecao cultural. Sua fungao apropriada é auxiliar o usudrio na
realizacao de operagoes matematicas, dado o caso de que foi projetado e selecionado com o
passar do tempo para esse proposito. Mesmo que abacos possam ser utilizados para fungoes
que nao cognitivas, tal como um brinquedo para criangas ou item de decoracao, essa nao ¢é
a razao pela qual foram inventados e reproduzidos mecanicamente. Pode-se pensar em toda
uma gama de outros artefatos cognitivos apropriados, como réguas, mapas, calendarios,
termdmetros ou computadores, que foram projetados com a finalidade de desempenhar
atividades cognitivas e possuem um histoérico de selecao cultural. Um artefato cognitivo
como o computador auxilia no desempenho de fungoes cognitivas, como armazenamento de
informacao, realizacao de célculos, mas também pode ser utilizado para fins nao cognitivos.
Entao, da mesma maneira que artefatos possuem funcgoes apropriadas e fung¢oes sistémicas,

pode-se entender que artefatos cognitivos também podem carregar fungdes nao cognitivas.

Ha também o caso de que artefatos originalmente nao cognitivos venham a desem-
penhar fungoes cognitivas acidentalmente a partir de usos improvisados, como por exemplo
utilizar um guardanapo para anotar uma ideia ou realizar uma operacao matematica.
Assim, tem-se que esse artefato possui uma funcgao sistémica de carater cognitivo. O mesmo
se da quando amarra-se um barbante no dedo para se recordar de algo: um pedaco de
barbante nao tem como fungao apropriada servir de recurso mnemonico, porém nesse
uso adquire uma funcao cognitiva sistémica. Estes exemplos mostram usos ocasionais de
artefatos para propodsitos cognitivos, e assim, tem-se que artefatos sdo cognitivos pelas
intengoes do usudrio e nao por suas propriedades materiais intrinsecas. Da mesma maneira
que um artefato cognitivo apropriado pode ser utilizado para um fim nao cognitivo, um
artefato nao cognitivo pode ser utilizado para fins cognitivos. Assim, nao é relevante se
as fungoes cognitivas de um artefato sao culturalmente selecionadas ou improvisadas, e
sim se eles desempenham uma tarefa cognitiva: um artefato é cognitivo se é um artefato
cuja funcao, seja apropriada ou sistémica, é o desempenho de uma tarefa cognitiva ou seu

auxilio.

Deve considerar-se também que artefatos ou conjuntos de artefatos distintos podem
ser utilizados para uma mesma tarefa: se desejo resolver uma operacao matematica, posso
realizar essa tarefa de maneiras variadas, como utilizar papel e caneta, um abaco, uma
calculadora cientifica ou uma planilha digital. As estruturas fisicas e intencionais desses
artefatos sdo distintas, mas ao se considerar um nivel de abstracao em termos funcionais,

tém a mesma fungdo no processo de realizagdo da operagao matematica. Entretanto,
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considerando um nivel mais detalhado, tem-se que o proprio processo realizado por esses
artefatos varia de acordo com suas estruturas fisica e intencional, posto que ha diferencas
na forma como se desempenham as fungoes nesses dispositivos. Por exemplo, ao utilizar
papel e caneta, a maior parte do processo computacional é realizado pela mente do agente
que realiza o cédlculo, diferentemente de quando se utiliza uma planilha digital, posto que
o trabalho computacional é realizado pelo artefato digital que contém essa planilha. Em
suma, tem-se que fung¢oes cognitivas, nesse nivel, podem ser realizadas de forma multipla

em seu nivel sistémico, como argumentado por Clark (2008).

A partir dos paragrafos anteriores, torna-se evidente que artefatos possuem propri-
edades cognitivas, dado o fato de que podem ser usados para os mais diversos tipos de
tarefas cognitivas. Cabe agora considerar as maneiras pelas quais os artefatos permitem
o desempenho desse tipo de tarefas. Heersmink (2016) defende que o uso de artefatos
permite a realizacao de tarefas cognitivas pelo fato dos artefatos carregarem informacao:
um mapa possui fungao cognitiva por disponibilizar informacao relevante para a navegacao,
assim como uma bussola; um diagrama é um artefato cognitivo pois as informacoes que
disponibiliza sao utilizadas para argumentagao ou compreensao, dentre diversos outros
casos. Se um artefato nao exibe informagao relevante, ele ndo é um artefato cognitivo. Em
linhas gerais, como defendido por Heersmink, as fungoes cognitivas apropriadas e sistémicas
de um artefato emergem da informacao portada ou representada por eles — pode-se dizer
que um artefato cognitivo é um artefato que possui uma estrutura ou participa de um

sistema de representacao.

1.42.1 Tipos de artefatos cognitivos

A diferenciacao entre os tipos de artefatos cognitivos ampara-se na ideia ja proposta
de que artefatos possuem uma natureza dupla, compostos tanto de uma estrutura fisica
quanto de uma estrutura mental, sendo objetos de natureza material e intencional. O trato
das fungoes dos artefatos apresentado nas se¢oes anteriores foi feito considerando o caso de
que a caracterizacao da funcao tem o papel de unir essas estruturas de dominios distintos.
Para tratar dos distintos tipos de artefatos cognitivos, deve-se entao observar a relagao
entre tais dominios. Ao utilizar-se um artefato cognitivo, interage-se com a estrutura
fisica desse artefato, como por exemplo ao recorrermos a um termometro para medir a
temperatura de um corpo, o levamos ao corpo em questao para realizar esse objetivo e
dali o retiramos quando a medicao foi efetuada. Ja no caso de uma bussola, este artefato é
orientado de forma que a informacao a respeito da direcao norte esteja alinhada com as
marcagoes no objeto. O que se entende dai é que a interagdo com o objeto ¢é realizada de
forma a tornar a informagao disponibilizada pelo artefato relevante para a tarefa que se
intenciona no uso desse objeto em questao — assim, entende-se que o artefato cognitivo
¢ uma estrutura representativa que contém informacao, e a informacao relevante para a

realizagdo de uma tarefa é selecionada pelo uso desse artefato. Em linhas gerais, defende-se
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aqui que artefatos cognitivos sao artefatos que possuem estruturas de representacao de
informacao. Aqui, recorre-se a ideia de sistema representativo conforme apresentada por
Heersmink (2016) para tratar da metafisica dos artefatos cognitivos, embasada numa

relagao linear entre quatro elementos:
Estrutura fisica — Estrutura representativa — Informacao — Funcgao cognitiva

A estrutura representativa de um artefato é o elemento que da a relagao entre
a estrutura fisica e a informacao disponibilizada pelo artefato. Recorrendo ao proposto
por Heersmink, que se baseia em um esquema baseado nos conceitos da semiotica de
Peirce — icones, indices e simbolos — os artefatos cognitivos serdo tipificados a partir da
relacao entre a informacao que contém e sua estrutura representativa e a forma como esta
estrutura representativa se relaciona com a estrutura fisica dos artefatos. O leitor pode
notar que aqui a funcao cognitiva especifica ndo é sumaria para caracterizar o tipo de
artefato cognitivo, mas sim para definir se o artefato em questao é um artefato cognitivo.

Sao tracadas trés relagoes distintas:

1. Relacoes aditivas
2. Relagoes constitutivas

3. Relagoes computacionais

Para o primeiro caso, das Relagoes aditivas, ha o recurso ao conceito semiotico
de icone. O conteudo informativo dos icones é resultado do isomorfismo com seu alvo
representativo. Mapas e radares funcionam como icones porque representam, em maior
ou menor escala, estados de coisas do mundo mantendo uma identidade na forma, da
mesma forma que ocorre com magquetes ou modelos em escala. Nesse tipo de artefato,
suas estruturas representativas sao inseridas ou adicionadas em uma estrutura fisica, como
por exemplo um mapa ¢ informacao impressa em um pedaco de papel, um livro tem
informacao impressa em suas paginas, uma régua tem a escala métrica pintada em sua
estrutura fisica. Nesses casos, tem-se uma estrutura representativa que é adicionada a
uma estrutura fisica, sendo cabivel que a estrutura fisica do artefato seja adequada para
sustentar uma representacao externa. Nesses casos, a estrutura do artefato nao influencia
o conteudo informativo, mas somente a estrutura ou forma dos icones relevantes para este

conteudo e a sua fungdo cognitiva.

Ja considerando o caso das Relagbes constitutivas, tem-se que a estrutura
fisica do artefato ou parte dela sao parcialmente idénticas a seu conteido informacional.
Para tratar de tais relagoes, recorre-se a nocao de indice: indices tém conexdes causais
diretas com os alvos de sua representacao. Um termoémetro possui uma parte indexical

conectada causalmente com a temperatura — se ha mudanga na temperatura, o que é
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lido no termoémetro também muda. Nesse caso podem ser considerados também biissolas,
barometros, medidores de PH, velocimetros etc. No caso de tais artefatos, sua estruturas
fisicas estao ligadas de forma dinamica ao que visam representar; essa ligacao causal é uma
ligagdo que depende da estrutura fisica do artefato, que permite a modificacao dindmica

da sua estrutura representativa.

Por fim, para os casos mais complexos, relativo as Relagdes computacionais,
recorre-se a ideia de simbolo. Simbolos sao signos que tém seu significado ou conteido
definido a partir de seu uso partilhado, mituo acordo entre seus usuarios e regras logicas.
Um simbolo, em linhas gerais, é criado a partir da associagao de ideias gerais, normalmente
arbitrarias, dado que nao hé isomorfismo ou conexao causal direta entre simbolos e o
que eles representam. Dentre os simbolos temos elementos como linguagens (artificiais e
naturais), férmulas cientificas, sistemas mateméticos etc. Simbolos possuem usualmente
um longo historico de selecao cultural, dado o caso de que sua relagao arbitraria com o que
simbolizam ¢é fruto do mutuo acordo entre os usuarios desses signos. No caso dos artefatos
em que hé esse tipo de relagdo, tem-se uma estrutura fisica que é manipulada de forma a
obter ou processar informagcao, podendo tais artefatos serem analdgicos, como um abaco
ou uma régua de calculo, ou digitais, como um computador pessoal. No caso dos artefatos
que permitem relagoes computacionais analégicas, ha uma relagao de equivaléncia entre a
estrutura e sua fungdo cognitiva, e usualmente sua estrutura fisica permite o desempenho
de apenas uma forma de computacgao. J4 no caso dos artefatos que caracterizam relagoes
computacionais digitais, tem-se artefatos que ha uma relacdo multipla entre estrutura e
funcao cognitiva, ja que sua capacidade funcional é maleavel e podem ser ajustados para

funcoes informativas dos mais diversos tipos, sejam icoOnicas, indexicais ou simbdlicas.

Como salienta Heersmink (2016) ao tragar tais relagoes, elas nao sao excludentes
e usualmente se mesclam, mas a importancia de mostrar distintos tipos de relacoes é
demonstrar que um sistema representativo pode apresentar tanto propriedades iconicas,
indexicais ou simbdlicas. Analogamente, um artefato cognitivo pode permitir combinagoes
dos trés tipos de relagoes, sejam elas aditivas, constitutivas ou computacionais. Assim, um
artefato cognitivo é melhor compreendido visto como proporcionando predominantemente
uma dessas relagoes — da mesma maneira que quando tipificados os artefatos num sentido
geral. O que é mostrado pelo autor referido, e aderido na presente tese, é que as fungoes
cognitivas dos artefatos sobrevém a informagao selecionada a partir de sua estrutura

representativa relacionada a estrutura fisica do artefato.

1.5 Fenomenologia dos artefatos

Incita-se aqui o inquérito da dimensao fenomenologica dos artefatos e da tecnologia,

considerando a maneira como a percepcao e o uso dos artefatos e a esfera da tecnologia
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circundante a tais praticas. Propoe-se tal analise como uma maneira de demonstrar a
dimensao cognitiva dos artefatos e da tecnologia, ja apontada anteriormente, como um
nivel de ordem distinta do mero espectro material que circunda os artefatos. Isso é feito
também de forma a apresentar intui¢oes de como o dominio dos artefatos cria uma esfera de
virtualidade anterior a tecnologia da computagao. Para tanto, sera desenvolvida a nocao de
Tecnosfera, referida por distintos autores (HOFSTETTER, 1998; IHDE, 2012; LEMMENS;
HUI, 2017; ZALASIEWICYZ et al., 2017; ZALASIEWICZ, 2018; HERRMANN-PILLATH,

2018), intentando relaciona-la com as propostas aqui apresentadas até o momento.

De maneira sucinta, pode-se dizer que o que é proposto aqui, como fio condutor do
presente trabalho, é a tese de que o uso dos artefatos, em especial os artefatos técnicos, mas
em todos os seus tipos, proporciona a existéncia de uma esfera ou textura de percepcgao e
cognicao que faz parte de uma ordem distinta da mera existéncia material desses objetos.
Se considerada a constituicdo material dos artefatos, pode-se pensar tal esfera material
como um dominio basico, de primeira ordem na constituicao da realidade, ao passo que a
esfera de seu uso, cognicao e as distintas praticas que emergem dessa dindmica como um
dominio de segunda ordem, que lida com os aspectos intencionais e mentais do mundo da
tecnologia relacionada a esses artefatos. Essa defesa é feita no presente trabalho a partir
da consideracao de que os artefatos e seu uso, como dito anteriormente, proporcionam
um dominio de virtualidade que se revela a partir das praticas na esfera da técnica e da

tecnologia.

A proposta enunciada acima nao parece ser absurda, ao menos a primeiro momento.
Tomemos como exemplo uma atividade banal de utilizacao de uma ferramenta, como a
do uso de de um martelo para pregar um prego numa parede, uma chave de fenda para
apertar um parafuso ou uma agulha para cerzir um pedacgo de tecido. Num procedimento
como este, o agente que faz uso de uma ferramenta, ndo experiencia somente a ferramenta
e os demais artefatos envolvidos no seu uso. Quando se bate um prego em uma parede, a
experiéncia que esta em jogo nao ¢é o toque da madeira que compoe o cabo do martelo
ou o ruido produzido por esse ato, mas sim a percepc¢ao do ato de bater na cabecga do
prego e se o ato é executado corretamente. Ao utilizar uma chave de fenda para apertar
um parafuso em uma bicicleta, a percepcao do agente nao esta direcionada de maneira
unitaria a ferramenta em si ou o parafuso que é o seu objeto de agdo — a percepcao aqui
é a percepcao de um processo, que envolve uma finalidade a ser atingida pelos meios
escolhidos pelo agente. A percepc¢ao nao é da chave de fenda em si, mas sim a percepcao
de um ato que visa a manutencdo de uma maquina, que carrega na sua relacdo com o

agente aspectos intencionais distintos.

Em suma, o que os exemplos do pardgrafo acima visam apresentar é que o uso
dos artefatos, que possuem um carater intencional para além de suas propriedades fisicas,

proporciona uma espécie de esquecimento temporario do proprio artefato face ao processo
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que é realizado através destes. Tal intuicdo remete a ideia apresentada por Merleau-Ponty
(1962) quanto fala da relagdo de um cego com sua bengala: o que é percebido nao é
a bengala, e sim o chao e seus detalhes e imperfei¢cbes, que por meio da bengala, é
reconhecido por seu usuario. Assim, pode-se pensar nao somente na experiéncia que temos
dos artefatos, mas sim na miriade de experiéncias que aparecem através de seu uso, dentro
das dinamicas de existéncia na relacao que tracamos com estes objetos cotidianos. Tendo
em mente tais dindmicas possiveis, podemos entao considerar de que maneira a esfera da
tecnologia, composta pelos artefatos e seu uso, nao é, entdo, uma esfera de ordem distinta
da pura materialidade fisicalista do mundo. Se pensamos a respeito de como as distintas
praticas que um ser humano do século XXI realiza ao longo de um sé dia de sua vida,
pode-se notar como apesar de que vivemos rodeados de artefatos, tal experiéncia nao é

uma experiéncia somente direta desses artefatos, mas sim a experiéncia com as distintas

percepgoes proporcionadas por estes e as intengoes buscadas no uso de tais objetos.

1.6 Artefatos como mercadorias

Até o presente momento, o trabalho se dedicou a pensar os artefatos numa posicao
de uso: apresentou-se aqui, em linhas gerais, uma visao em primeira pessoa da relagao
humana com artefatos, marcada pela posicdo de usudrio, ou, em outros casos, uma
visao sutil de consumidor. Contudo, ao considerar artefatos no contexto da sociedade
tecnoindustrial do século XXI, é fundamental trazer a atencdo a intuicao de que artefatos
nao sao meras entidades que se manifestam em prateleiras a serem escolhidas por usuarios
que fazem escolhas livres e racionais; é fundamental pensar também nos artefatos como
produtos, ou seja, resultados de procedimentos produtivos de larga escala. Adicionar aqui
uma outra perspectiva na compreensao dos artefatos parece complementar uma teoria
geral que pensa a coisas do mundo cotidiano: ao entender que a vida contemporanea do
século XXI é uma vida rodeada de artefatos, entende-se também que é uma forma de vida

repleta de produtos, marcada pelo fendmeno de seu respectivo uso e consumo.

Trabalhou-se aqui, assim, a ideia dos artefatos a partir de uma conceituacao destes
como, prioritariamente, ferramentas: objetos materiais produzidos a partir da modificacao
da matéria para uma finalidade. Pode-se colocar que essa ¢ uma abordagem naif, mais
inocente dos objetos do cotidiano. Nessa visao, sobretudo, é possivel entender que usuario e
fabricante do artefato sdo o mesmo individuo, quase como evocando a visao de um passado
do ser humano cagador-coletor, que produzia suas préprias armas de caca e utensilios
cotidianos. Contudo, deve-se também pensar a cisao entre producao e uso de artefatos como
um dos marcos civilizatérios humanos; com o fenémeno da divisdo do trabalho, entende-se
que os usuarios de determinadas ferramenta dependem dos produtores de ferramentas, e
supoe-se que a especializacao do trabalho também esteja relacionada a divisao na producao

e na especializacao dessa producao das préprias ferramentas — quanto mais complexa é a
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atividade, mais complexas serdo as ferramentas necessarias para a realizagao dessa mesma

atividade.

Para além da conceituacao dos artefatos como objetos que sao utilizados para um
devido fim por um individuo que é seu usuario, deve-se também considerar os artefatos
como produtos em si de uma atividade produtiva: para além de serem utilizados em tarefas
diversas cotidianas, artefatos sao também entendidos como fins nas préprias atividades
de producao de artefatos; se considerarmos a histéria das manufaturas até o momento
prévio da Revolucao Industrial, pode-se pensar como uma parcela significativa da forga
de trabalho humana estava voltada para a producio de artefatos que atuavam como
ferramentas. Uma mudanca fundamental aqui identificada é que a passagem para um
modelo industrial faz com que a producao de artefatos seja ainda mais marcada pela
producao de bens de consumo. Claro que nao defende-se aqui que esse tipo de artefato foi
criado pela producao industrial; contudo, entende-se que o supérfluo ganhou um espago de
maior destaque no dominio da producgao de artefatos materiais. Assim, evoca-se também o

fator econémico a ser considerado na teorizacao dos artefatos.

E também relevante, antes de dar continuidade ao argumento apresentado anteri-
ormente, ressaltar que o dominio do supérfluo nao é uma novidade atrelada a produgao
industrial, mas que entende-se que esse modo de producao esta atrelado a difusao ou popu-
larizacao da produgao de bens de consumo supérfluos: facilmente argumenta-se aqui que o
aumento de produtividade estda também atrelado a producao de bens que vao além das
necessidades cotidianas do trabalho. Pode-se argumentar que o supérfluo é algo marcante
da propria histéria humana, mas que a associagao da producgao de artefatos supérfluos
com o modo de producao industrial é uma associacao caracteristica da possibilidade de
producdo em massa de mercadorias. Da mesma forma que a producgao industrial cria
um novo modelo de producao e apresenta novos patamares de produtividade, em termos
de escala, pode-se colocar aqui que por mais que a producao de mercadorias seja tao
antiga quanto o préoprio comércio, passivel de ter sua histéria tracada até a Idade do
Bronze (Hornborg (2023, p. 14)), defende-se aqui que a producao industrial é responsavel
pela identificagdo entre artefato e mercadoria: a partir da Revolugdo Industrial, artefatos

tornam-se prioritariamente produtos de atividade industrial.

Essa relacao é trazida a baila nao porque pretende-se aqui apresentar uma inves-
tigacdo a respeito da historia das mercadorias, ou mesmo do comércio e da atividade
econOmica baseada em produtos, porém com o propésito de aprofundar a investigacao ja
apresentada a respeito dos artefatos: como a se¢ao se propoe, pretende-se aqui investigar
uma das muitas dimensoes dessas entidades cotidianas. Assim, investiga-se de que maneira
a identificacdo dos artefatos como produtos e bens de consumo torna-se também uma
dimensao relevante de analise dos proprios artefatos. A mudancga do modo de producao

artesanal que originalmente trazia artefatos a vida para um modo de producao industrial
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¢ também uma mudanga marcante para a maneira como os artefatos fazem parte da vida

humana e como estes devem ser compreendidos.

Assim, pode-se adicionar uma nova camada a caracterizacao dos artefatos, quando
considerado o modelo de producao industrial: para além de ser uma entidade que é
produzida de através de modificagdo da matéria para um determinado fim, um artefato
produzido industrialmente pode ser fundamentalmente entendido como uma mercadoria.
Para além da modificacdo da matéria caracteristica dos artefatos, entende-se também
que todo artefato produzido industrialmente é produzido a partir de uma modificacao
padronizada da matéria, sendo esta producao por definicao serializada e massiva; da
mesma maneira, para além da intencionalidade depositada na modificacdo da matéria e na
finalidade projetada do artefato, é adicionada ao aspecto da intencionalidade a dimensao
de estar produzindo-se um produto que deve ser passivel de producao em larga escala para
sua comercializacdo. Assim, é como se a producao industrial trouxesse um novo aspecto
para o artefato, que, como defendido, torna-se fundamentalmente um produto: ambos os
aspectos — intencional e material, repetidos a exaustao como caracteristicos dos artefatos —
sao modificados pela dimensao da producao massiva e da caracterizacao do artefato como

mercadoria.

Tomando por consideracao a dimensao ou aspecto material dos artefatos tornados
mercadorias, pode-se pensar a adicao da dimensao da industrializacao em alguns pontos: o
artefato, que ja era pensado em relagao as matérias-primas disponiveis para sua producgao,
passa a ser pensado em relacao a disponibilidade da matéria prima da cadeia produtiva; a
propria matéria-prima passa a ser pensada em termos de extragao e acimulo, tornando-se
insumo disponibilizado para a produgao de mercadorias. Assim, uma mercadoria nao é
somente um objeto que é produzido a partir e para a modificacdo da matéria, mas também
um objeto que é produzido em determinada escala e processo produtivo, cuja modificacao
da matéria é fundamentalmente uma modificagao seriada, executada sobre as diversas
partes e pecas que compoem o produto. Da mesma maneira, ao considerar a dimensao
intencional dos artefatos, a produgao intencional de mercadorias numa linha produtiva
massiva € caracterizada pela manipulacao seriada e maquinica da matéria, porém orientada
pelo aspecto da produtividade: é necessario produzir mais utilizando menos matéria prima,
assim como é necessario direcionar estes artefatos a finalidade da aquisi¢do e do consumo —
eles devem ser mais baratos, oferecer mais lucro, proporcionar maior conforto, ser mais
eficientes no uso, duradouros, etc!?. Assim, é como se a dimensao da producao industrial
fizesse com que fosse também adicionada uma nova complexidade aos aspectos material e
intencional dos artefatos: agora, como produtos, estes adquirem nova carga semantica —

para além de objetos corriqueiros, sao também entidades que estao em jogo dentro de uma

19 Note-se que nao é pretendido aqui fazer uma doutrina da mercadoria, j4 apresentada em uma sélida
literatura com seus dois séculos de consagracao, mas utilizar o pano de fundo do advento da produgao
industrial para caracterizar e teorizar os artefatos em suas dimensoes ja apresentadas.
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cadeia de producao e distribui¢ao de mercadoria, tornando-se a entidade atomica do modo
de produgao industrial, dado o caso de que a mercadoria seria o a unidade fundamental de

consideracao da estrutura desse modo de producao.

Figura 2 — Diagrama adicionando a dimensao da producao industrial a representagao dos
aspectos caracteristicos de um artefato:

DIMENSA ODA
PRODUCAO INDUSTRIAL

Intencional

Fo---—-——— -
i
[}
i
i

Aspecto

' Material Mercadorias sao

|
|
produzidas |
|

MERCADORIA!
Mercadonas sao objetos 'ﬂlﬂ'ﬂﬂlﬂﬂﬂlme_gllﬁ para
materiais produzidos a comercializagao

artir de modificacao
rializada da matéria

=

i

.

Se anteriormente ja era claro de que maneira ambas as dimensoes eram indivisiveis,
posto que tanto o aspecto material quanto o aspecto intencional eram codependentes na
producao e no uso dos artefatos, pode-se entender que o advento da producao industrial
estreita ainda mais os lagos entre ambos os aspectos. Ao adicionar vetores de complexidade,
como insercao em uma cadeia produtiva e direcionamento para comercializagao, ambos
os aspectos aparentam uma tendéncia a indiscernibilidade: intencionalidade e materiali-
dade solapam-se uma a outra quando trata-se de pensar os artefatos como mercadorias,
especialmente ao considerar-se as praticas de aquisicado e consumo que estao associadas
ao artefato como mercadoria. Primeiramente isso se d4, como apontado, porque ha uma
diferenciacao entre as finalidades visadas no processo: a intencionalidade projetada sobre
um artefato por seu fabricante é também a finalidade da distribuicdao e da comercializagao,
da mesma forma como a intencionalidade do consumidor envolve também o préprio ato de
compra ou aquisicao do produto. Agora, é como se o aspecto intencional se lancasse sobre
o material e vice-versa, especialmente ao se considerar a dindmica do desejo projetado
sobre uma entidade que tem existéncia material, mas nao ¢ um mero arranjo de matéria,

mas carregada da semantica simbélica do produto; da mesma maneira, o aspecto material
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se langa sobre o aspecto intencional, delimitando a intencionalidade projetada sobre os
artefatos, que sdo entendidos como mercadoria e compreendidos também como algo passivel
de aquisigao. Cabe mais atengao sobre essa questao da relagao entre as duas dimensoes

marcadas pelo consumo e pela aquisi¢ao, sendo melhor desenvolvida na subsecao a seguir.

1.6.1 Fetichismo da Mercadoria e Artefatos como Fetiches

A ideia de fetichismo da mercadoria, conceituada no trabalho seminal da filosofia
marxiana O Capital (MARX, 2015), continua servindo como um pano de fundo conceito
para compreender a cultura do consumo e as economias capitalistas. Diversas investigacoes
recentes continuam a confirmar o significado relevante da fetichizacdo da mercadoria como
uma forca central moldando comportamento de consumo e dindmicas de mercado. Com a
ascensao do capitalismo global e a integracao de tecnologias digitais, a atratividade e o
impacto das mercadorias se intensificou. Individuos nao apenas buscam produtos por seu
valor utilitario, mas pelos valores simbélicos e sociais agregados a estes, contribuindo para o
processo de fetichizagdo. Assim, cabe também uma exploracao do fetichismo da mercadoria
nas sociedades capitalistas modernas, intentando desenvolver a distintas maneiras de
representacao desse conceito na teoria contemporanea da mercadoria. Nesta subsecao
pretende-se explorar a ideia original de fetichismo da mercadoria, seus usos vulgares, e,

por fim propor alguns desdobramentos dessa nocido para uma teorizacao dos artefatos.?

Primeiramente, deve-se tratar do proprio conceito original de fetichismo da merca-
doria, compreendido como “a tendéncia (...) de perceber o produto do trabalho em termos
de relagoes entre coisas, ao invés de relagoes sociais entre pessoas. Em outras palavras,
pessoas véem a mercadoria apenas em termos das caracteristicas do produto final, ao passo
que os processos pelos quais elas foram criadas se mantém obscurecidos” (HUDSON; HUD-
SON, 2003, p. 413). Nessa conceituacao, o fetichismo estaria intrinsecamente associado ao
obscurecimento das relagoes pelas quais uma mercadoria passa a existir; de modo sucinto,
pode-se dizer que é uma forma de entender os produtos industrializados como existindo de
maneira a parte do processo produtivo industrial, dotados de existéncia propria, sendo
meros resultados de fabricas, e nao do trabalho de pessoas®!. Assim, em suma, o processo
do fetichismo envolve uma consideracao da mercadoria sem a consideracdo do processo
produtivo intrinseco a ela — por isso, intentou-se aqui também trazer uma outra dimensao
de consideracao dos artefatos para além de seu uso, pensando a dinamica de sua producao

dentro do panorama de produg¢ao industrial.

20 O tema do fetichismo da mercadoria j4 foi amplamente discutido dentro da teoria marxiana; como
introducdo ao tema, recomenda-se o trabalho Ripstein (1987).

21 Um leitor mais afeito & ortodoxia marxista pode inclusive entender o presente trabalho como incorrendo
nesse mesmo fetichismo, o que seria uma critica justa a ser feita. A presente se¢do, como um todo,
visa sanar esse ponto cego até o momento, e o autor agradece as sugestoes do prof. Rodrigo Dantas
durante a banca de qualificagdo desta tese.
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De modo geral, a teoria marxista entende o fetichismo como um atributo do
fendmeno social e psicologico dos sistemas de producao de mercadorias, posto que nesses
sistemas as coisas materiais sao pensadas como possuindo propriedades inerentes que nao
sdo determinadas pela prépria constituicao fisica do objeto. Isso ocorreria, basicamente,
pelo fato de que “as relagoes economicas ou sociais de producao nesses sistemas sao
muito complexas e muito indiretas” (LEWIN; MORRIS, 1977, p. 173, traducao deste
autor), sendo parte fundamental do sistema de producao industrial a especializacao e a
separacao dos distintos processos produtivos e mercantis. Em uma abordagem ampla,
pode-se também pensar que o fenomeno do fetichismo da mercadoria esté associado as
propriedades sociais das coisas como uma categoria de pensamento. Neste ponto, associo
esse conceito ao aspecto intencional dos artefatos: como repetido a exaustao, artefatos
possuem tanto uma constituicao fisica quanto um aspecto intencional em sua producao
e uso; da mesma maneira, uma mercadoria nao é sua mera constituicao fisica, porém
uma entidade com carga intencional de, num linguajar marxista, propriedades sociais ou

fetichisticas.

Uma extensao do conceito de fetichismo da mercadoria pode ser o fetichismo da
tecnologia, uma forma de fetichismo que abarca a percepc¢ao sobre artefatos técnicos:
“Quando as mercadorias consideradas sao objetos técnicos, o fetichismo atinge uma nova
dimensao, por conta da operacao da tecnologia ser atribuida exclusivamente a seu projeto,
como se nao estivesse relacionada as relagoes sociais de troca nos quais os componentes
foram fabricados” (HORNBORG, 2023, p. 27, traducao do autor). O obscurantismo
associado ao fetichismo usual da mercadoria é associado também as capacidades maquinicas,
que sao entendidas como derivativas dos poderes intrinsecos dos artefatos técnicos, pensados
fora das cadeias de relagoes econdmicas e sociais. Essa percepcao pode ser também explorada
em outros termos, pensando como a compreensao ingénua de dispositivos técnicos, que
nos cercam diariamente, é muitas vezes uma compreensao que apela quase a uma forma
de pensamento magico: a féormula usual para pensar um aparelho eletronico no século
XXI é a assercao “a maquina x faz y”, desonsiderando inclusive o proprio aspecto do
usuario. Se considerarmos a popularizacao recente das tecnologias de Inteligéncia Artificial
nos ultimos anos, é quase como se houvesse um operador fantasma disposto a executar
ordens apresentados na forma de inputs para gerar texto ou imagem. Esta intuicao sera

particularmente 1til na subsecao seguinte 1.6.2, que aborda fetichismo em outra assercao.

Um outro desdobramento possivel a ser considerado sobre o conceito de fetichismo
da mercadoria é apresentado por Andrews (2013), ao pensar a analogia entre valor e
linguagem como uma espécie de composicao de dois produtos sociais. Ao recorrer aos

conceitos de Jogo de Linguagem® e de Forma de Vida** de Wittgenstein, esta pesquisa

22 Maneiras de se usar signos que sdo mais simples do que aqueles que utilizamos em nossa linguagem

diaria; “Esses sao processos de utilizacao de signos mais simples que aqueles que normalmente ocorrem
no uso de nossa linguagem cotidiana altamente complicada” (WITTGENSTEIN, 1958, p.17).

23 “A forma de vida é mais do que simplesmente a localizacio do jogo de linguagem, mas ela prové ‘a
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apresenta um esquema conceitual para delimitar uma outra representacao para a questao
do fetichismo da mercadoria, sob a chave da filosofia da linguagem, sugerindo que “o
fetichismo da mercadoria deve ser entendido como a forma de vida, a atividade dos
participantes do sistema de produgao de mercadorias, correspondente ao que foi chamado
de jogo da linguagem do valor” (ANDREWS, 2013, p. 85). Em suma, o fetichismo da
mercadoria “ndo é apenas o local onde o valor ocorre (...) mas o fetichismo da mercadoria
¢ tao constituinte do valor quanto o valor organiza o processo de troca de mercadorias
através do qual as mercadorias sao fetichizadas” (ANDREWS, 2013, p. 92).

Conceitualizar o aspecto do fetichismo da mercadoria sob a abordagem da linguagem
parece uma abordagem proficua para o que se pensa aqui ao caracterizar artefatos como
mercadorias e entender que a inserc¢ao dos artefatos no processo de producao industrial
opera uma nova caracterizacado dos préprios artefatos. Desde o inicio da presente tese,
insiste-se em entender que artefatos nao sao meros modos de disposicdo da matéria,
mas que sao operados e definidos por um aspecto intencional, pensado aqui como o
componente nao-material (ou ezrtra-material) dos objetos do mundo cotidiano. Caberia,
inclusive mais do que é apresentado aqui, explorar os artefatos através dessa chave de
interpretacao linguistica, e, sem duvida alguma, o componente linguistico sera reexaminado
e trazido novamente a tona futuramente ao se pensar artefatos e tecnologia como um
todo. No entanto, por questoes de exploracao da questao do fetichismo da mercadoria, o
uso da abordagem utilizando aspectos linguisticos se restringird momentaneamente para

concluir-se a exploragao da questao apresentada em tela.

Neste caso aqui explorado, ao pensar-se o fetichismo da mercadoria sob a chave
linguistica, tem-se também esclarecido que este conceito nao indica meramente um erro de
crenca, algo no qué pessoas acreditam como se nao fosse real, ou fosse mera ilusao, porém
uma propriedade do funcionamento desse processo de fetichizacao. Pensar esse processo de
fetichismo, aqui, pode também ser uma forma de pensar um outro tipo de processo de
encantamento dos artefatos. De alguma maneira, pensar o aspecto intencional carregado
ou mostrado pelos artefatos ja é entendé-los como algo a mais que a mera matéria, como
se uma camada semantica pudesse ser depositada sobre a realidade; no caso do fetichismo
da mercadoria, ¢ como se a carga semantica dos objetos e a sua compreensao ou percepcao
fosse ainda mais saturada com significados e referéncias — ao passo em que o processo
produtivo é ocultado pelo préprio fetichismo, este mesmo processo produtivo faz com que
a mercadoria seja dotada de demais carga semantica. No capitulo abordando ‘Fetichismo e
Ideologia’” em “Para uma Critica da Economia Politica do Signo”, Baudrillard caracteriza
o termo fetichismo quase como tendo uma vida prépria. “Ao invés de funcionar como
uma metalinguagem do pensamento magico dos outros, ele se volta contra aqueles que

o utilizam e sorrateiramente expoe seu préprio pensamento magico” (BAUDRILLARD,

estrutura no qual o funcionamento de nossa linguagem estd fundamentado’ (...) é apenas nos termos
de uma forma de vida que uma linguagem pode ter sentido” (ANDREWS, 2013, p. 83).
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1981, p. 90).

A interpretacdo de Baudrillard a respeito da ideia de fetichismo também oferece
um outro horizonte especulativo para se abordar ao tratar desse tema, a saber, as demais
assercoes da ideia de fetichismo, muitas vezes entendidas como vulgares, ao se pensar coisas
como o fetichismo dos objetos, como um telefone celular, um automdvel mais potente, uma
residéncia maior. Essa forma de fetiche, no sentido de uma visao de encantamento sobre
um objeto de consumo, ¢ também um fenémeno explorado que pode ser pensado como
uma forma de pensamento magico projetado sobre objetos, podendo aqui ser entendido,
nos termos da tese, como um acréscimo a dimensao de intencionalidade de um artefato,
seja no caso de um item raro, associado ao pertencimento a uma figura proeminente de um
campo, ou mesmo a um objeto que designe poder econdémico e status. O tema do desejo
associado ao consumo ¢ uma seara ampla, relativa também a abordagem da Economia
Libidinal, que nao sera aqui abordada diretamente, porém aparece como motivagao para
encaminharmos o texto para outra abordagem, que é pensar o aspecto magico muitas vezes
envolvido na consideragao dos artefatos. Recorrendo a origem do conceito de ‘fetiche’, do
Latim facticius, que significa “fazer”, ou, passivamente “algo feito por arte”, encontra-se o
termo derivativo em portugués ‘feitico’, Baudrillard (1981, p.91) aponta para o carater
de encantamento desse conceito: a fetichizacao do mundo ¢é, sobretudo, uma forma de
compreensao da realidade através de uma interpretacao, que em alguma de suas instancias,

é vista como mdagica.

Por mais que esta proposigao afigure-se como ousada ou absurda ao leitor, cabe
aqui pensar o conceito de ‘fetiche’” em uma caracterizacao mais ampla, sendo especialmente
valioso para uma caracterizagao mais aprofundada dos artefatos. Estes, sendo mais que
meros objetos materiais, em sua constante caracterizacao dual feita nesta tese, devem
também ter seu aspecto intencional, mental, psicolégico, enfim, pensado a partir das
distintas possibilidades de representacao. Como referéncia, tomando um excelente artigo
que sintetiza a ideia de fetichismo, hd ao menos trés formas de explorar a categoria de
fetichismo, a saber, a antropolégica, a Marxista (aqui relacionada com o escopo do trabalho)
e a psicoldgica, podendo ser pensadas em aspectos humanos respectivos a religiao, economia
e sexualidade. Entretanto, considerando a argumentacao de Ellen, pode-se pensar uma
espécie de territério comum onde as trés utilizagoes do conceito de fetiche se sobrepdem,
considerando os processos cognitivos de fundo (ELLEN, 1988, p. 229): concretizagao,
animacao, conflacao do significante com o significado, e ambiguidade entre pessoa e objeto

em termos de controle. Consideremos estes processos como propostos pelo autor.

Primeiramente tem-se o fenomeno da concretizagdo. Dado que “a nocao de fetiche
pode se referir a praticamente qualquer coisa” (ELLEN, 1988, p. 220), este processo
basicamente indica o procedimento de comprimir uma nogao abstrata em um objeto

através de seu carater simbolico, podendo ser tornado em um icone através de um processo
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de objetificacdo; o processo de tornar ideias em objetos invariavelmente envolve algo de
separacao ou descontextualizagao. Esse primeiro elemento carrega em si uma reducao de
uma ideia a um artefato, trazendo o entendimento de um simbolo ou icone representativo de
uma ideia maior. Este procedimento carrega em si a possibilidade de manipulacao de uma
abstracao em termos materiais, através da prépria manipulacao do artefato ou objeto. O
proprio aspecto intencional dos artefatos pode ser pensado aqui: ha uma compressao muito
imediata entre uma ferramenta e sua utilidade, como se o artefato fosse a materializacao
de um caminho para um fim que, apesar de externo, é de alguma maneira indicado no

objeto material.

O segundo processo € o de animacao, ou a atribuicao de propriedades de organismos
vivos a objetos. Tem-se ai a tendéncia de representar o mundo em termos organicos, desde
dar vida propria a objetos a pensar partes deles de maneira antropomorfizada. Pode-se
pensar ai a tendéncia geral, nas relagoes humanas com o mundo inanimado, como falar
que determinados artefatos fazem ou permitem determinadas agoes ou eventos. Tal espécie
de raciocinio literalmente atua como animacao pois é uma maneira de considerar que
objetos possuem, em alguma medida, atributos psicolégicos ou comportamentais, ou, de
forma mais reduzida, uma alma, anima. Nao é raro, num momento de frustracao com uma
maquina, empreender o raciocinio de que o aparelho nao quer funcionar ou nao permite
determinada operacao — por mais que esta seja mera for¢ca de expressao, nota-se ai um

elemento de distanciamento do usuario do artefato.

Apesar da relagdo entre significado e significante ser ou nao arbitraria, o processo
de fetichizacao envolve uma espécie de compressao semantica — o proprio significante
passa a carregar o poder de seu significado, especialmente ao se considerar relagoes de
causalidade. Essa seria o processo entendido como conflagdo de significante e significado,
com o significado sendo incorporado pelo significado. Assim, o objeto material é entendido
como agente causal ativo da mesma maneira que aquilo que é representado por ele, como
na compressao existente entre a riqueza e a moeda, ou mesmo na atribuicao de poderes
miraculosos a uma imagem religiosa. Por mais que o que seja entendido dos artefato nao
sejam meramente suas fungoes ou finalidades, é usual que ambas as caracteristicas estejam
comprimidas — uma determinada configuracdo da matéria ganha assim o carater de servir

para algo, ambas as partes tornando-se quase indiscerniveis.

Ao se considerar as poténcias entendidas como inerentes aos artefatos fetichizados,
ocorre, por fim, o processo de uma conceitualiza¢io ambigua de poderes na relagao entre
usuario ou portador e artefato. Ao transformar ideias ou relagdes em objeto, torna-se
possivel ou surge a crenca na possibilidade manipulé-las de maneira concreta; da mesma
forma, a animagcao daquilo que foi concretizado faz com que o objeto tenha uma utilidade
projetada sobre sua forma fisica. Esse processo se torna particularmente importante caso

o artefato tenha a capacidade de efetuar mudancas no dominio material, mostrando uma
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“qualidade dual dos fetiches” (ELLEN, 1988, p. 228). Ao mesmo tempo que artefatos
sao manipulados e utilizados para um fim, eles também fazem coisas — o que esta em
jogo nessa dinamica é que ao mesmo tempo que o usuario ou portador tem a capacidade
de manipular e utilizar um artefato, ele também ¢é, em alguma instancia, utilizado pelo
artefato — sujeito e objeto, nesse caso de interacao, parecem estar ofuscados pela finalidade,

0 marco intencional que se apresenta como exterior ao artefato e seu usuario.

A partir da significativa digressao elaborada acima pode-se sistematizar o processo
de fetichizacao como a seguinte cadeia de eventos, representada no esquema proposto de
fetichizacao. Esta cadeia de processos cognitivos sera particularmente 1til ao relacionar a
ideia de Fetiche a nocao de Tecnologia construida no capitulo subsequente. Esta digressao
também parece suficiente para conceitualizar a relacao de artefatos como instrumentos
magicos, ou, em suma, objetos que atuam no encantamento da realidade, apontando para
o esgotamento das caracterizagoes possiveis dos préprios artefatos, como proposto por este

capitulo, que intenta apresentar uma teoria geral destes objetos artificiais.

1.6.2 Artefatos como objetos magicos

A partir da consideracao do conceito — ou, melhor, dos conceitos — de fetiche
apresentados na subsecao anterior, esta subsecao sera dedicada a desdobrar a assercao
magica desse conceito e tragar alguns paralelos possiveis para a compreensao mais apro-
fundada dos artefatos. A motivagdo para essa investigagao se relaciona com a abordagem
apresentada a respeito da nogao de fetiche relacionada ao conceito de feitico: a fetichizacao
do mundo é também uma forma de encantamento da realidade material, e, da mesma
maneira, os proprios artefatos ja carregam, a partir da compreensao deles aqui esbogadas,
uma dimensao assemelhada a materialidade. Tomando por ponto de partida a investigacao
apresentada anteriormente, Ellen (1988), que novamente aponta para uma evocagao de uma
dimensao mistica, presente na origem do termo fetiche: “as formas inglesas mais antigas
da palavra sao diretamente adotadas do portugués feitico (utilizado em Portugal para se
referir a amuletos e as reliquias de santos)” (ELLEN, 1988, p. 214). Assim, paralelamente &
concepcao de fetichismo através de seu viés econdmico, exposta anteriormente, encontra-se

al uma perspectiva de ordem antropolégica, relativa aos dominios do magico e religioso.

Nessa perspectiva, pode-se aplicar também a dinamica do entendimento de um
artefato como uma entidade extra-material: ao imbuir objetos materiais com poderes
magicos — ou crer té-los imbuido com tais propriedades — encontra-se ai uma dimensao
de intencionalidade que se relaciona com uma perspectiva de uso, porém também que
extrapola essa mesma perspectiva. Como insiste-se aqui, o aspecto intencional se relaciona
com o propésito do criador ou fabricante do artefato e com o propédsito do usudrio,
almejado pela utilizagdo ou aquisicao desse mesmo artefato. Usualmente, ha uma espécie

de identificagdo entre os dois aspectos, muitas vezes numa tentativa de eficiéncia. Contudo,
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a partir do exposto na subse¢ao anterior, evoca-se aqui o processo ilustrado da fetichizacao,
envolvendo a concretizagao, animagao, etc.: o processo de fetichizacao de um objeto
como um artefato magico também é consolidado a partir desse processo. Essa forma
de fetichizacao torna-se particularmente interessante quando considera-se pluralidade de
elementos de intencionalidade que sao projetados sobre um artefato aspectos de pensamento

magico.

Cabe aqui também uma maior consideragdo do que pretende-se defender como
pensamento mdagico: para além de um processo de fetichizagao, comum a distintos ambitos
do pensamento?*, pode-se entender que essa forma de pensamento carrega em si um
aspecto de supersticdo. Usualmente, a atribuicao do carater de mdgico a alguma forma
de pensamento é carregada também de uma nocao de irrealidade ou irracionalidade,
especialmente na tradicado antropolégica que associa essa forma de pensamento a um
desenvolvimento primitivo do pensamento religioso organizado ou a culturas originarias.
(ROSENGREN; FRENCH, 2013, p. 45) entendem que um pensamento considerado mégico
envolve tanto a compreensao de que ha uma regularidade de eventos e leis naturais, porém,
de alguma maneira, um determinado objeto ou ato viola essa ordem normal das coisas
através de uma relagao alternativa ou sobrenatural de causalidade. Em linhas gerais,
pode-se associar essa caracterizacao ao aspecto de supersticao indicado acima, envolvendo
uma crencga em alguma espécie de idiossincrasia vinculada ao artefato em questao, em
especial tracando uma relagdo entre o porte ou uso de um objeto a determinados efeitos
inesperados, como um amuleto de prote¢do ou uma determinada reliquia que fornece sorte

a seu portador.

Um fator particularmente relevante da manifestacao da supersticao no pensamento
é que ela parece ser especialmente relevante em situagoes nas quais os resultados sao mais
inesperados que o comum, como a utilizacdo de determinados artefatos fetichizados para,
alegadamente, influenciar o decorrer de um evento esportivo ou aposta. Esse tipo de posicao
pode evocar facilmente o argumento da busca por uma crenga reconfortante, assim como
no aspecto mistico ou espiritual no qual um usuario de um amuleto encontra ali protecao.
Porém, pode-se também argumentar que o elemento de supersticao presente nos artefatos
tradicionalmente considerados mégicos parece ser um fené6meno mais recorrente que o
comum no mundo contemporaneo. Argumenta-se aqui que a separacao entre as diferentes
assergoes de fetichizagdo é muito mais ténue do que aparenta ser: os aspectos econémico e
antropolégico, ou social e magico, se pensados por outros nomes, sao facilmente solapados
na sociedade industrial contemporanea — no fundo, a mercadoria fetichizada é também um

artefato magico, e, evocando a terceira dimensao da ideia de fetiche, um objeto de desejo.

24 Para além do fetichismo no sentido da ontologia da economia e do fetichismo na construcao antropolégica,
ha ainda uma terceira forma de fetichismo, a de ordem psicoldgica ou erética, relacionada ao que é aqui
identificado como o componente do desejo. Essa terceira construcéo serd deixada de lado a principio
para ser retomada no capitulo final desta tese, onde retorna-se & nocao de fetichismo para pensar
tecnologia.
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Figura 3 — Esquema tripartido da ideia de fetichismo em relagdo aos artefatos.
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Considere-se, para a compreensao apresentada acima, uma relacao de encantamento
de artefatos tomados em determinadas relagoes de consumo: o ato de colecionar reliquias
pertencentes a uma celebridade contemporanea, que ocorre de maneira analoga a coleta
de reliquias religiosas, tal qual ocorrido em outras eras. Uma pesquisa sobre praticas
de consumo apresentada por Fernandez e Lastovicka (2011), intitulada Making Magic:
Fetishes in Contemporary Consumption. Os autores do artigo apresentam alguns fendémenos
em que objetos sao considerados reliquias, se afigurando como fetiches no sentido em que
carregam alguma espécie de poder magico; o exemplo contemporaneo apresentado pelos
autores seria um instrumento musical que pertenceu a um artista popular, com grande
fama na midia. Um consumidor-colecionador, que coleta memorabilia pertencente a seus
idolos, projeta, em alguma instancia, uma carga intencional maior sobre o objeto coletado,
em especial pelo fato de que este artefato é “tirado de seu uso ordinario, consagrado em
colegoes publicas ou privadas, e apresentados por seu valor de exibigao” (FERNANDEZ;
LASTOVICKA, 2011, p. 278). Entretanto, a mistica que envolve o objeto coletado, dotado
de historicidade, vinculado a uma figura proeminente, parece se estender também a réplicas,
e 0 pensamento magico parece também estar presente em copias materiais de artefatos

que foram alcados a posicao de reliquia por conta de sua historia de posse.

Originalmente, pode-se associar o mesmo tipo de mecanismo de pensamento que
atribui poderes mégicos a reliquias sagradas ou amuletos magicos em geral: considere-se
uma arma de um heréi virtuoso que concede bravura analoga ao guerreiro que a porta; um
0sso de um corpo de uma figura sacra ou curandeiro que supostamente pode alongar a vida
de seu proprietario. Da mesma maneira, ha também a atribuicdo da ideia de transferéncia
de virtuosidade do proprietario original de um instrumento musical para seu novo portador.

Porém, essa associacao também parece estender-se para objetos replicados de uma reliquia
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contemporanea original, como no caso de modelos de instrumentos musicais produzidos
em larga escala, referenciados como o instrumento que uma determinada artista utilizasse.
Nesse caso, o pensamento fetichistico é caracterizado por uma transferéncia de propriedades
de uma pessoa a um objeto e do artefato pessoal essas propriedades fossem transferidas
aos artefatos replicados pela mera origem industrial comum: pelo fato de partilharem o
fabricante, as réplicas participariam lado a lado do espago encantando que foi ocupado
pelo artefato original, intermediadas pela marca, o signo comum que as identifica como

objetos de uma mesma marca®.

Para além da caracterizacao aqui feita a respeito da natureza mégica dos artefatos,
seria possivel empreender uma longa digressao a respeito dos mais distintos usos ritualisticos,
religiosos, magicos ou misticos dos artefatos. Contudo, cabe também apontar que a questao
aqui levantada toma apenas o aspecto antropolégico como ponto de partida para uma
consideragao ainda maior a respeito do proprio pensamento humano: para além de pensar
em praticas, nao deve-se esquecer que trata-se aqui de um trabalho de filosofia — por
mais fascinantes que sejam os trabalhos em antropologia que investigam cultos, ritos e
religides, foge ao escopo dessa pesquisa empreender um esforco a respeito desse ramo,
sendo muito mais dignamente tratados no campo original. O que pretende-se aqui é,
em alguma instancia, tomar essas nogoes emprestadas para uma teorizagao de ordem

epistemoldgica-ontologica. Assim, direcionem-se as atengdes para os interesses do trabalho.

Tomando a ideia subjacente ao que se quis conceber como caracteristica represen-
tativa do carater magico dos artefatos, a magia, pode-se estender essa no¢ao para uma
compreensao do aspecto intencional tao pensado a respeito dos artefatos. Entendendo que
muitas vezes a supersticao esta relacionada a uma crenca em uma relagao de causalidade
incomum, oculta ou alternativa, pode-se também pensar em como os artefatos, em linhas
gerais, sao carregados de supersticoes ou outras formas de crendices. Ao entender os
artefatos por seu aspecto intencional, ha o estabelecimento de uma relacao de identidade
entre forma e funcao, dado que um determinado formato de objeto indica que ele serve
para algo — o que também faz com que artefatos industriais fagam esteticamente em muitos
casos um apelo ao inusitado, servindo para uma finalidade especifica mas tendo o formato
de um outro objeto. Contudo, mesmo em se tratando dos objetos mais simples, parece
haver um componente de supersticio subjacente aos artefatos, considerando o aspecto de
seu funcionamento. Tomando um artefato rudimentar como exemplo, é evidente que nao
espera-se que ao utilizar uma faca tenha-se conhecimento aprofundado da razao pela qual
ela é eficiente para além da pragmatica: objetos afiados sao funcionais para o ato de cortar.

Conforme a complexidade do artefato aumenta, nota-se também um aumento do aspecto

25 A questdo da identificacio através do consumo e uma maior consideracdo acerca dos aspectos simbélicos
da economia dos artefatos sera tratada mais aprofundadamente ao capitulo final da tese, onde exploram-
se mais livremente essas questoes a partir de uma fundamentagao tedrica da tecnologia e desdobramentos
contemporaneos dessa ideia.
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de supersticao projetado sobre ele — note-se que aqui nao evoca-se a ideia de supersticao
numa relacao de mera metafora, mas entendendo que a camada de desconhecido a respeito
de um artefato é alargada, e poderes sao atribuidos ao objeto ao invés do operador do
artefato. Parece um contrassenso pensar que a faca fez um corte sem considerar a figura
do usuario da faca, porém nao é uma ideia estranha falar coisas como “meu computador
faz determinada coisa”. Ao que fica aqui claro é que quao mais complexa e desconhecida é
a dindmica de operacao de um artefato, mais também é a atribuicdo de poderes numa

relacdo cada vez mais embacada entre artefato e operador.

Esta identificacdo entre forma e funcao é também muitas vezes repleta de ruido,
de um excesso de informacgao sobre o proprio artefato, se considerarmos os artefatos
produzidos em escala industrial: formas sao exageradas, distorcidas, mescladas, ou mesmo a
configuracao material do artefato é repleta de cores, signos, inscrigdes e demais informacoes.
Nesse caso torna-se de curiosa atencao o padrao de estampar o nome ou simbolo da marca
do fabricante sobre o artefato — esse icone é também um elemento de supersticao decalcado
no aspecto intencional do artefato, muitas vezes indicando uma propriedade nao presente
no objeto em si, mas servindo como representativa para qualidade, durabilidade, eficiéncia
ou mesmo do préprio valor monetario desse artefato. Como ja apresentado, esta é também
uma caracteristica da fetichizacdo, normalmente vista como vulgar no campo da ontologia
politica — porém, ainda assim representativa do esquema geral da ideia de fetichizagao

aqui esposada.

Em suma, para além da conceituacao de artefatos como itens religiosos, pretendeu-
se também apresentar uma outra dimensao, a ser retomada futuramente: o quanto o
aspecto fetichistico da mercadoria nao imbui artefatos de caracteristicas extrinsecas. Para
além da dinamica ingénua pensada durante as primeiras se¢oes do trabalho, que relaciona
artefatos a uma forma e uma funcao, ou uma dimensao material e outra intencional,
cabe também pensar como essas dimensoes estao inter-relacionadas e afetadas por outros
aspectos. Intentou-se trazer particular atencao a dimensao intencional, por motivos que
ficam claros nas ultimas segoes: adensa-se o aspecto intencional, também, pelo caso de
que é um dominio repleto de possibilidades de projecao e significacao; além do caso de
que artefatos podem ser feitos dos mais distintos materiais e que estes distintos materiais
sao desenvolvidos e refinados para a producao de artefatos, o dominio intencional parece
nio ser comprimido pelas limitacdes fisicas da matéria. E sempre possivel fazer mais
coisas com os mesmos objetos, da mesma maneira que parece, numa perspectiva do
capitalismo industrial e da dindmica do consumo, ser possivel fazer com que os mesmos
artefatos tornem-se, simbolicamente ou efetivamente, coisas distintas ou versoes estendidas,

saturadas de significado e intencionalidade, do que ja foram.
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1.7 Artefatos e Cibernética

Por mais que o trato dos artefatos tenha sido abordado de maneira individualizada
nas secoes anteriores do presente capitulo, fazendo sua caracterizagao a partir de sua
intencionalidade e constituicao fisica, deve-se considerar também uma outra via de andlise:
de que maneira o uso dos artefatos afeta os agentes que os operam? Parece ja estar visivel
que os artefatos, em especial os que possuem propriedades cognitivas, fazem parte do
universo da agao e da existéncia humana no geral. Entretanto, cabe aqui também pensar
a nossa relagdo com os artefatos e de que maneira essa relagao faz parte do universo
de seus usudrios. Tal proposta surge da necessidade de adensamento da tematica do
trabalho, que visa pensar as relagoes humanas com o mundo da tecnologia, sendo inclusive
constituida por tais relagoes. Em suma, propoe-se que a abordagem dos artefatos e de suas
propriedades cognitivas seja pensada em mais uma via: para além dos questionamentos
da natureza dos artefatos e de como os agentes humanos os operam, surge também a
relevancia do inquérito de como os artefatos, em alguma instancia, operam sobre os seres

humanos que os utilizam.

Tal inquérito, entretanto, nao é proposto para tratar apenas dessas duas vias da
relagcdo — os artefatos em relagdo aos seres humanos e os seres humanos em relacao aos
artefatos —, mas também para pensar o que emerge dessa dindmica entre ser humano e o
mundo dos artefatos. Seria possivel pensar tal dindmica a partir de um critério dialético,
afinal, tem-se dois polos de uma relagdo e a natureza da prépria relagdo a ser pensada na
dindmica apresentada. Contudo, prefere-se aqui entender essa possivel dialética a partir
de critérios e nogoes do universo da cibernética: uma relagao de estimulo e resposta que
¢é dada de maneira nao exatamente simétrica, porém concomitante. Da mesma maneira
que os seres humanos criam os artefatos e os utilizam para modificar o mundo em que
vivem, deve-se pensar a forma como os artefatos e seu uso modificam a prépria dinamica
da existéncia humana, em seus universos cognitivo, social, politico, enfim, e como ambas
as vias nao devem ser pensadas em termos isolados. Em suma, propoe-se aqui o trato da
relagao entre seres humanos e artefatos a partir de um esquema que pode ser entendido

como simbidtico.

A escolha por uma concepcao cibernética da relacao dos artefatos se da por alguns
motivos especificos. O primeiro deles deriva das concepcgoes a respeito da mente estendida
de Clark e Chalmers (1998), que levam ao trabalho de Clark (2003), Natural-born cyborgs:
Minds, technologies, and the future of human intelligence. Além disso, cabe também citar
o paradigmatico trabalho de Haraway (2000), o Manifesto Ciborgue, de imensa relevancia
para a concepg¢ao do ser humano enquanto entidade ciborgue. Trazer um trato cibernético
da relacado humana com os artefatos também é motivado por intui¢cdes apresentadas por
Hui (2020) ao abordar a ideia de tecnologia considerando uma concepgao nao atomizada

dos artefatos e da relagdo humana com a tecnologia. A seguir, apresenta-se tanto um trato
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da concepcao cibernética e da ideia do ser humano como entidade ciborgue, recorrendo a

estrutura tedrica ja apresentada por este autor em sua disserta¢ao de mestrado (LIMA,

2018).

E fundamental compreender que a concepcao de ciborgue transcende a mera nocio
de um corpo humano com potencialidades estendidas ou uma configuracao modificada por
meio de artefatos técnicos. Destaco esse ponto neste trabalho por explorar uma dimensao
abrangente do conceito de ciborgue. Conforme exposto por Clark (2003), argumenta-se que
os seres humanos possuem naturalmente a habilidade de integrar elementos artificiais ou
externos ao seu corpo e processos mentais. Dessa forma, postula-se que os seres humanos
sdo, por natureza, ciborgues — entidades de natureza hibrida que, desde tempos remotos,
tém se integrado a uma variedade de dispositivos para ampliar suas capacidades naturais.
Essa inclinacdo humana remonta a uma longa historia de associagdo com elementos
mecanicos, artificiais e, mais recentemente, cibernéticos, cuja duracgao é tdo extensa que
nao existe um marco definido para determinar o momento em que o ser humano se torna

um ciborgue em sua existéncia.

Em linhas gerais, refletir sobre a ideia de um humano hibrido, naturalmente um
ciborgue, abre portas para interpretacoes alternativas dos processos cognitivos em nossa
interacao com artefatos, como aprendemos e nos envolvemos com o ambiente, e até mesmo
para uma reavaliacdo da mente além da dicotomia mente-corpo, concebendo-a como uma
entidade de interacao caracterizada por seus processos epistémicos e cognitivos. Conforme
elucidado por Clark, é de grande valor considerar o poder interativo da mente humana com
o ambiente, possibilitando grande parte do que foi alcancado na histéria humana. A forma
como nos envolvemos ativamente com o ambiente, com processos alimentados por ele e o
alterando para novamente termos o espaco cognitivo nutrido por informacoes ambientais,
moldou a esséncia da humanidade. Da mesma forma, ha uma tentativa de caracterizar
artefatos como um meio para melhor compreender quem somos, nossa cultura e modos de
vida. Como alega Malafouris (2013, p.177): os artefatos, produzidos por diferentes técnicas,
em diferentes contextos culturais, terminam por se tornar parte de nés mesmos, e observar

esses marcos ¢ uma forma de tentar responder o que significa ser humano.

Assim, encerra-se o primeiro capitulo da tese: intentou-se, até aqui, apresentar
uma teoria geral dos artefatos, tomando por elemento fundamental sua natureza dual,
tanto material quanto intencional. A partir dessa construcao, propoe-se, que os objetos
cotidianos, da mais simples constituicao aos de maior complexidade, sao entidades que nao
estao restritas a pura materialidade, mas possuem um componente de significacao além
de sua propria estrutura fisica: sao objetos caracterizados por suas ordens abstrata de
projeto e uso. Um artefato, independente de qual seja sua natureza, é assim uma entidade
também hibrida — ndo a toa pode-se pensa-los como elemento definidor de um ser humano

marcado por relagdes cibernéticas com o ambiente no qual se encontra e interage. A partir
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de uma visao desse aspecto mais-que material, mas ainda com vinculo fortissimo com
a constituicao fisica, propoe-se, no proximo capitulo, a apresentacao de uma ideia de
tecnologia construida sobre os artefatos e esse aspecto duplo, de relagao de dependéncia

entre polos distintos.
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2 Ontologias da tecnologia

Apoés o primeiro capitulo, no qual intenta-se fazer uma caracterizagdo da natureza
dos artefatos, seus distintos usos e sua relevancia para a realidade humana, inicia-se
agora um segundo passo, uma tentativa de caracterizacao da ideia de tecnologia. Como
ja apontado, os artefatos aparecem como elemento fundador da presente tese, e, desta
maneira, serao tomados por base para se pensar uma caracterizacao da ideia de tecnologia.
Assim, pretende-se neste capitulo apresentar uma caracterizagao da tecnologia que seja
suficiente para agir como ponte entre as consideragoes acerca dos artefatos e a forma como

a tecnologia age sobre os distintos aspectos da vida humana.

Contudo, a propria tentativa de caracterizar a tecnologia ja aponta para uma
enorme dificuldade: de que forma definir a tecnologia de maneira apropriada? O esforco
em definir tecnologia, pode ser entendido como um esfor¢co andlogo ao de se definir o
que sdo coisas como Arte, Politica ou mesmo Filosofia. Ao tentar captar ou representar
um aspecto tao diverso da vida humana, tem-se em jogo a maneira de como fazer uma
caracterizagao adequada que nao seja reducionista ou caricatural mas que também nao
se perca em meandros por demais especificos para além da prépria compreensao desta
ideia. Para tanto, serdo realizados alguns esfor¢os em pensar a tecnologia a partir de
sua relacdo com campos afins, em especial o do conhecimento cientifico. Esse esforgo é
apresentado como caminho para tracar uma noc¢ao de tecnologia a partir dos artefatos

pensados anteriormente.

Outra dificuldade que aparece no tratamento da questao da tecnologia é pensar em
como lidar com esse tema sem incorrer num julgamento de valor da tecnologia: normalmente,
ao se adentrar esse tema, é comum que sejam feitos louvores as maravilhas tecnolégicas
ou se tome o caminho oposto, o de tratar com alarmismo os terrores da vida tecnologica
para a existéncia humana. Intenta-se aqui, entdo, a primeiro momento, pensar a respeito
de uma concepcao da tecnologia como fendmeno a ser entendido por si, para além das

avaliacOes morais mais recorrentes na literatura tedrica ao lidar com este tema.

2.1 Entre a tecnofobia e a tecnofilia: tecnologia como tema filoséfico

A fim de pensar o fend6meno da tecnologia ou da técnica como parte da existéncia
humana, propde-se aqui que o tema da tecnologia seja tratado como um fendémeno por si,
buscando uma caracterizacao que nao se enquadre numa abordagem que trate da tecnologia
como uma entidade nefasta e separada da existéncia humana (ou que se relacione com nossa
existéncia de alguma forma que ndo seja vista como uma ameaga a nés). Essa proposta se

da pelo fato de que a tradigao filoséfica usualmente pensa a tecnologia a partir de suas
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consequéncias culturais, seguindo uma heranga que remete ao menos a figura de Heidegger
em seu célebre “A Questao da Técnica” (HEIDEGGER, 2007), mas que suas origens podem
ser tracadas até tempos primordiais do raciocinio filoséfico. Nao faz-se aqui a defesa de
que a tecnologia nao deva ser pensada criticamente, mas sim aponta-se para a importancia
de tratar do fendmeno tecnolégico por si antes de pensar suas consequéncias. Seguindo o
apontado por Thde (2012), o que pretende-se aqui é dar énfase a uma perspectiva analitica
da técnica e da tecnologia, visando a atengao a compreensao desses fenémenos antes de
pensar em suas consequéncias. Escolhe-se o termo analitico para designar a forma de
abordagem escolhida posto a referéncia na tradicdo, mas também a fim de distinguir a

consideracgao aqui feita das criticas de carater cultural acima citadas.

Defende-se que nao é problematico tomar como ponto de partida o entendimento
de que muitas abordagens comuns em filosofia sofram de tecnofobia. Essa afirmacao se da
nao somente tendo em vista os trabalhos do século XX de critica cultural dos fenémenos
da digitalidade, mas também pensando como a questao da técnica foi sistematicamente
rebaixada em distintos momentos da tradigao filosofica. Nao é raro encontrar no canone
da literatura filosofica posicoes que entendam a técnica como uma forma de atividade
vista como menor, ou inferior, ao lado de distintas formas de pratica, como por exemplo o
dominio da ciéncia. Essa aversao da filosofia pode também ser identificada como paralela
as visoes que colocam elementos fisicos ou corpdreos como sendo ontologicamente inferiores
ao pertencente aos dominios imaterial ou mental, usualmente contrapostos aquilo que é
material. Tal abordagem remonta aos classicos, perpassando uma parcela significativa
da historia da filosofia. Nao seria absurdo, assim, falar que ha uma tradicao filoséfica de
rebaixamento daquilo pertencente ao dominio pratico ou fisico em detrimento do que é
tedrico ou espiritual. Assim, o mesmo se da para o que pode ser pensado a respeito do tema
da tecnologia em relacao a ciéncia, posto que a tltima ocuparia uma posicao privilegiada
em relagao a primeira, que usualmente é entendida como uma mera consequéncia da
ciéncia.

Essa abordagem, que toma o dominio da técnica como consequéncia direta da
ciéncia e dependente dela pode-ser entendida como a abordagem que Don Thde aponta
como idealista (IHDE, 2012): um plano ideal ou imaterial é tomado como anterior e fonte
causal do plano material ou fisico. Mesmo que essa abordagem nao seja a mais comum nas
distintas correntes da filosofia do século XXI, ela ainda assim parece ser a forma comum
do tratamento filosofico da tecnologia, sendo a postura mainstream das consideragoes
filosoficas do dominio tecnoldgico - em especial naquelas que pensam a tecnologia como
um fenomeno Frankenstein (nas palavras de IThde (2012)), onde a criatura se volta contra
seu criador - neste caso, a tecnologia vista como uma ameaga contra a existéncia humana

em seus mais distintos aspectos, vista como um mal a ser combatido ou evitado.

O desenvolvimento de abordagens entendidas como materialistas parece dar maior
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atencao aos dominios entendidos como fisicos, corpéreos ou praticos. Essa maior atencao
a materialidade do mundo pode ser vista a partir de diversas doutrinas que recebem
cada vez mais prestigio na literatura filosofica, em seus mais distintos campos. Pode-se
também alegar que uma priorizacao do fisico ou material parece ter bastante prestigio
no dominio da filosofia da mente, onde distintas abordagens materialistas priorizam o
corpo (ou cérebro) como causa da mente, e ndo o contrario, como é comum na tradigao
mais ampla da filosofia anterior ao século XX. Contudo, o0 mesmo nao parece valer para as
concepcoes filosoficas da tecnologia, que até os dias de hoje parecem entender o fenémeno
da tecnologia como uma parte da ciéncia ou causado por ela. Nao é raro encontrar
abordagens que vinculam os avang¢os no campo técnico a avangos no dominio cientifico,
sendo entao a tecnologia entendida como uma espécie de vassalo da ciéncia, dependente do
dominio entendido como teérico. Contudo, pode-se pensar no fenémeno da técnica como
um fenémeno anterior ao pensamento e a ciéncia num sentido geral? Ao invés de pensar a
técnica como mera subscritora da ciéncia, pode-se também pensar o fenémeno da técnica
de maneira relativamente independente, dado que ao menos historicamente, a técnica e a
tecnologia sao anteriores a ciéncia experimental que conhecemos. Tais questoes a respeito
da interagdo entre ciéncia e tecnologia possuem local reservado para sua discussao ao fim

do capitulo.

Entao, propde-se aqui uma abordagem do fenémeno da tecnologia a partir de
uma concepc¢ao materialista, tentando conceber esse campo a partir de seus instrumentos,
nao somente como uma consequéncia pratica do dominio cientifico, mas sim como um
fendmeno que permeia a existéncia humana e os dominios do conhecimento e da cognigao.
Tenta-se pensar assim de forma a nao incorrer num enviesamento teérico de uma tecnofobia:
entretanto, também é de suma importancia pensar que a analise filosofica da tecnologia nao
se reduza a uma perspectiva elogiosa do fendmeno tecnolégico, que apresente uma visao
que termine por ser entendida como uma tecnofilia. A questao em jogo nao é condenar nem
louvar o fenémeno tecnoldgico, e sim, tentar compreendé-lo e caracteriza-lo de maneira
apropriada a fim de pensar seus desdobramentos para os campos do conhecimento e da
acao humana, pensando os modos de vida e cognicao relativos a tecnologia. Visa-se, em
linhas gerais, um tratamento desse fendmeno que nao caia nos discursos da critica cultural,
recorrentes nas Ciéncias Sociais e na propria Filosofia, nem nas assercoes elogiosas da
salvagao humana pelas vias da tecnologia, tao comuns nos discursos tecnocraticos dos

intelectuais do Vale do Silicio.

A tarefa em nao incorrer nesses dois erros conceituais ndo parece ser simples,
especialmente quando se consideram as formas de tratamento da tecnologia na literatura
filosofica contemporanea. Nao é dificil encontrar trabalhos que condenem a esfera da
tecnologia, sendo este caracterizado como o caminho para a danagdo humana e o fim da
sociedade como a entendemos. Numa posicao paralela, também é recorrente encontrar

trabalhos que louvem a tecnologia como um caminho para a salvacao de nossa espécie,
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sendo a vida da tecnocracia o tnico futuro possivel — ideia aqui criticada pois coloca a
tecnologia num espectro de existéncia exterior ao ser humano, sobre o qual nao temos
controle e apenas podemos esperar sua salvagao. Portanto, defende-se que o trabalho da
Filosofia da Tecnologia é encontrar um ponto apropriado que tanto entenda o fenémeno
da tecnologia por si quanto se dedique a analisa-lo criticamente sem incorrer numa espécie

de ludismo filoséfico ou numa utopia onirica onde seremos salvos pela técnica.

Propoe-se assim pensar aqui o fendomeno da tecnologia como um fenémeno mul-
tidisciplinar a ser tratado pela filosofia. Distintas abordagens da tecnologia ja sao feitas
em distintos campos como Metafisica, Filosofia da Mente, Epistemologia, Filosofia da
Ciéncia, Fenomenologia, dentre outros. Assim, uma consideracao filoséfica da tecnologia e
seu papel na existéncia e na cognicao humana deve levar em consideracao distintas frentes
de trabalho, as quais pretende-se apresentar no presente capitulo, que pensa a natureza
dos artefatos e suas relagoes com alguns campos distintos da literatura filosofica, trazendo
abordagens hodiernas da filosofia do século XXI e propostas originais do autor para o
campo da Filosofia da Tecnologia: pensar tecnologia a partir dos artefatos, apresentando

uma caracterizacao da mesma como produtora de virtualidades sobre a realidade empirica.

Em linhas gerais, pode-se, entao, defender que a técnica e seus artefatos sdo parte
constituinte da vida humana, especialmente dos dominios da agao e do conhecimento,
justificando assim o inquérito filosofico dos mesmos num trabalho que leva em consideracao
os distintos aspectos do fendmeno tecnoldgico como parte de nossa existéncia. Por si,
isso ja parece ser suficiente para o entendimento da necessidade do trato filoséfico desse
fenomeno, levando em consideracao as distintas maneiras pelas quais existimos, agimos e
conhecemos através de elementos vinculados a ele. Cré-se que ¢é papel da filosofia pensar
as questoes de sua época em relacao as suas grandes questoes, entao parece ser digno
que se pense o fendmeno da tecnologia tdo presente nos dias atuais, mesmo que ignorado,
condenado ou rebaixado em certos momentos da tradigao histérica da filosofia. Pela
perspectiva defendida pelo autor, apresentada no trabalho presente, seria de fundamental
importancia o trato da tecnologia a partir de uma consideragao filosofica apropriada do
mesmo, trazendo consideragoes metafisicas, epistemoldgicas e cognitivas a respeito dos

artefatos que permeiam modos de vida do comeco do século XXI.

2.2 Como caracterizar a tecnologia?

O titulo desde capitulo fala em tecnologia e tecnologias de forma a apontar para o
que ¢é proposto pelo autor: pensar a tecnologia de maneira diversa, nao somente como uma
entidade independente e distante, mas como uma pratica que se manifesta de maneiras
distintas a partir das distintas relagoes do ser humano e dos artefatos. Entretanto, ha

al uma dificuldade: de que forma pensar o conceito de tecnologia sem torna-lo restrito
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a essa imagem ou fantasmagoria? Segundo Vieira Pinto, ha uma confusdo semantica
que transformou o adjetivo original grego, techné, num substantivo, fazendo com que se
pense técnica ou tecnologia como se estivéssemos lidando com um algo, uma coisa, uma
substancia: “A principal confusao envolvente da consciéncia simplista quado trata da
técnica consiste em considera-la uma substancia, um objeto, ao qual ¢ licito atribuir efeitos”
Pinto (2005, p.174-175). Contudo, como salienta o autor supracitado, é relevante para
a concepgao de tecnologia tomar por base a sua origem como adjetivo, a fim de pensar

acerca de que ela se aplica, relativo sempre ao ato de produzir algo:

E o ato que fundamentalmente deve ser julgado “técnico”, ou néo. E entre
os atos, aquele que direta mais originariamente recebe esta qualificacao
é o de produzir. Sendo um ato definidor da existéncia humana, porque
exprime a condigdo primordial da conservacao dela, permitindo ao ser
vivo conservado raciocinar sobre si, é a ele que compete natural e origina-
riamente a qualificagdo técnico. Ao conceitua-lo como a caracteristica de
uma agao, e a isso se resume todo o contetido do termo “técne”, o homem
quer exprimir que o ato realiza, enquanto mediacao, o fim intencional do
agente. Revela-se-nos, com isso, a esséncia da técnica. E a mediacdo na
obtengao de uma finalidade humana consciente. (Ibid.)

A partir desta intuicao, entao, deve-se pensar a tecnologia ndo como uma substancia
— ou a0 menos nao somente — mas como uma pratica ou conjunto delas: essa conceituacao
é relevante a fim de que nao construa-se uma nogao de tecnologia como mera entidade que
existe apartada das praticas cotidianas humanas. Por mais que conforme apresentado acima,
na concepc¢ao de Vieira Pinto, o dominio da técnica aparece como uma forma de mediacao,
ainda assim cabe a necessidade de delimitar o conceito de tecnologia. Pode-se questionar se
a tecnologia nao seria uma consequéncia dos artefatos, podendo ser caracterizada da mesma
maneira — contudo, ha também o problema da delimitacao, entendendo que artefatos
sao as entidades minimas de andlise, enquanto a tecnoloiga aparece como um espectro
de interagao entre eles. Ja é revelada assim uma dificuldade inicial: como tratar deste
conceito sem cair numa representagao estatica da ideia de tecnologia? Para tanto, serao
apresentadas a seguir algumas tentativas teodricas de delimitar aquilo que a tecnologia
representa e como tratar dessa ideia tomando por intuicao os artefatos, ja abordados no
capitulo anterior. No senso cotidiano, a palavra “tecnologia” geralmente evoca imagens
distintas entre si, porém em muitos casos refere-se a coisas relativas a industria, cibernética
ou artefatos de alta tecnologia. Contudo, ao limitar a tecnologia ao trabalho das industrias
de alta tecnologia, como dispositivos digitais, robética, microchips, engenharia genética e
afins, termina-se por perder a concepcao da tecnologia como uma dimensao mais antiga da
vida humana. Da mesma maneira, limitar tecnologia aos escopos do conhecimento cientifico
também causa um afastamento de uma abordagem mais cotidiana da dimensao técnica
humana, dado o caso de que a tecnologia carrega uma imensa variedade de complexidade

nas suas diversidade de manifestacao.
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Como sabido, a tematica da técnica e da tecnologia é abordada desde momentos
ancestrais da filosofia. Em seu artigo a respeito da histéria da tecnologia, Misa (2012)
apresenta algumas consideragoes acerca das dificuldades de se definir o que é a tecnologia,
tratadas a seguir. Historiadores da tecnologia nao apresentaram uma defini¢do prescritiva
do termo “tecnologia” porque hé uma dificuldade em delimita-lo utilizando apenas algumas
palavras precisas. A maior parte dos tedricos que tratam da tecnologia usualmente definem
esse termo a partir da apresentagao e discussao de alguns exemplos pertinentes, como ¢ o
caso de historiadores que pensaram o século XX focaram-se em grandes sistemas tecnolo-
gicos que surgiram em suas primeiras décadas e se tornaram mais ou menos pervasivos
no mundo urbano ocidental, como por exemplo a eletricidade, producao industrial ou
o transporte. Alguns outros citados preferiram examinar a tecnologia a partir de uma
perspectiva cotidiana ou da perspectiva do usuério da tecnologia — posicao a ser seguida a

primeiro momento no presente trabalho.

A palavra tecnologia vem a se referir a um amplo espectro de atividade humana,
desde as mais simples ferramentas e técnicas aos mais complexos sistemas e maquinas. Essa
descoberta de diversidade substancial no dominio da tecnologia tem implicagoes para além
de meras complicagoes de um conceito enxuto de tecnologia; essa diversidade, em especial a
agéncia dos usuarios em descobrir e definir novos propdsitos para uma certa tecnologia em
novas atividades relacionadas a ela também mantém em aberto a questao acerca de como a
tecnologia pode ser significativa e dirigir mudancas na vida humana, incluindo sociedade e
cultura. Avalia¢oes normativas da tecnologia normalmente assumem que os significados ou
consequéncias dessa tecnologia podem ser facilmente compreendidos, quando na verdade
tais caracteristicas nao podem realmente ser previstas das meras caracteristicas fisicas de

uma tecnologia.

Conforme apresentado por Misa (2012, p. 10), o termo “tecnociéncia” ganhou
popularidade entre os tedricos e historiadores da tecnologia. Este termo se refere ao
apagamento dos limites entre ciéncia e tecnologia ao ponto em que as similaridades
entre elas superam suas diferencas, trazendo atencao para algumas formas hibridas de
conhecimento e de praticas. Assim, mais por semelhanca do que por implicacdo necessaria,
intenta-se na secao seguinte recorrer a uma caracterizagao da tecnologia por analogia com
o dominio do conhecimento cientifico e as distintas relagbes que podem ser tratadas entre
esses dois campos. Tal caracterizacao sera utilizada na secao posterior para tratar de uma

delimitacao da tecnologia em sua relacao com os artefatos.
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2.3 Uma caracterizacao da relacao entre ciéncia e tecnologia a

partir do problema mente-corpo

A partir da consideragao a respeito do papel dos artefatos na dimensao cognitiva
humana, levanta-se aqui uma questao: como tratar a relacdo do conhecimento e da
tecnologia? Seriam elas campos integrados ou apartados? Parece natural entender que
hé algum tipo de conexao entre ambas, dado que nao é raro encontrar abordagens que
vinculam os avangos no campo técnico a avangos no dominio cientifico, sendo entao a
tecnologia entendida como uma espécie de vassalo da ciéncia, dependente do dominio
entendido como tedrico. Podem-se pensar outras abordagens, sendo a ciéncia entendida
como consequéncia da técnica, ou estes fendomenos sendo distintos, apesar de relagoes entre
eles? Para levantar tais consideracgoes, pretende-se entao pensar desta relacao entre ciéncia
e tecnologia com base outra questao recorrente na filosofia, que parece ter uma natureza
semelhante: o problema da relacdo entre a mente e o corpo. Essa intuicao é apresentada

por Don Thde em trabalho ja citado anteriormente:

Parte do siléncio em relagao a tecnologia vem de dentro da prépria filosofia.
A filosofia geralmente se concebe mais como um tipo de engenharia
‘conceitual’ do que como uma engenharia 'material’. Aqui ha um conjunto
mais profundo de relagbes entre ciéncia e tecnologia, conforme emergem
tanto no pensamento antigo quanto contemporaneo na filosofia. (IHDE,
2012, p. xix, traducao deste autor)

Levantam-se aqui algumas consideragoes a respeito dessa intuicao a fim de uma
caracterizacdo do dominio da tecnologia em relacao a ciéncia. Isso se da pelo fato de que
as relagoes entre ciéncia e tecnologia parecem espelhar de alguma maneira as relagoes
levantadas no problema mente-corpo ao longo da histéria da filosofia. Cré-se que o
rebaixamento da questao da técnica na literatura filoséfica pode ser entendido a partir
de uma tradicdo de rebaixamento do dominio fisico ou corpdreo: da mesma maneira
que a tecnologia é entendida como fené6meno subjacente a ciéncia, o corpo é, em muitas
assercoes, compreendido como inferior a mente, ao menos em construcoes mais tradicionais.
Entretanto, da mesma maneira que diversas consideragoes filoséficas das dltimas décadas
visaram reabilitar o corpo como parte fundamental da mente e da cognicdo, pode-se
também pensar o dominio da técnica como parte significativa da ciéncia e nao somente

como uma consequéncia desta.

Assim, defende-se que uma visao distintiva da tecnologia como fenémeno pode ser
amparada por também outro tipo de consideragao a respeito da questao mente-corpo: ao
invés de rebaixar o dominio fisico ou corporeo a uma posicao ontologicamente dependente
do dominio mental ou abstrato, buscar caracteriza-lo como uma parte significativa ou até
mesmo anterior ao espectro do mental. Mesmo que a questao mente-corpo seja apenas

um tema que corre muito paralelamente as questoes apresentadas no trabalho, ela parece



90 Capitulo 2. Ontologias da tecnologia

ser significativa para um tratamento adequado do dominio técnico em relagdo ao dominio
cientifico. Ao invés de limitar o dominio da tecnologia a uma mera consequéncia do dominio
cientifico e assim apagar possiveis consideracoes significativas a respeito dele, tem-se a
pretensao de fazer uma melhor caracterizagao desse dominio a fim de mostrar como ele
pode ser filosoficamente relevante ao ser pensado por si s6. Além disso, pode-se também
entender de que maneira a ciéncia é amparada por questoes técnicas, pensando possiveis
caracterizagoes a respeito de como os artefatos fazem parte do raciocinio cientifico e nao

devem ser desconsiderados nessa analise.

Numa construcao comum, ciéncia e tecnologia sao vistas como relacionadas, mas
caracterizadas de formas distintas. Enquanto a ciéncia ¢é vista em termos de um campo
teodrico, o dominio da técnica ou tecnologia é entendido como o resultado pratico da ciéncia,
sendo esta uma possivel razao que explique o fato das preocupacoes tedricas na filosofia se
voltarem mais ao campo da Ciéncia do que da Tecnologia. Nesse sentido, a ciéncia, ao
ser entendida como um fendémeno tedrico, é caracterizada como um sistema cognitivo de
pensamento que teoriza a respeito do mundo material ou fisico, ao passo que a tecnologia
¢é entendida como um fenémeno pratico, caracterizada como a aplicacao das doutrinas

cientificas em rela¢ado ao um fim técnico. Como salienta Kroes (2012):

Um cientista se posiciona primariamente como espectador, um desco-
bridor ou um tedrico neste mundo, como alguém que tem necessidades
e desejos cognitivos e s6 intervém no mundo quando necessario para
observar as coisas e fenémenos e para criar coisas e fenémenos que po-
deriam ocorrer na natureza mas nao estdo ocorrendo. Um tecnicista
ou engenheiro, ao contrario, estd sempre disposto a mudar o mundo
(material) em ordem a adaptar esse mundo as necessidades praticas e
desejos humanos. (KROES, 2012, p. 2, traducao deste autor)

Essa distingao entre teoria e pratica pode ser associada, por analogia, com a questao
ou o problema mente-corpo, como apontado por Ihde (2012): Da mesma maneira que a
teoria, que aparece como um conjunto de conceitos em sistemas relacionais, é pensada
como um produto da mente, a pratica aparece como resultado do corpo. Nesta secao
propode-se tracar comparacoes entre as abordagens filosoficas da relagdo mente-corpo e as
caracterizagoes da relagao entre ciéncia e tecnologia. Analogamente ao debate mente-corpo,
tais questoes podem ser estendidas para abordagem da relagdo entre ciéncia e tecnologia:
seria a tecnologia uma mera consequéncia da ciéncia, ou a ciéncia é resultado da tecnologia?
Ou deveriamos pensar e caracterizar ciéncia e tecnologia como fenémenos paralelos, nao
redutiveis um ao outro, apesar de aparentemente conectados? Assim, pretende-se aqui tracar
um paralelo entre algumas visdes comuns do debate mente-corpo (idealismo, dualismo,
fisicalismo ou materialismo e superveniéncia) e possiveis visoes a respeito da relagdo entre
ciéncia e tecnologia, tracando uma interface comum entre os dois dominios, a partir do
apresentado por Don Thde em Ihde (2012) e Ihde (1991). Cabe salientar que o enfoque

do trabalho nao é diretamente o campo da Filosofia da Mente, apesar de intentar tragar



2.3. Uma caracterizacao da relacdo entre ciéncia e tecnologia a partir do problema mente-corpo 91

um didlogo com as propostas contemporaneas desta area a fim de determinar conexoes e

trazer novas intui¢oes para o tratamento filosofico da ideia de tecnologia.

Diversos autores ja apresentaram concepgoes para pensar a tecnologia em relacao a
ciéncia. Por exemplo, Skolimowski (1966) defende que a tecnologia é em alguma instancia
distinta da ciéncia, dado que a ciéncia se preocupa com o que ¢, enquanto a tecnologia
tem uma preocupagao com o que pode ser. J& Bunge (1966) defende uma visao de que
tecnologia ¢é ciéncia aplicada, reconhecendo que tecnologia faz parte do dominio da acao,
mas ¢é orientada pela teoria anterior. Uma outra construgao é vista em Jarvie (1966),
propoe que ciéncia e tecnologia sao distintas epistemologicamente, dado o fato de que
declaragoes (statements) tecnolégicas sao distintas das declaragoes cientificas, sugerindo a

necessidade de maior investigagdo do dominio tecnologico apartado da ciéncia.

Nao seria absurdo, assim, falar que ha uma tradicao filosofica de rebaixamento
daquilo pertencente ao dominio pratico ou fisico em detrimento do que é tedrico ou
espiritual. Assim, o mesmo se dd para o que pode ser pensado a respeito do tema da
tecnologia em relacao a ciéncia, posto que a ultima ocuparia uma posicao privilegiada em
relagdo a primeira, que usualmente é entendida como uma mera consequéncia da ciéncia.

Como salienta Sismondo (2010):

Tecnologia tende a ocupar um papel secundario, por uma razao sim-
ples: ela é usualmente pensada, tanto em abordagens populares quanto
académicas, que tecnologia é relativamente uma aplicacdo direta da
ciéncia. Podemos imaginar um modelo linear de inovacao, da ciéncia
bésica, passando pela ciéncia aplicada e indo ao desenvolvimento e pro-
dugdo. Tecndlogos (technologists) identificam necessidades, problemas
ou oportunidades e criativamente combinam pecas de conhecimento para
enderecé-las. A tecnologia combina o método cientifico com a criatividade
pensada de forma pratica.(SISMONDO, 2010, p. 8, traducdo deste autor)

Essa abordagem, que toma o dominio da técnica como consequéncia direta da
ciéncia e dependente dela pode-ser entendida como a abordagem que Don Thde aponta
como “idealista”: um plano ideal ou imaterial é tomado como anterior e fonte causal
do plano material ou fisico. Mesmo que essa abordagem nao seja a mais comum nas
distintas correntes da filosofia do século XXI, ela ainda assim parece ser a forma comum
do tratamento filoséfico da tecnologia, sendo a postura mainstream das consideragoes
filos6ficas do dominio tecnoldgico - em especial naquelas que pensam a tecnologia como
um “fendémeno Frankenstein” (IHDE, 2012, p. xix), onde a criatura se volta contra seu
criador (neste caso, a tecnologia vista como uma ameaga contra a existéncia humana em

seus mais distintos aspectos).

Entretanto, o desenvolvimento de abordagens entendidas como materialistas parece
dar maior atencao aos dominios entendidos como fisicos, corpéreos ou praticos. Essa maior

atencao a materialidade do mundo pode ser vista a partir de diversas doutrinas que recebem
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cada vez mais prestigio na literatura filoséfica, em seus mais distintos campos. Pode-se
também alegar que uma priorizacao do fisico ou material parece ter bastante prestigio no
dominio da filosofia da mente, onde distintas abordagens materialistas priorizam o corpo
(ou cérebro) como causa da mente, e ndo o contrario, como é comum na tradigdo mais

ampla da filosofia anterior ao século XX.

Contudo, o mesmo nao parece valer para as concepgoes filoséficas da tecnologia,
que até os dias de hoje parecem entender o fendmeno da tecnologia como uma parte da
ciéncia ou causado por ela. Nao é raro encontrar abordagens que vinculam os avancgos
no campo técnico a avangos no dominio cientifico, sendo entao a tecnologia entendida
como uma espécie de vassalo da ciéncia, dependente do dominio entendido como teorico.
Podem-se pensar outras abordagens, sendo a ciéncia entendida como consequéncia da
técnica, ou estes fendmenos sendo distintos, apesar de relagoes entre eles? Para levantar
tais consideracgoes, pretende-se entao pensar desta relagao entre ciéncia e tecnologia com
base outra questao recorrente na filosofia, que parece ter uma natureza semelhante: o

problema da relagao entre mente e corpo, como proposto por (IHDE, 2012):

A distingdo teoria/prética, entretanto, pode ser também associada com
uma distin¢do mais profunda, a distingdo mente/corpo. Teoria, como um
conjunto de conceitos em um sistema de relagoes, ¢ usualmente pensada
como produto da mente, enquanto a pratica é usualmente associada a
um produto do corpo. (IHDE, 2012, p. xix, tradugdo deste Autor)

2.3.1 O problema mente-corpo e paralelos para as relacGes ciéncia-tecnologia

Em uma redugdo um tanto grosseira, pode-se resumir o problema mente-corpo da
seguinte maneira: A mente é uma coisa nao fisica, enquanto o corpo é uma coisa fisica: é
usual inclusive aceitar que coisas fisicas e nao-fisicas ndo podem interagir, por participarem
de formas causais distintas, porém, mente e corpo parecem também interagir'. Pode-se
também dizer que a questao mente-corpo ¢ uma questao quase tao antiga quanto a prépria
filosofia, remetendo ao menos a figura de Aristételes (CRANE; PATTERSON, 2012).
Desde momentos remotos da historia do pensamento ocidental, o inquérito a respeito de
como mente e corpo se relacionam (ou se eles se relacionam) parece ocupar a atengao
dos mais célebres pensadores. Nao pretende-se aqui apresentar um panorama histérico a
respeito de como se da o tratamento dessa questdo, mas trazer a atencao algumas posturas
vigentes no presente momento a respeito dessa seara no dominio da Filosofia da Mente 2.
Isso é feito a fim de mostrar como a questao da relagao entre ciéncia e tecnologia pode
ser tratada em paralelo a tais posturas, visando algumas abordagens possiveis para tal

relacdo indicada originalmente por Thde (2012).

Para uma construcdo mais elaborada do problema, cf. (WESTPHAL, 2016)
A questao foi abordada de forma mais aprofundada pelo autor da tese em seu trabalho de mestrado e
pode ser encontrado em (LIMA, 2018)

2
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Da mesma maneira que a relagao entre ciéncia e tecnologia é tracada em termos
de uma dicotomia entre teérico e pratico (ou abstrato e concreto), pode-se aqui fazer
uma comparagao com a maneira como a relacdo mente-corpo é tratada na filosofia, dado
que esta relacdo é pensada em termos assemelhados. Afinal, na literatura filosofica é
recorrente pensar mente e corpo nos mesmos termos: a mente ou o dominio do mental
sao pensados em termos de entidades abstratas, enquanto o corpo ou o dominio fisico sao
tratados como entidades concretas. Tem-se assim dois possiveis lados ou dominios para
o tratamento dessas questoes: de um lado, o dominio abstrato é caracteristico de coisas
como mente, espirito, teoria e afins, enquanto de outro lado tem-se o dominio concreto

como caracteristico de coisas como corpo, matéria, pratica e congéneres.

Um autor de grande relevancia para o presente trabalho, Don Thde, tragou algumas
abordagens comuns nos anos 1970, apresentando alguns paralelos para o tratamento do
fendmeno da tecnologia em relacao a ciéncia. Seguindo o caminho apontado pelo autor e
atualizando a questao para alguns modelos de interpretacdo do problema mente-corpo,
identificam-se aqui algumas abordagens célebres no presente momento a fim das compara-
¢Oes nas relagoes entre ciéncia e tecnologia. Alguns autores, como Thde (2012), Crane e
Patterson (2012) e Westphal (2016) apresentam alguns paradigmas gerais para a aborda-
gem da questao mente-corpo: Idealismo (remontando grosseiramente ao que é atribuido
a uma visdo chamada de “platonista”), Dualismo (pensando a posi¢ao cartesiana, apare-
cendo em algumas abordagens como Paralelismo) e Fisicalismo (uma asser¢do comum na
Filosofia da Mente contemporanea, também chamado de Materialismo). Essas abordagens
parecem suficientes para a interface pretendida neste artigo, com a adi¢ao das teorias da
superveniéncia, aqui observadas a partir de propostas de Davidson (2001) e Kim (1993),
(2007). Por mais que a superveniéncia possa ser entendida em termos de um fisicalismo
minimo (KIM, 2007, p. 13, 14), cré-se que ela pode ser apresentada em termos distintos
de um materialismo duro a fim de trazer novas intui¢oes para a relacao ciéncia-tecnologia.
Dadas as consideragoes anteriores que levam em conta as propriedades cognitivas dos
artefatos e como os artefatos cognitivos sao ferramentas chave das ciéncias, propoe-se aqui
uma consideracao a respeito da ideia de tecnologia a partir da caracterizacao da sua relagao
com o dominio cientifico. Isso é realizado de forma a construir um esquema conceitual que
se presta a intentar realizar a caracterizacao da propria ideia de tecnologia a partir da
consideragao da natureza dos artefatos feita nesse capitulo. Cabe salientar que aqui nao
¢é feita ainda a caracterizacao da ideia de tecnologia em si — o que esta sendo proposto
¢é colocar em tela as distintas relagoes tracadas na interacao entre os dominios técnico e

cientifico a fim de permitir posterior consideracao a respeito da ideia de tecnologia.

A partir do discutido por Thde (2012), pode-se tracar uma relagao entre a ciéncia e
a tecnologia (ou técnica) de maneira andloga a que é feita por filésofos da mente ao tratar
das relagbes mente-corpo. Da mesma maneira que o problema mente-corpo é, em linhas

gerais, um problema que trata da relacdo entre o mental e o material (ou do abstrato e do
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concreto), a relagdo entre ciéncia e tecnologia pode ser estabelecida por analogia a partir
destes termos, onde a ciéncia ¢é vista como a teoria - e entdo, abstrata, ou mental, e a
técnica é vista como pratica, assim sendo, concreta ou fisica. Contudo, como ja apontado
anteriormente, a visdo comum, recorrente na filosofia até o presente dia, é a de que a
tecnologia é resultante da ciéncia: isso parece se amparar na posicao filosofica de uma
longa tradicao que prioriza o abstrato em detrimento do concreto, apresentando uma visao

idealista que parece ser incompativel com as teorias contemporaneas da mente.

Entretanto, da mesma maneira que a questao mente-corpo pode ser esbocada em
distintas abordagens, pode-se estender tais abordagens para o tratamento da relacao entre
ciéncia e técnica, espelhando o defendido pelas posi¢oes vigentes na filosofia do século
XXI. Ao se pensar a ciéncia enquanto corpo tedrico e a tecnologia como dominio pratico,
podem ser pensadas aqui algumas relacoes seguindo as teorias da relacao mente-corpo

apresentadas acima?.

Numa assercao simples, uma visao mentalista ou idealista seria aquela que propoe
que o dominio do mental tem primazia sobre o dominio fisico, sendo o segundo causado ou
dependente ontologicamente do primeiro. Essa visao é atribuida a alguns autores, como
Platao e George Berkeley. Como apresentado por Chalmers (2019), num sentido amplo
idealismo pode ser entendida como uma tese andloga ao materialismo (onde todos os fatos
concretos estao fundamentados em fatos fisicos) que defende que todos os fatos concretos
estao fundamentados em fatos mentais. Assim, transpondo o esquema, pode-se entender
que tecnologia ¢ uma mera consequéncia pratica da ciéncia, sendo determinada e limitada
por ela. Assim, tem-se a tecnologia como um sistema vassalo do dominio da ciéncia, entao

podendo ser compreendido inteiramente a partir da compreensao da ciéncia.

Em um sentido geral, um dualismo de substincia (ou nao-reducionista), pode
ser entendido como uma posi¢cao que entende que mente e corpo sao compostos por
um estofo distinto, sendo de naturezas distintas, sendo usualmente atribuida a doutrina
cartesiana da mente. Essa proposta é mais abordada na literatura da Filosofia da Mente
como um alvo de ataque para mostrar a insuficiéncia da doutrina cartesiana do que
pensada por si mesma, corriqueiramente evidenciando os problemas de causagao entre os
dominios fisicos e mentais. Como aponta Crane e Patterson (2012, p. 74, 75), muito se
atribui ao pensamento cartesiano para além de seus escritos ou projetos, mas, em suma, o
dualismo cartesiano consiste numa “alegagao de que pensamento e extensao sao atributos
de substancias distintas” (CRANE; PATTERSON, 2012, p. 177. tradugao deste autor.).
Ciéncia e tecnologia poderiam ser entendidas como entidades ou dominios distintos - mesmo
que haja relagao entre elas, possivelmente causal, elas pertencem a escopos discursivos ou

praticos distintos.

3 Como j4 indicado, essa relagdo é originalmente pensada em Ihde (2012), porém nio foi desenvolvida &

exaustao; intenta-se aqui contribuir ao debate desenhando mais formas de tragar os paralelos pretendidos
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Ja a posi¢ao do Fisicalismo Reducionista, também chamado de materialismo (ou
materialismo reducionista), é uma postura que considera que o dominio do mental pode
ser reduzido a termos fisicos, sendo a mente entendida como uma entidade fisica, e os
estados mentais podem ser reduzidos a estados neurofisiologicos. Conforme definido por
Dutra (2018), “A tese central do materialismo como uma posigdo metafisica quanto ao
estofo de que sao feitas as coisas - grosso modo, a matéria -, é aquela segundo a qual
tudo o que ha é de natureza material; portanto, a mente também. Esse materialismo se
opoe, assim, ao dualismo e ao tipo tradicional de mentalismo. Assim sendo, segundo essa
forma de encarar a mente humana, quando falamos da mente, estamos falando do proprio
cérebro ou, de forma mais geral, do sistema nervoso central, isto é, de todas as estruturas
neurofisiolégicas cujo funcionamento normal da ocasiao a haver eventos mentais. Em
resumo, um evento mental é um evento neurofisiologico.” (DUTRA, 2018, p. 94). A ciéncia
pode ser entendida como uma forma de técnica, ou ao menos uma forma de tecnologia
aplicada, sendo meramente uma entidade material de carater técnico instrumental, nao

havendo distingoes objetivas entre os dominios técnico e cientifico.

Apesar da teoria da Superveniéncia ser apresentada de diversas maneiras, aqui a
ideia geral é a de que o dominio fisico é organizado em um nivel basico de propriedades
fisicas onde ali sao percebidas propriedades supervenientes, que estao localizadas em um
nivel distinto da organizagdo do nivel fisico mais fundamental. Como apresentado no
manual de Westphal (2016), “Uma relagdo entre propriedades de nivel mais alto (higher-
level) e propriedades de nivel mais baixo (lower-level). Diz-se que as propriedades de nivel
mais alto H sobrevém (supervene) as propriedades de nivel mais baixo L se e somente se
nao pode haver uma mudanga em H ser uma mudanga correspondente em L. (...) Nas
visoes de superveniéncia, diz-se que propriedades mentais sobrevém a propriedades fisicas.”
(WESTPHAL, 2016, p. 202. traducao deste autor.). As teorias cientificas sobrevém a (ou
emergem das) praticas da técnica, sendo um resultado teérico do dominio prético (ou fisico)
em ac¢ao. Entretanto, a ciéncia nao apareceria como uma entidade puramente material,

sendo entendida como um dominio distinto - ao menos no nivel abstrativo.

Algumas consideracoes acerca dessas posi¢oes podem ser feitas. Quanto a posicao
fisicalista, por mais que ela ndo pareca ser muito popular na versao original para a questao
mente-corpo, ela parece ser bastante popular na literatura filoséfica que trata das teméaticas
da técnica e da tecnologia - especialmente naquelas que se dedicam a pensar os efeitos
culturais da tecnologia. Entretanto, essa visao reducionista parece ser insuficiente para uma
compreensao apropriada do dominio da tecnologia: se queremos pensar a tecnologia como
um fendémeno digno de consideragao filosofica, nao seria suficiente entendé-la simplesmente

como uma mera consequéncia da ciéncia.

Considerando a posicao dualista nao reducionista, ela também parece ser proble-

matica para a compreensao da relagao entre ciéncia e tecnologia. Isso se da pelo fato de
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que entender ciéncia e tecnologia como entidades radicalmente distintas implica numa
perda do poder explicativo quando consideradas as relagoes entre elas, da mesma maneira
que o dualismo tradicional também ¢é problematico nas consideracgoes a respeito da relacao
mente-corpo. Assim, essa posi¢cdo para a interpretagao da relagao ciéncia-tecnologia nao
parece oferecer um panorama comparativo suficiente para a compreensao da relagao entre

ambas.

J& a posigao Fisicalista apresentaria uma concepc¢ao materialista da ciéncia, como
o nome aponta. Por mais que nao seja usual pensar nesse tratamento, existem algumas
abordagens que tratam da ciéncia nesses termos, sendo ao menos esta compreendida como

consequéncia dos desenvolvimentos técnicos. Como proposto por Thde (2012):

Historicamente, entretanto, a tecnologia é mais velha que a ciéncia na
sua forma moderna. O conhecimento implicito da techné era reconhecido,
mas rebaixado pelos gregos. Mas este foi ao menos reconhecido como
existente e poderoso na vida humana. Mais recentemente, historiadores
como Lynn White comecaram a argumentar que se as raizes da ciéncia
moderna tomaram vida na Renascenca, as raizes da tecnologia moderna
remontam ao menos ao periodo medieval. (IHDE, 2012, p. xix. traducao
deste autor.) (p. xix, tradugdo deste Autor)

Outras defesas a respeito de como a ciéncia é dependente da tecnologia - e nao o
contrario - podem ser construidas dentro dessa perspectiva materialista. Se considerada
a ciéncia existente como um conjunto de praticas sociais e materiais, pode-se entender
entao a tecnologia como anterior a ciéncia, ao menos historicamente, como por exemplo
¢é proposto no fragmento acima. Entretanto, pensar a ciéncia como um corpo tedrico
puramente material nao parece ser suficiente para uma caracterizacao apropriada da
ciéncia, especialmente pelo fato de que entender o dominio da teoria em termos puramente

praticos ou técnicos nao parece oferecer uma compreensao justa do saber cientifico.

Assim, pelos motivos expostos acima, uma posi¢ao materialista da relacio ciéncia-
tecnologia parece ser adequadamente suplementada por uma teoria da superveniéncia,
exposta na posi¢ao correspondente: ao invés de adotar um materialismo duro, que entenda
a ciéncia como puramente material, tem-se aqui a ciéncia entendida como um corpo teérico
que emerge dos processos técnicos do contexto material em que ela esta inserida. Se
pensamos a ciéncia como amparada por seus instrumentos e pelas condigbes materiais em
que ela é produzida, ¢é possivel aderir a esta posi¢cao sem maiores complicagoes. Dado o caso
que o presente trabalho se propoe a lidar com a tecnologia como um fendmeno emergente
(em especial do mundo dos artefatos), pode-se também pensar o dominio cientifico como

também emergente do mundo da técnica - ou mesmo paralelo a este.

De tal maneira, parece também estar justificado apresentar a visao da superveniéncia
como distinta do fisicalismo reducionista. Uma defesa de uma visdo materialista minima

(e ndo-reducionista) da ciéncia e da relagao ciéncia-tecnologia parece adequada a uma
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compreensao filoséfica da tecnologia. Ao intentar adesdo a um programa que visa valorizar
intelectualmente o dominio da técnica, parece importante também que se considere esse
dominio como relevante para a compreensao dos fendmenos cientificos. Considerando a
ciéncia como um dominio teérico que depende das condigdes materiais em que é produzido,
mas nao sendo reduzido totalmente a estas condi¢oes, parece valido que essa nogao possa

oferecer uma compreensao adequada para as relagoes ciéncia-tecnologia.

Também pode ser o caso que nao haja qualquer interagao entre os dominios da
tecnologia e da ciéncia, ou estes existam enquanto fenémenos paralelos que possuem
relagoes mutuas de causagao. Essa é a abordagem defendida por Keller (1984), que ao se
questionar se a ciéncia criou a tecnologia ou a tecnologia criou a ciéncia, deixa a resposta
em aberto, defendendo que ambas as situagoes podem ocorrer - entretanto, essa posicao
demasiadamente aberta escapa as propostas desta secao, que tenta entender a relacao
entre a ciéncia e a tecnologia a partir de algum vinculo causal. Esse tipo de questao de
ordem causal, que no fundo remete ao um problema do tipo “ovo ou galinha”, nao parece
ser profundamente relevante para pensar o fenémeno da tecnologia, ou, ao menos, para
carateriza-lo. O que intenta-se aqui é tratar das caracterizagoes possiveis dessa relacao
como uma forma de apontar para a ideia de tecnologia aqui considerada e a ser aprofundada

ao longo do trabalho.

Pode-se alegar, em termos gerais, que ha um paralelo entre as caracterizagoes das
relagoes mente-corpo e ciéncia-tecnologia, mostrando que o entendimento nos dois campos
se embasa numa distingdo comum entre os dominios fisico e mental ou concreto e abstrato.
Defende-se também que uma abordagem em Filosofia da Tecnologia de forma analitica
parece necessaria a fim de uma compreensao do fenéomeno tecnoldgico por si e em relagao a
ciéncia. Mesmo que Filosofia da Ciéncia e Filosofia da Tecnologia sejam campos distintos,
faz-se saliente pensar em um didlogo entre ambos de forma a trazer possiveis contribuigoes
nas discussoes atuais a respeito destes temas. Os apontamentos aqui levantados podem
trazer intuicoes a respeito de uma caracterizacao da ideia de tecnologia a partir de um

contraste com o fazer e o pensar cientificos.

2.4 Uma ideia de tecnologia a partir dos artefatos

Conforme apresentado na ultima secao, existem distintas possibilidades de carac-
terizacao da tecnologia a partir da ciéncia e vice-versa; entende-se aqui que é necessario
subscrever a alguma dessas defini¢bes com o intento de fazer um tratamento da ques-
tao da tecnologia conforme intenciona-se neste trabalho. Por analogia com as relagoes
entre um nivel pratico e um nivel tedrico — a técnica e a ciéncia, pensa-se aqui em uma
outra interface: a relagdo entre os artefatos, ponto inicial do trabalho, e a tecnologia,

foco desenvolvido neste segundo capitulo. A partir do apontado na secdo que antecede
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este paragrafo, concebe-se uma relagdo entre tecnologia e os artefatos a partir da quarta
categoria, que seguiria uma visao assemelhada a teoria da superveniéncia: da mesma forma
que propoe-se que a ciéncia emerge da materialidade da técnica e dos instrumentos como
um dominio de ordem abstracional distinta, serda proposto aqui uma nocao de tecnologia
como emergente da materialidade dos artefatos®. Essa nocao serd 1til futuramente para
pensar em como a materialidade da técnica tem um potencial de gerar niveis distintos
de abstracao e virtualidade. As demais posturas também parecem insuficientes para lidar
com a caracterizagdo de tecnologia intentada neste trabalho, por outros motivos, além dos

supracitados, apresentados nas linhas que a seguir.

Como tem-se aqui um trabalho focado em pensar a tecnologia tomando por ponto
de partida sua relacao com os artefatos as distintas interagoes com a cogni¢ao humana,
ja parece insuficiente aderir a primeira concepcao, nomeada aqui de Idealismo, pelo caso
de que esse modelo colocaria os artefatos como submissos ou consequentes do dominio
tecnolégicos — fosse esse o caso, deveria-se pensar a tecnologia como uma entidade quase-
espiritual, anterior aos artefatos, que surgiriam como uma materializacao desta. Contudo,
a rejeicao de uma postura idealista em relacao a interface artefatos-tecnologia também
se da por motivos mais razoaveis: da mesma forma que parece insuficiente considerar
a tecnologia como consequéncia do saber cientifico pelo caso de que o uso de artefatos
antecede as praticas formais de conhecimento que possam ser entendidas como ciéncia, uma
ideia de tecnologia dependeria do seu substrato material. Portanto, da mesma maneira,
nao ¢ plausivel pensar que a tecnologia exista enquanto entidade anterior aos proprios

artefatos.

A segunda postura, nomeada de Dualismo Nao-Reducionista, a primeiro momento,
pode parecer uma posicao confortavel para um trabalho que se preste a lidar com a
tematica da tecnologia: assumir uma posicao dualista, nesse sentido, permitiria lidar com
a tecnologia como um dominio em si, independente e desconectado causalmente do aspecto
do conhecimento formal cientifico. Entretanto, assumir uma posicao dualista entra em
conflito com qualquer projeto de tentar entender de que forma o dominio da técnica
se caracteriza a partir de sua poténcia causal em outros aspectos do mundo da vida.
Mesmo que essa postura consiga ver interacao, nao parece, na concepcao de tecnologia
aqui esposada, que seja relevante pensar a tecnologia como distinta de outros aspectos
da vida humana. Assim, poderia-se aderir a uma visao que entende que os artefatos e a
tecnologia aparecem como dominios independentes, o que nao ¢é o caso, como tratado a
exaustao no inicio do trabalho — a técnica e os artefatos entrelagam-se ao longo de sua

histéria.

Uma questao possivel ao leitor é se tecnologia, na abordagem proposta, ndo pode ser uma nogao idéntica
a ideia de artefato: seria possivel colapsar tecnologia e artefatos? Intenta-se que ndo, mas apenas
como uma distingdo em nivel; pensa-se aqui tecnologia como um fendémeno de ordem superveniente,
emergindo aos artefatos.
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Por fim, a terceira postura, o Fisicalismo, seria a que mais se aproximaria do modelo
aqui intentado, caso nao houvesse sido feita a escolha por uma representacao superveniente
da tecnologia. De fato, opta-se aqui por uma tentativa de pensar a tecnologia a partir de
seus elementos materiais, os artefatos. Contudo, por ser uma postura reducionista, esta
posicao nao é subscrita nesta tese: o que é aqui proposto como tecnologia nao pode ser
rastreado em relacao meramente aos artefatos utilizados; nao seria possivel, na concepcao do
autor, formar uma ideia de tecnologia reduzindo-a aos artefatos utilizados, o que inclusive
implicaria no caso de que os mesmos artefatos poderiam gerar os mesmos resultados, o que
nao parece ser o caso. No primeiro capitulo abordou-se extensivamente de que forma os
artefatos sdo representados enquanto entidades duais, possuindo tanto uma constituicao
fisica quanto uma dimensao intencional referente ao seu projeto e utilizacao: essa dimensao

intencional nao seria captada numa representacao fisicalista estrita.

Segue-se aqui uma representacao superveniente de tecnologia: entende-se tecnologia
como uma esfera de abstracao que emerge dos artefatos, nao podendo ser caracterizada
como um elemento independente da materialidade destes artefatos mas também néo
podendo ser reduzida a materialidade destes. Essa concepc¢ao também atende a ideia de
que a tecnologia aparece como uma pratica: a tecnologia, em relacao aos artefatos, é uma
pratica que emerge de determinados usos desses artefatos em relacao a determinados fins;
assim, nao fica delimitado que todo uso de artefato seja necessariamente caracterizado
como tecnologia, mas de que o dominio da técnica é relativo a usos especificos de artefatos.
Uma posicao emergentista a respeito dos artefatos também parece anteceder a uma visao
materialista, porém nao reducionista. Contudo, de que maneira a tecnologia emerge dos
artefatos? Como caracterizar a tecnologia a partir da esfera da pratica de determinados
artefatos? Assim, propde-se a seguir uma caracterizagdo autoral para pensar a esfera das

praticas tecnologicas humanas: a pratica tecnolégica age de forma a criar virtualidades.

2.5 Técnica, abstracao e virtualidades

Considerando as linhas finais da secao anterior, cabem aqui algumas consideragoes
acerca da proposta que caminha para o espago de centralidade da presente tese. O que
significa dizer que tecnologias criam virtualidades? Tal proposta é apresentada a partir da
relagao da esfera de acao técnica com os artefatos que compoem seu substrato material.
Retomando a intuicao dos artefatos como entidades hibridas, ou duais, divididas em uma
parte fisica, estrutural, determinada por sua composicao atdémica, e outra intencional,
mental, delimitada tanto pelo seu desenho quanto pela agéncia do usuario, tenta-se projetar
essa dualidade para um outro nivel: enquanto o uso dos artefatos é percebido sobretudo
na esfera material da realidade, o conjunto de praticas que entende-se por técnica é uma

camada de abstracao emergente da materialidade de artefatos.
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Pode-se pensar que os artefatos ja agem como formas de abstracao de materialidade:
quando lemos um livro, aponta-se para algo que esta além do proprio substrato fisico
do livro ou mesmo do formato dos caracteres; ao buscar uma localizagdo em um mapa,
nao ficamos restritos as figuras dessa ferramenta, mas sim é tracada uma relacio entre o
espago circundante e as informagoes disponibilizadas a quem o consulta. Diversos outros
exemplos podem ser pensados a partir destes dois: o mero uso de uma ferramenta, como
um martelo, ou uma vara para tocar objetos distantes, ja terminam por gerar uma camada
de abstragao, por mais mecanica que seja a tarefa desempenhada em seu uso, dado o caso
de que atuam como uma forma de extensdo do préprio corpo de quem o usa. A percepcao
do agente que utiliza uma ferramenta paulatinamente se distancia da ferramenta e se

direciona ao foco de sua intencao.

Ao utilizar um artefato, a percepcao do usuario é afetada pelo uso que é feito
do objeto. Como ja apontado, em muitos casos, os gestos de uso de um objeto sao tao
automaticos que deixamos de perceber o objeto em si e o percebemos apenas como um
meio para a execucao de uma tarefa. Um exemplo tipico é o uso de um telefone celular
para ligar para outra pessoa. Usualmente, ndao se pensa em como aquele telefone celular
funciona, em como a tarefa de estabelecer uma conexao entre o aparelho e o telefone de
outra pessoa estd sendo executada ou no que é um aparelho celular. Em alguns casos,
podemos inclusive deixar de perceber que estamos fazendo uma ligacao devido ao uso de

aplicativos de mensagens.

Nesse caso, a materialidade é o suporte de suas representacoes, e essas representacoes
sao a esfera de abstragdo que é necessaria para que se constitua a esfera de acdo da técnica.
Esse conjunto de representacao de relagoes é o que se entende aqui como virtualidade: o
dominio de praticas e usos que ao mesmo tempo que emerge dos artefatos, é o seu espaco
de significagdo e molda a prépria producao e modificacdo da materialidade. Assim, os
artefatos, por mais que parecam pertencer ao espectro da materialidade dura do mundo,
dao suporte a relagdes representativas que compoem essa esfera de abstracao. A esfera
tecnoldgica é formada a partir desse campo de relagoes que emergem da intencionalidade
aliada a materialidade das coisas. A cada representacao de relacao existe uma representacao
de virtualidades, de onde emergem as representacoes de espacos virtuais. Esses espacos
virtuais sdo assim os préprios espectros de acao dos artefatos no mundo, que adicionam

camadas de significado sobre a realidade.

Pode parecer estranho ao leitor pensar em elementos tais como uma peca de
roupa ou uma ferramenta como geradores de virtualidade, artefatos estes distantes das
representacoes comuns de artefatos digitais ou mesmo eletronicos. Contudo, considerando a
natureza cognitiva dos artefatos ja exposta no capitulo anterior, parece aceitavel pensar em
como a relagdo da mente humana com os artefatos que sdo por nos utilizados vai além do

proprio contato do corpo com um objeto. Em nossa relagao com os artefatos, terminamos
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por estruturar conceitos e representacoes mentais do proprio uso desses artefatos. Contudo,
para além destes conceitos e representagoes mentais, as relagoes com artefatos apontam
para uma espécie de modelo mental que organiza as informacoes disponibilizadas pelos
artefatos para o espectro sensorial e os conceitos relacionados ao uso desse artefato. Em
suma, esses modelos mentais terminam por operar como combinagoes conceituais que
atuam durante o uso de artefatos e sobre o mundo através do uso destes. Para entender a
tecnologia como criadora de virtualidades, cabe aqui discorrer sobre como a tecnologia se

relaciona com processos de abstracao da realidade.

2.5.1 Tecnologia e niveis de abstracao

Retornando a analogia mente-corpo, pensa-se aqui uma nova caracterizacao para
ela, evocando a ideia de como a relagao artefatos-tecnologia pode ser pensada também em
termos de emergéncia: enquanto os artefatos fariam o papel de um substrato inicial, mais
préximo ao dominio fisico, o que entende-se aqui por tecnologia seria o que emerge das
distintas ac¢oes realizadas através dos artefatos. Pode-se, entdao, pensar numa correlacao de
niveis de abstracao para tratar desse caso: da mesma maneira que na se¢ao 2.3.1 a ciéncia
¢ pensada como um nivel de abstracao superior que emerge da tecnologia, a tecnologia ou

a técnica podem ser pensadas como um nivel de abstracao superior aos nivel dos artefatos.

De tal forma, pode-se pensar em uma espécie de hierarquia abstrativa: enquanto os
artefatos ja possuem uma carga maior de abstracao em relacao a matéria que os compoe,
a tecnologia emerge de um salto abstrativo do dominio dos artefatos, e, por conseguinte, a
ciéncia — ou qualquer outro dominio teérico® — aparece como consequéncia do acréscimo
de mais um nivel de abstracao ou virtualidade. O diagrama a seguir visa apresentar tal

relagao:

Figura 4 — Diagrama apresentando relagoes entre niveis distintos de abstragao

Salto Salto Salto
abstrativo abstrativo abstrativo

Ciéncia (ou filosofia, arte,

Mundo material: Arntefatos: matéria Tecnologia: conjunto de o . o
matéria bruta; ordenada por praticas emergentes do té];rliglsifﬁ}érd{;rr?tl:ldﬂe
realidade atdmica. intencionalidade. uso dos artefatos 9

praticas de uma técnica.

Contudo, o que significa falar em salto abstrativo ou em niveis de abstracao? Nesse

caso, evoca-se a nocao de intencionalidade. Ao fazer referéncia a realidade material de

5 Seria possivel pensar outros dominios do pensamento humano, como filosofia, artes, religido, politica a

partir dessa relagao: tais dominios apareceriam como uma elevacao no nivel abstrativo do anterior; seria
possivel caracterizar distintos campos da existéncia como emergentes das técnicas e dos artefatos que
os compoem. Contudo, por fugir ao escopo do trabalho, tal conceituacio serd realizada em trabalhos
posteriores. A escolha da ciéncia se da como forma de seguir a intuicdo apresentada pelos autores
citados no inicio do capitulo, porém é arbitraria e pode ser substituida por outros campos.
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forma desinteressada — se isso que é possivel — pensa-se al em uma parcela da realidade
desprovida de intencionalidade. Por mais que esta parcela possa ser modificada motivada
por intencionalidade, ela, em si, ndo carrega qualquer caracteristica intencional. Quando a
matéria é ordenada a fim de obter-se um artefato, passa-se a um novo nivel de abstracao:
um artefato nao é mais matéria crua, mas sim matéria refinada a partir de intencionalidade.
Ou seja, um artefato ja é uma entidade de um nivel abstrativo superior a matéria crua. As
distintas praticas mediadas e obtidas por artefatos evocam um terceiro nivel de abstracao,
identificado como técnica ou tecnologia, e a partir desse nivel, outras esferas de abstracao

terminam por emergir.

Assim, da mesma forma que a matéria é modificada e recebe uma carga abstrativa
quando é moldada em um artefato, o uso corriqueiro dos artefatos termina recebendo uma
carga de intencionalidade quando estes sao utilizados em conjuntos, formalizando assim
uma nova tecnologia ou técnica, que se assenta em um nivel abstrativo superior, formado
por um conjunto de praticas que sao apoiadas em usos especificos de artefatos. O terceiro
salto é dado a partir da consideracao tedrica dessas praticas ou técnicas, sendo nesse nivel
onde se encontram as distintas teorias e discursos a respeito da realidade. O que se propoe
de distinto aqui é que ao invés de aderir a concepcao usual de que a abstragao so se da
no nivel da constituicao tedrica, pensa-se que o processo de abstracao e virtualizagao da
realidade ja se da desde o momento em que a matéria é modificada a fim de obter um

artefato.

Ora, por que pensar em niveis de abstracao ou saltos de abstragdo? A resposta é
que basta um olhar para o nosso cotidiano para perceber de que forma tracam-se relagoes
com a realidade a partir de conjuntos de representagoes abstratas. Quando evocamos a
ideia de artefatos mediando relagoes de abstragao, podemos pensar em um telefone celular,
ou em um computador, ou em um automoével, ou em um aplicativo para celular, ou em
uma rede social, ou em um site de comércio eletronico, ou em um programa de computador,
ou em um livro, ou em um jornal, ou em um artigo cientifico, ou em um mapa, ou em
um relatério administrativo, etc. Todos estes artefatos que fazem parte da vida cotidiana
sao elementos dos quais emerge o que é entendido como tecnologia. No entanto, ao pensar
em todos estes artefatos, pode-se pensar em como eles atuam em uma via reversa. E o
caso de um telefone celular, que foi criado a partir de técnicas de engenharia, e que usa
um sistema operacional criado a partir de técnicas de programacao de computadores. De
modo semelhante, um programa de computador é desenvolvido a partir de técnicas de
programacao, que, por sua vez, faz uso de técnicas de anélise e de sintese de representacoes
matematicas. Isso ocorre por nés, humanos, sermos capazes de criar e manter um conjunto
de técnicas, que sao cada vez mais complexas e que permitem outras técnicas ainda mais

complexas.’

6 Nao interessa, nesse momento, pensar em niveis de complexidade internos aos distintos niveis abstrativos

propostos: claramente um computador carrega mais complexidade que uma enxada, ou uma tecnologia
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A divisao apresentada no diagrama 1 pode ser complementada ao pensar essa
via reversa, citada no paragrafo anterior: da mesma maneira que concebe-se um salto
abstrativo para se pensar a diferenca dos niveis de virtualidade, é possivel pensar em
termos de materializacao ou efetivacao de um nivel de abstracao superior sobre um inferior:
o dominio tedrico pode ser utilizado como uma forma de enriquecer as distintas tecnologias
que o compoem, ao passo que tecnologias mais complexas permitem desenvolvimentos de
novos artefatos e usos distintos de artefatos ja existentes, e, por fim, artefatos permitem
acoes diferentes na modificacdo da realidade material circundante. Essa relagdao é pensada
de forma analoga a proposta de Liew (2013) ao propor uma cadeia de relagdes entre dados,
informagao, conhecimento e inteligéncia. Da mesma maneira que todos estes niveis podem
ser hierarquizados, é importante entender que a interagao entre os niveis ocorre numa via

de mao dupla:

Figura 5 — Diagrama apresentando relagoes dos saltos abstrativos e a interagao em mao
dupla de ambos
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Quanto a esse tipo de interacdo, dividido em uma via de mao dupla, pode ser
pensada ainda a diversidade de praticas que compoem uma tecnologia a partir dos usos
dos artefatos, uma vez que, por um lado, usos sao resultado das caracteristicas técnicas
de cada artefato, mas elas, por outro lado, sdo resultado dos usos que sao feitos de um
artefato. Neste sentido, a interagdo entre niveis de virtualidade ou abstragdo nao é apenas
tecnolodgica, mas social. Como resultado dessa interagao, o nivel tecnologico também é
interferido e moldado pelos usos sociais dos artefatos, e ao mesmo tempo, os usos sociais

sao interferidos pelas caracteristicas tecnoldgicas dos artefatos. A interacao entre os niveis

como a engenharia aeroespacial seja mais complexa que a agricultura; entretanto, pode-se ver como a
agricultura é mais complexa e abstrata que o ancinho e a enxada, assim como a engenharia aeroespacial
estd em um nivel abstrativo diferente de um computador ou um foguete.
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de abstragao pode também ser pensada de forma a combinar a perspectiva tecnolégica
com a social: tecnologias e teorias sao desenvolvidas socialmente, da mesma forma em que
os artefatos tém suas formas e usos consolidados a partir da partilha de conhecimento e
aperfeicoamento constante no uso social de tais ferramentas. Ao final do presente capitulo

serao tratadas questoes que envolvem o aspecto social da tecnologia.

Pensando que o caminho ascendente do processo de abstragao descrito na cadeia
do diagrama representado na Figura 2 é chamado de salto abstrativo, pode-se pensar no
caminho descendente como uma espécie de aterramento ou materializagdao; em suma, um
processo de concretizacao de uma instancia abstrativa superior’. No que consiste essa
concretizagao? Em uma efetivagdo material. Da mesma forma que os chamados saltos
abstrativos representam um distanciamento do contato com a materialidade do mundo que
nos cerca, essa efetivacao pode ser entendida como uma aproximacao a essa materialidade
ou mesmo um aprofundamento na materialidade. Também aqui cabe pensar que essa
aproximacao ou distanciamento nao é pensada em termos de valor, ou mesmo numa
abordagem existencial de “apagamento do ser” ou “distanciamento do real”: entende-se
aqui que todos estes niveis sao constitutivos da realidade, mudando apenas o aspecto ou a
forma como lida-se com ela. Este aterramento pode ser entendido apenas em termos como
um contato mais direto com a instancia mais concreta, mostrando também que o contato
é dado de forma mediada: nao hé contato da técnica com a materialidade do mundo
sem passar pelo intermédio dos artefatos; analogamente, a efetivagdo de uma descoberta

cientifica sobre o dominio dos artefatos é dada por meio do espectro da técnica.

Pensa-se aqui também nessa via de mao dupla que representa a cadeia de relagoes
entre matéria, artefatos, técnica e teoria como forma de retornar a intuicao de Kroes
(2012) acerca dos artefatos, j4 apontada alguns pardgrafos acima e explanada no capitulo
primeiro. Como adere-se neste trabalho a essa caracterizacao dual dos artefatos, compostos
tanto de materialidade quanto de intencionalidade, pode-se pensar que da mesma maneira
que o chamado salto abstrativo é um aumento na carga de intencionalidade, a via de
retorno ou concretizacao é uma reducao da intencionalidade. Em suma, pode-se entao
pensar que o que se propoe aqui como niveis distintos de abstracao pode ser entendido no
balanceamento entre o que ha de material e o que ha de intencional: quanto mais abstrato
o nivel, maior intencionalidade ele carrega; quanto mais concreto, mais materialidade esse
nivel carrega. Agora, cabe pensar no que consiste e no que significa essa relacao entre
intencionalidade e materialidade, como ela pode ser 1til para pensar os temas propostos no
trabalho e em como essa relacao se efetiva na vivéncia humana em relagdo ao dominio da
técnica e da tecnologia. Para tanto, recorre-se a ideia de virtualidade, exposta na subsecao

a seguir.

7 Pensa-se aqui em termos de superior e inferior sem fazer juizo de valor — superior e inferior aqui

aparecem em relacdo aos graus de abstragao e também de complexidade. Como ja proposto ao inicio
do capitulo, intenta-se fazer uma avaliacao da tecnologia sem recorrer a uma consideragao ética.



2.5. Técnica, abstracao e virtualidades 105

2.5.2 Tecnologia e virtualidade

Considerando o exposto na subsecao anterior, onde se propos que as relagoes entre
matéria, artefatos, técnica e teoria sao relagoes de niveis de abstracao, inaugura-se agora
uma construcao da ideia da tecnologia enquanto forma de virtualidade. Para tanto, serd
necessario que explore-se o conceito de virtual e seja feita uma delimitagao do que é
proposto como essa virtualidade da tecnologia. Poderia ser escolher um caminho simplista
de colocar que virtualidade é equivalente a abstracao e entender que isso basta por si s0,
porém propoe-se aqui o aprofundamento na noc¢ao de virtualidade a fim de pavimentar o
proprio terreno conceitual da proposta desse segundo capitulo, que caracteriza tecnologia
por tal nuance. No que consiste a virtualidade do mundo técnico? De que maneira pode ser
entendida essa virtualidade? Antes de tratar de tais questoes, inicia-se entao o tratamento
do que significa pensar em termos de virtual e virtualidade. Para tanto, explora-se o trabalho
de Chalmers (2017), intitulado The Virtual and The Real, que faz uma caracterizacao
da nogao de virtual levando em consideracao alguns aspectos do dominio da chamada

realidade virtual.

A seguir serao tratados alguns aspectos deste artigo, que argumenta em prol da
realidade das experiéncias virtuais. Estes argumentos serao usados como pano de fundo
para a construcao da ideia de tecnologia como espacgo de virtualidade posteriormente.
Assim, é realizado uma espécie de retorno ou reducao tedrica: primeiramente sera pensada
e desenvolvida a questao da virtualidade em relacdo ao que se considera usualmente
como realidade virtual, para no trecho seguinte estender essa noc¢ao de virtualidade para
o dominio da tecnologia tratado anteriormente. Em suma, pensa-se aqui que por mais
que corretamente consideremos ambientes de realidade virtual digital como dominios de
virtualidade abstrata, essa consideragao sera estendida para pensar as praticas tecnoldgicas
como também praticas de virtualidade, nao necessariamente vinculadas a um ambiente
digital.

2.5.2.1 Virtualidade, realidade virtual e digitalidade

A abordagem feita por Chalmers no artigo supracitado envolve uma oposicao entre
duas abordagens acerca da ideia de virtual, chamadas pelo autor de Realismo e Irrealismo
Virtual, propondo a postura nomeada de Digitalismo Virtual. Essa abordagem serd tutil
para a construcao da ideia de virtualidade a qual se recorre no presente trabalho. O autor
argumenta que quando se refere a uma entidade virtual, pode-se pensar em duas assergoes:
uma entidade virtual é algo que poderia existir mas nao existe (ou seja, potencial) ou entéo
uma entidade virtual é uma versao computacional ou digital de uma entidade material.
Nessa segunda asserc¢ao, nao ha nada que implique que uma biblioteca virtual, por exemplo,
nao seja uma biblioteca real. Quando fala-se em termos de uma realidade virtual, entao, por

mais que se refira-se usualmente a uma realidade gerada por computador, ainda pode-se
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pensar em termos de uma realidade potencial.

Por mais que nao hajam defini¢oes universais para o que significa tratar de uma
realidade virtual, ainda assim ha um ntcleo comum ao qual esse conceito se aplique:
uma simulacao gerada por computador que ¢é imersiva e interativa. Esses trés pontos
seriam necessarios para caracterizar, assim, uma realidade virtual: geracdo computacional,
imersao e interacao. Contudo, Chalmers argumenta que é possivel pensar em outras formas
de realidades virtuais a partir do abandono de alguma das trés condi¢oes. Por exemplo,
um jogo de videogame pode ser entendido como uma realidade virtual interativa nao
imersiva. Ja no caso de um filme apresentado usando dispositivos de imersao em realidade
virtual, tem-se uma realidade virtual gerada computacionalmente que é imersiva, porém
nao interativa. Um terceiro caso poderia ser pensada em termos de uma realidade virtual
que nao seja gerada por computador, como no caso de uma realidade virtual de um robo
controlado a distancia, seja na medicina ou na exploragao espacial. O autor também cita
exemplos de que em alguns casos apenas um dos critérios seja atendido e isso seja suficiente
para caracterizar algo como realidade virtual. Contudo, nao é usual que se utilize o termo
realidade virtual para algum processo que nao envolva nenhuma das trés condi¢oes, como
programas de TV ou o teatro (contudo, salienta que o termo realité virtuelle foi introduzido

por Artaud em 1938 para se referir ao teatro).

Também é possivel pensar em casos intermediarios, como realidades mistas que
envolvem ambientes imersivos parcialmente fisicos e parcialmente gerados por computador,
como no caso das tecnologias de realidade aumentada — nesse caso, ambientes de realidade
aumentada nao sao entendidos como ambientes de realidade virtual num sentido usual,
apesar de facilmente poderem ser considerados como ambientes de RV®. Ambientes de RA
sao imersivos e interativos mas nao sao normalmente gerados por computador de maneira
integral. Por mais que a no¢do de RA néao seja tao desenvolvida por Chalmers neste artigo,
ela aponta para algumas intuigoes que serao seguidas pelo autor que escreve para pensar

aquilo que ¢é pensado nesta tese como virtualidade tecnologica.

A partir do proposto, Chalmers propoe conceitualizar um mundo virtual como
um ambiente interativo, gerado por computador. Assim, mundos virtuais nao sao neces-
sariamente imersivos, como por exemplo é o caso de mundos de jogos on-line, onde ha
um ambiente compartilhado por distintos usuarios. A partir dessa noc¢ao, também sao
concebidos objetos virtuais: objetos que estao contidos em mundos virtuais e com os quais
se interage quando utiliza-se uma realidade virtual, como por exemplo tesouros virtuais
em videogames. Segundo Chalmers, ambas as defini¢oes sdo neutras em relacdo ao caso da
realidade: nao assumem ou rejeitam que elas sejam de fato reais, e, independentemente da

posicao que se assuma a respeito da realidade de mundos e objetos virtuais, entende-se

8 Por questdes de simplicidade, serdo utilizadas as siglas RV e RA para designar Realidade Virtual e

Realidade Aumentada, respectivamente, ao longo desta subsecao do trabalho.
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que sao mundos e objetos gerados por computador que permitem interacao humana.

Chalmers argumenta que a maior parte dos filésofos que trataram de mundos
virtuais teriam uma posicao chamada de “irrealismo virtual”: eles defendem que mundos
virtuais sao mundos ficticios, sendo possivel entender essa visao como um “Ficcionalismo
Virtual”. Nessa visao, mundos virtuais tém um estatuto semelhante um mundo criado por
um autor de fantasia, e objetos virtuais tém um estatuto como personagens ou objetos
ficticios: eles nao existem na realidade, somente na ficcao. Da mesma maneira, as coisas
que ali acontecem nao acontecem na realidade, mas somente na ficgao. Esse “ficcionalismo
virtual” pode ser naturalmente associado com um conjunto de crencas comuns: objetos
virtuais sdo objetos ficticios; eventos virtuais s6 ocorrem em mundos ficticios; experiéncias
em realidade virtual envolvem percepcao ilusoria de um mundo ficticio; experiéncias

virtuais tém o valor limitado que o engajamento com ficgao tem.

Contudo, videogames sao apenas um dos muitos possiveis usos de tecnologias de
RV, afinal ja existem outros mundos virtuais que nao sdo especificamente jogos. Quando
um mundo virtual é utilizado para outros propdsitos que nao jogar, como socializacao ou
coleta de informacoes, seria mais dificil de distinguir a ficcionalidade desse mundo virtual.
Pode-se pensar nos casos do mundo virtual do Second Life ou no mais recente, chamado
de Metaverso. Supondo que alguém utilize um ambiente destes para falar com um amigo
ou ter uma reuniao, pode-se dizer que a conversa ou a reuniao foram ficcionais? Chalmers
argumenta que a maneira correta de tratar agao nesses mundos virtuais seria pensar que
eles contém corpos virtuais em espacos virtuais, que sao distintos dos corpos e ambientes
fisicos. Porém, nao seria apropriado entender que ter um corpo virtual ou agir em um
espaco virtual seja ficticio, afinal h& corpos virtuais agindo em espagos virtuais gerados

digitalmente.

E no caso dos objetos virtuais? Sao objetos digitais, constituidos por processos
computacionais em um computador. Estes podem ser entendidos como estruturas de
dados, relativos a processos computacionais que estao amparados por processos fisicos em
computadores. Porém, pode-se tentar defini-los a partir de relagoes mais sutis entre objetos
virtuais e estruturas de dados, como é feita a relacao entre matéria e artefatos apresentada
na subsecao 2.5.1. Por exemplo, em alguns casos, estruturas multiplas de dados serdo
associadas com um tnico objeto virtual, no caso em que o objeto virtual serd uma entidade
de nivel mais elevado constituido por essas estruturas de dados. Quando vejo um objeto
em um mundo virtual, é essa estrutura de dados que é trazida para a percepcao. O que
eu percebo diretamente reflete as propriedades que emergem dessa estrutura de dados.
Estruturas de dados sao causalmente ativas em computadores reais do mundo real: entao,
mundos virtuais sao amplamente constituidos por interacao causal entre essas estruturas

de dados.

Com isso, Chalmers apresenta o primeiro argumento para sua posi¢ao intitulada
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de “Digitalismo”: o argumento das poténcias causais. Dado que objetos virtuais possuem
poténcia causal e que somente esses objetos digitais possuem esses poderes causais em
seu ambiente, objetos virtuais sao objetos reais digitais. Um segundo argumento para o
digitalismo seria o argumento da percepcao: quando interage-se num ambiente de RV, sao
percebidos apenas objetos virtuais; objetos percebidos sao base causal para experiéncias
perceptivas; ao utilizar RV, as bases causais da percepg¢ao sao objetos digitais, e, assim,

objetos virtuais sao objetos digitais.

Outro ponto que é considerado por Chalmers e tem relevancia para o presente
trabalho é a questao da percepcao dos objetos virtuais. Se considerarmos objetos virtuais
como nao sendo reais, a percep¢ao desses objetos seria um tipo de alucinacao, argumenta
o filésofo. Porém, mesmo que esses objetos sejam considerados reais, essa percepgao ainda
poderia ser entendida como iluséria, afinal percebem-se propriedades nao virtuais que nao
sao componentes desses objetos. Seria possivel afirmar que as crencgas dos usuarios sobre
os mundo virtuais sao falsas? Nao parece plausivel afirmar que uma pessoa que voluntaria-
mente utiliza um ambiente virtual esteja sendo enganada a respeito das caracteristicas
da RV com a qual interage. No caso da percepcao, pode-se dizer que alguém sofre uma
ilusao perceptiva quando percebe um objeto que aparenta ser de uma forma que nao o
é. Seria possivel ter ilusdes perceptivas dessa maneira na realidade virtual? Assumir que
sim seria também assumir que a percepcao através de um espelho ¢é ilusoria, porém nao
consideramos que um motorista experiente, ao utilizar o retrovisor, esteja acessando uma
ilusao - contudo, ainda assim, ha uma espécie de percepcao virtual: é projetada a frente
do motorista uma imagem que espelha aquilo que esta atras e o motorista estéd consciente

disso.

Seria possivel entdo caracterizar os elementos que diferenciariam a visao no retrovisor
das ilusoes. Chalmers argumenta que sao quatro: conhecimento, familiaridade, dependéncia
de acao e naturalidade; conhecimento, pois sabe-se que ha um espelho ali; familiaridade,
pois o motorista estda acostumado a utilizar um espelho nessa configuracao; dependéncia
de acao, pois existem padroes de agdo que sao causados pelo que é percebido no espelho; e,
por fim, a naturalidade, pois nao imagina-se que existam carros vindo na dire¢cao mostrada
no retrovisor. O primeiro caso, relativo ao conhecimento, sugere que isso ¢ um caso de
penetragao cognitiva, onde cognicao influencia a percepcao. Essa penetracao cognitiva
pode ser entendida como orientagdo cognitiva: o conhecimento prévio orienta o agente no
mundo percebido, dando uma interpretagao geral do que é percebido. Pode-se estender esse
fendémeno para o caso de caAmeras em robos controlados remotamente, onde um usuario

percebe os objetos como estando em uma certa relacao ao carro remoto”.

Por analogia, pode-se pensar também nos casos da experiéncia com ambientes

9 Nao pretende-se aqui estender sobre estes casos, posto que a natureza cognitiva dos artefatos j& foi

amplamente explorada no primeiro capitulo. Trata-se aqui desse exemplo como um caminho para
pensar nos casos de RV a serem utilizados por base para os trechos seguintes do presente trabalho.
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de RV, sendo muitas vezes paralelo ao caso do espelho: um usuario que nao sabe que
esta usando realidade virtual pode ser iludido que certos objetos estejam na sua frente.
Porém, ao entender que estd usando realidade virtual, a ilusao perceptiva pode persistir
por um tempo, mas ele nao sera mais enganado e assim acreditar que tais objetos estejam
presentes. Apds um tempo, um usuario experiente se torna familiar com RV, e agirao
de acordo com essa familiariade. Assim, é possivel assumir que um usudrio experiente
de VR perceba objetos virtuais como virtuais, que nao vai perceber os objetos virtuais
como presentes no espago fisico, nao mais do que nés percebemos objetos que estao dentro
do espelho, e essa percepc¢ao sera correta. Essa pratica fica clara ao pensar em casos
onde objetos virtuais sdo associados com requisitos (affordances) distintos para cada agao:
a habilidade de pega-los, por exemplo, é distinta de andar sobre eles. Esses requisitos
podem ser percebido virtualmente e que refletem o carater da experiéncia visual, e, afirma
Chalmers que isso é um aspecto da fenomenologia da virtualidade (CHALMERS, 2017,
p.19-20), que vai além da mera percepgao desses requisitos, mas se manifesta na interacao

cognitiva com esses espacos.

Quando um usudrio experiente tém a fenomenologia da virtualidade, é plausivel
que eles percebam os objetos que eles estao interagindo como sendo objetos virtuais
num espaco virtual. A interpretacao deles como sendo objetos fisicos num espaco fisico é
deixada para tras, assim como a interpretagao dos objetos espelhados dentro do espelho é
também abandonada. Assim, as percepcoes de um usudrio sofisticado de RV, nao podem
ser consideradas como ilusorias. Nao ha necessidade de caracterizar como uma percepcao
erronea os objetos virtuais como estando num espago fisico: ao invés disso eles irdo perceber
corretamente esses objetos como estando num espaco virtual, tendo a percepgao correta

de que se estd numa localidade virtual.

A anadlise apresentada nos tltimos paragrafos do presente trecho parece suficiente
para servir de pano de fundo para o trecho seguinte. O que pretendeu-se utilizar delas é
tomar por base de que maneira experiéncias com a virtualidade ocorrem e sao experiéncias
legitimas para transpor essa caracterizacao para a experiéncia das praticas e do dominio
da tecnologia. Por mais que as conceituagoes aqui utilizadas tenham sido feitas tomando
em conta as realidades virtuais computacionais recentes, elas serao transpostas para o

mundo da técnica cotidiana, pensando uma espécie de virtualidade analdgica.

2.5.2.2 Virtualidade sem realidade virtual

A secado anterior se dedicou a tratar da experiéncia humana com ambientes de
realidade virtual no sentido contemporaneo da realidade virtual. Contudo, o que aqui
se propoe é que a experiéncia da virtualidade do dominio da técnica nao se da somente
em ambientes computacionalmente gerados ou através da imersao através de dispositivos

especificos, mas na experiéncia da tecnologia como um todo. Aliando os pontos propostos
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nas secoes 2.5.1 e 2.5.2.1, chega-se a um ponto de centralidade ja indicado anteriormente:
a experiéncia das praticas técnicas ou tecnolégicas é fundamentalmente uma experiéncia
de virtualidade. Assim, o que entendemos como tecnologia pode ser descrito como um
fendmeno que cria espagos de virtualidade no mundo material. Conforme ja apresentado,
a concepcao de tecnologia aqui apresentada é uma concepgao que vé a tecnologia como
um fendémeno emergente dos distintos usos dos artefatos, caracterizada como um nivel
abstrativo distinto dos préprios artefatos. Entao, afirma-se aqui que esse nivel abstrativo é

um campo de virtualidade.

Por que essa afirmagcao é feita? Por que é feita essa transposicao para um nivel de
virtualidade? A primeiro momento tem-se uma resposta simples: a experiéncia da realidade,
através das praticas e artefatos técnicos, ndo é uma experiéncia crua da realidade, mas
sim uma experiéncia mediada. Os artefatos que sao a base do dominio técnico terminam
formando uma camada de mediacdo da realidade, através dos quais a experienciamos.
Pode-se apresentar um exemplo simples e estendé-lo: da mesma forma que o uso de 6culos
escuros atuam como um filtro para a percepcao visual, o uso de artefatos termina por
filtrar a maneira pela qual percebemos e interagimos com a realidade. Esse fendmeno
pode ser percebido desde elementos mais simples, como por exemplo a utilizacado de uma
placa que indica um caminho, até a forma como as relagoes sociais podem ser mediadas
através de artefatos eletronicos: o espago de uma conversa realizado por telefone, por
exemplo, é um espago virtual que aparece no contato da voz das pessoas que ali se falam,
se lancando para além da mera conexao eletronica que faz a transmissao das vozes. A
relacao de localizacao ao se utilizar um mapa cria uma camada de interacao virtual com a
realidade, envolvendo o usudrio, a percepcao da realidade circundante e o caminho que é

tragado a partir das informagoes contidas no mapa.

Esse espaco de virtualidade apareceria no momento intermedidrio entre o uso dos
artefatos e a emergéncia da técnica, sendo relativo ao processo que é desempenhado pelo
usuario dos artefatos na efetivagdo dessa tecnologia: nao se tem ai a experiéncia direta da
realidade, a experiéncia dos artefatos nem a experiéncia da técnica, mas uma experiéncia
da interacao de todas essas coisas. O mero ato da leitura proporciona ao leitor uma
experiéncia que envolve as informagoes contidas no texto, o conhecimento prévio daquele
que 1é e a propria experiéncia dessa interacao: ler ndo é somente receber informacoes,
mas conectar essas informacoes ao conhecimento prévio, fazendo correlagoes e o trabalho
imaginativo que se langa para além do processo da leitura. Por mais que a experiéncia
da leitura ocorra de formas distintas para os leitores (MOORE; SCHWITZGEBEL, 2018,
p.66), cabe a reflexdo em como o ato de ler e a sua fenomenologia aparecam enquanto um
distanciamento do espaco circundante e o ato de experiéncia de um texto, entendido aqui

como um espaco de virtualidade'.

10 T4 vasta literatura a respeito da fenomenologia da leitura, em especial ao se considerar a obra de
Gadamer que é tida como um destaque no tema. Acerca da temaética da leitura nos trabalhos de
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Analogamente a experiéncia da leitura, podem ser pensados outros dispositivos que
apresentem textos, musicas, imagens, videos etc.; um exemplo podem ser os dispositivos
de escuta portatil, artefatos digitais que reproduzem audio, em especial musica. Um
sujeito que escuta musica utilizando um destes aparelhos em seu cotidiano tem o poder de
alterar a propria experiéncia da paisagem visual que o cerca (MORAES, 2020, p.393-394),
experienciando a realidade de forma mista, mesclando as imagens que vé com a musica
que é apreciada, criando seu proprio espaco particular audiovisual — que nao deixa de
ser um espaco de virtualidade, unindo aquilo que hé da experiéncia material do mundo a
intencionalidade que ¢é projetada, o que entende-se neste trabalho como caracteristica da
virtualidade. A musica e a sonoridade como um todo possuem propriedades emergentes que
podem ser caracterizadas como uma forma de virtualidade, eg. (GRIMSHAW; GARNER,
2015, Cap. 7). E também bastante conhecido o caso da musica em seu potencial de induzir
humores, eg. (GOFFIN, 2014), e, portanto, ao utilizar um dispositivo portétil, o usuério
tem a possibilidade de evocar esses humores sob demanda. Pode-se contra argumentar que
esse potencial é da musica em si, e nao dos reprodutores de misica ou monitores de audio,
porém, como resposta, pode-se também modelar a musica como uma tecnologia que surge
do uso apropriado de seus artefatos, sejam eles instrumentos musicais ou dispositivos de

reproducao de audio.

Acima foram citados exemplos de artefatos que podem ser chamados de “mi-
diaticos”, afinal sao meios para consumo e apreciacao de midia, artefatos que possuem
potencial representacional. Nesta categoria podem ser pensados também monitores de
video, televisores, smartphones, tablets e afins, dispositivos que representam midias. Todos
esses casos, muito facilmente se enquadram nas caracteristicas do exemplo da orientacao
cognitiva na utilizacao do retrovisor (CHALMERS, 2017, pp. 17-18). Estes, de modo geral,
parecem exemplos faceis ou simples para se sustentar a alegacao feita a respeito do dominio
da técnica como um dominio que conjura virtualidades, afinal, dispositivos digitais sao
dispositivos que lidam com a virtualidade no sentido mais estrito do termo. Porém, como
estender essa caracteristica a demais artefatos ou dispositivos? No caso desses artefatos,
todos eles parecem atender aos critérios apresentados na secao 2.5.2.1 de conhecimento,
familiaridade, dependéncia de ac¢ao e naturalidade. O mesmo pode se estender a todos
os artefatos que tenham papeis cognitivos, como os tipificados no primeiro capitulo, na
secao 1.4.2.1 que trata das categorias de artefatos cognitivos. As distintas relagdes, sejam
elas aditivas, constitutivas ou computacionais parecem suficientes para a concepcao desse

espago de virtualidade nas praticas que envolvem artefatos cognitivos.

Porém, ainda assim cabe a considerac¢do a respeito da virtualidade em relagao a
artefatos nao cognitivos. Porém, é possivel outra contraposicao: pensando a tecnologia

como emergente das praticas relativas aos usos de artefatos, seria possivel pensar em

Gadamer, recomenda-se o artigo de Rossi (2000)



112 Capitulo 2. Ontologias da tecnologia

algum artefato que nao contenha alguma centelha de cognicao? Se pensamos artefatos
como entidades duais, materiais e intencionais, parece que por si eles ja possuem uma
constituicdo cognitiva; assim, mesmo que sua finalidade nao seja especificamente cognitiva,
é inconcebivel pensar artefatos desatrelados de caracteristicas ou praticas de carater
cognitivo. Pode-se pensar inclusive em termos de uma agéncia material, que ocorre na
dindmica entre usuario e artefato, nao como uma propriedade do agente ou do artefato, mas
sim um “produto emergente da tensao da atividade mediada” (MALAFOURIS, 2008, p.
33). Assim, a caracteristica de intencionalidade cunhada para entendimento dos artefatos
vai além do proprio espectro dos artefatos cognitivos, que sao parte ativa e constitutiva de
sistemas que compoem o dominio da técnica. Nesse entendimento, artefatos ndo podem
ser entendidos como mero produto de uma mente individual, mas bens transmitidos
socialmente e culturalmente (SUTTON, 2008, p. 41).

A partir do exposto, parece suficiente para considerarmos os artefatos no sentido
geral como um meio para a producgao de virtualidades. Entendendo-os como entidades
que nao sao puramente um arranjo da matéria, continua sendo possivel pensar neles
como um meio através do qual a tecnologia produz virtualidades. Assim, propoe-se que as
tecnologias atuais especificas de realidades virtuais sdo apenas uma efetivacao de uma longa
cadeia de desenvolvimento de formas de producao de virtualidades. Desde as mais remotas
tecnologias, passando pela escrita, e chegando as realidades simuladas, o ser humano
vem desenvolvendo processos de projecao de virtualidades sobre a realidade que o cerca.
Como o processo de desenvolvimento tecnologico nao ¢ realizado de maneira espontanea,
mas amparado sobre outras descobertas e invencoes, pode-se pensar que a intensidade da
virtualidade projetada sobre o mundo cresce lado a lado com a inovagao tecnoldgica. Nao
se trata aqui, entretanto, em termos quantitativos — nao parece ser possivel quantificar de
forma correta ou efetiva, por mais que alguns autores como Kurzweil e Goldberger (2018)
o tentem, uma medida para as mudancas que ocorrem no processo de desenvolvimento
técnico. O ponto é pensar que da mesma maneira que ¢ dado um salto abstrativo na
passagem do nivel dos artefatos para o nivel da técnica, hd uma progressao na virtualidade
que é projetada sobre o mundo no processo técnico. O que entende-se nessa progressao, é
que época apoOs época o verniz de virtualidade depositado sobre a realidade é coberto por
outra camada, que sera coberta por outra, e assim sucessivamente: cada nova tecnologia
que é criada amparada por outras adiciona uma nova camada de virtualidade sobre o

mundo.

Assim, pensa-se que essa camada de virtualidade projetada sobre o mundo nao é
uma camada s, una e estavel, mas sim uma sucessao de camadas que sao colocadas uma
sobre a outra. O desenvolvimento de tecnologias propriamente concebidas como digitais
ou virtuais, insiste-se, é entao a efetivagao desse longo processo de adicionar camadas de
significagdo e representacao virtual sobre a dureza da realidade nua — se é que é possivel

pensarmos em termos de uma realidade nua, independente da abstracao ali colocada
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sobre o mundo. E como se a experiéncia da realidade fosse permeada por uma textura de
técnica, que inicia-se na propria linguagem e posteriormente na escrita e chega ao presente
momento em que nos encontramos do estado das comunicagoes via internet e ambientes
de realidade virtual. Portanto, tais ambientes virtuais e digitais podem ser pensados
como mais um passo no processo de virtualizacao da realidade iniciados em momentos tao
antigos quanto os animais do género Homo passam a utilizar ferramentas'!. Considerando o
exposto, deve-se entao pensar a tecnologia nao s em um sentido instrumental mas também
fenoménico: considerar de que maneira podemos falar da experiéncia dessa virtualidade
que ¢é projetada no mundo através dos modos de acao da técnica. Cabe entao pensar a
experiéncia da tecnologia e o que seriam essas chamadas camadas de virtualidade sobre a

realidade.

Espera-se que os tultimos paragrafos sejam suficientes para apresentar a concepgao
que orientou e orientara a abordagem dessa tese. Até a presente se¢ao, intentou-se construir
uma estrutura conceitual que fornecesse suporte as alegagoes aqui contidas, desenvolvendo
a tematica da tecnologia a partir de uma concepg¢ao material, que toma por ponto de
partida os artefatos e sua natureza dual, para transpor a uma concepc¢ao emergentista de
tecnologia tomando emprestados conceitos e tracando paralelos com temas da filosofia
da mente e do campo da cognicao. Assim como os artefatos sdo pensados em termos de
matéria e intencionalidade, a tecnologia é concebida em termos de praticas e virtualidades,
também de maneira dual. Essa dualidade serd mantida a frente para se pensar agora um
terceiro nivel, em como nés humanos nos relacionamos com essa abstragao gerada em
termos da tecnologia e o que pode emergir dessa relagao na interface humano-técnica.
Pode-se pensar que esse fio condutor que orientou o trabalho até agora é o que emerge
da tensao entre o concreto e o abstrato, o artefato e a pratica, as praticas e a técnica, a
técnica e o saber. Pode-se entao seguir a pensar como essa tensao, que pode ser resumida
em termos do real e do virtual, faz parte da vida humana, como lidamos com ela e do que

emerge a partir de uma relagdo do humano com o universo da técnica.

2.6 A tecnosfera

Aproximando-se do fim do capitulo, aborda-se agora a ideia de tecnosfera, conforme
apresentada um trabalho dos anos 1970, seminal para a producao dessa tese, Technics
and Prazis, de Thde (2012) — recorre-se & intui¢ao de Thde inicialmente para tratar do

conceito de Tecnosfera, que entretanto, nao é original deste autor. Thde concebe esta ideia

1 Nio é de intencdo do trabalho lidar com outras espécies que possam fazer uso de artefatos e pensar
em termos de tecnologia animal. Entretanto, esse parece ser um campo riquissimo, em especial para
filésofos futuros que tenham que lidar com mais evidéncias a respeito de temas como a inteligéncia
nao-humana ou mesmo considerar a possibilidade de partilhar a terra — ou um legado — com alguma
outra espécie que se assemelhe & nossa. Sobre os temas de tecnologia animal recomenda-se o trabalho
de Wellner (2017)
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de tecnosfera para se referir ao ambiente tecnolégico no qual nos encontramos e que envolve
as demais dimensoes de nossas relagoes: “Esse ambiente se tornou tao confortavel que
dificlmente conseguimos imaginar nossas vidas fora desses casulos”. Em suma, como o
nome aponta, esta nocao indica algo além de uma dimensao da experiéncia humana com a
tecnologia, distanciando-se da que poderia ser assemelhada por analogia a outros aspectos
da vida humana, como a esfera social, esfera privada, esfera publica etc. Tal no¢ao nao é
aprofundada por Ihde, que apenas aponta para ela no primeiro capitulo da obra citada.
Outros autores pensam esse conceito em outros temos, como é possivel citar a proposta
de Haff (2014) explorada por Zalasiewicz (2018): a tecnosfera ¢ um elemento fisico da
constituicao da terra no periodo do periodo contemporaneo, muitas vezes conceituado
como ‘antropoceno’?; assim como tem-se uma litosfera, a fundacdo rochosa da Terra,
uma hidrosfera, representando os corpos de dgua do planeta, atmosfera, o dominio do ar,
biosfera, que representa o conjunto dos organismos vivos do planeta, tem-se uma tecnosfera,
que encompassa todos os artefatos técnicos manufaturados pelos seres humanos, sendo
este dominio, nas palavras do autor, mais que uma cole¢ao de ferramentas fisicas, mas

também um sistema de relagoes.

Assim, na concepgao de Haff (2014) e Zalasiewicz (2018), a tecnosfera seria composta
nao somente de maquinas, mas dos sistemas humanos através dos quais nos relacionamos
utilizando artefatos técnicos: fabricas, escolas, universidades, bancos, a internet. Também
inclui os distintos animais que criamos para nos alimentar, a producao organica que é
utilizada para alimenta-los e o proprio solo modificado para dar suporte a essa existéncia.
Ela também abrange estradas, ferrovias, aeroportos, cidades, minas, em suma, um sistema
planetario interconectado. Essa aponta para a concep¢ao de uma vida permeada por
artefatos, ressaltada ao longo das sec¢oes iniciais do primeiro capitulo: nao é s6 a vida
individual humana que é permeada por artefatos e mercadorias, mas o sistema social
globalizado é permeado por uma estrutura técnica interconectada por toda uma gama de

edificacoes, paisagens e relagoes técnico-econdmicas.

Essa intuicao, que aponta para a tecnosfera como tanto o conjunto de artefatos
técnicos quanto pelas relagoes encompassadas por eles, cabe bem para uma ideia de
tecnologia como emergente do dominio fisico: ao se pensar o dominio tecnolégico como um
dominio emergente do substrato material que o compoe, pode-se conceber facilmente a
ideia de tecnosfera como uma noc¢ao que emana da constituicao fisica do mundo modificado
por nés humanos. Assim, a ideia de tecnosfera aqui funciona bem como uma maneira
de representar o dominio de existéncia em que o ser humano do século XXI se encontra,
permeado por relagdes mediadas pelo aspecto tecnoldgico e existindo dentro de um ambiente
fisico que ja é técnico. Mesmo que tratemos de povos originarios, apenas aqueles que

vivem de forma completamente isolada podem ser entendidos, em algum nivel, vivendo

12 Fsse conceito intenta demarcar a era geoldgica inaugurada pés-industrializacio, “uma época em que os
efeitos da humanidade estariam afetando globalmente nosso planeta” (ARTAXO, 2014, p. 15).
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desconectados da tecnosfera — e mesmo assim, estao sujeitos as nefastas consequéncias
do modo de producao industrial, corretamente temidas por uma parcela significativa de
teéricos do futuro. Como apontado por Zalasiewicz (2018), a tecnosfera pode ser entendida
como um aspecto parasitario na Terra, alterando as condi¢oes de habitacao planetaria,
assim como o aumento e a aceleracao das taxas de extin¢ao de espécies distintas — o que
pode ser estendido para populagoes ou etnias. Tem-se assim a imagem de um mundo
inundado por residuos, nessa tecnosfera que, quando comparada a biosfera, tem uma
enorme dificuldade em reciclar o material da qual é feita. Tais preocupagoes, entretanto,

serao aprofundadas em capitulos posteriores.

Nesta secao e nas duas subsecoes que se seguem, sera explorada a ideia de tecnosfera
primeiramente numa concep¢ao fenomenoldgica da experiéncia humana da tecnologia, de
forma a fornecer bases para uma consideragao posterior da ideia de tecnologia em outras
dimensoes, como social, politica ou mesmo existencial. Retomando os questionamentos
apontados por Don IThde, é possivel recorrer ao framework proposto pelo autor, que
basicamente visa responder a seguinte questao: de que maneira a interagdo com uma
tecnologia especifica media nossa experiéncia com o mundo? Essa questao é explorada por
Giambastiani (2021), que forneceu algumas intuigoes para a investigagdo da estrutura de
indagacao proposta em Ihde, que pensa a dimensao de interacao humana mediada por

tecnologia a partir de quatro tipos de relacoes entre humano e maquina:

Correlacoes intencionais
» Relacoes corporificadas
» Relacoes hermenéuticas

» Relacoes de fundo

A primeira forma de relagoes tragadas por Thde trata da correlagdo entre o que é
experienciado do mundo com a forma como é experienciado, através de um modelo de
intencionalidade no qual tem-se o humano agindo sobre o mundo e o mundo agindo de
volta sobre o humano num modelo que evoca reflexdo humana sobre o mundo em que
age e sobre si mesmo — Thde se refere a esta correlagao como as relagoes padrao entre
uma consciéncia e o mundo pensadas na tradigdo fenomenoldgica na qual se ampara, nao
sendo este caso de interesse para as propostas da tese. Ja o segundo tipo de relagoes, aqui
chamadas de corporificadas, englobam uma série de distintas rela¢oes. Primeiramente,
tem-se as relagdes que se apresentam a nds num nivel pré-fenomenoldgico: acordar ao som
de um despertador, olhar para o relégio para saber que horas sao, enfim. Essas relagoes
seriam as que evocam a textura da tecnosfera nos afazeres cotidianos. Porém, muitas das
relagoes com o mundo através de maquinas (ou artefatos técnicos), ndo se dao neste nivel:

pode-se trazer o exemplo das relagoes que tracamos com o mundo através de artefatos
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simples, como ao escrever uma nota em um papel. Nesse caso, estamos experienciado o
papel através do lapis que utilizamos para risca-lo, sendo o lapis um intermediario entre eu
e o papel. Como ja apontado no primeiro capitulo, nesse caso de cognicao corporificada, o
lapis é uma espécie de extensao do sujeito que experiencia o mundo através dele, formando
assim uma espécie de sistema conjunto entre a mente e o artefato e o mundo. De modo
geral, o que caracteriza essas relagoes seria a ja apresentada anteriormente propriedade de
transparéncia que ha entre o sujeito que faz uso do artefato e a experiéncia do mundo,

através do artefato.

O terceiro tipo de relacao, as chamadas relacoes hermenéuticas, sdo relagoes nas
quais a transparéncia nao é obtida ou é perdida: seria o caso em que um cientista ou
engenheiro, em um laboratorio com maquinario complexo, 1&é uma informacao em uma
tela e a partir dela, aperta botoes e alimenta um computador com as informacoes obtidas:
nesse caso, nao tem-se mais uma experiéncia do mundo através de uma maquina, mas sim
a propria experiéncia da maquina. Um caso cotidiano seria um usuario de computador
liga seu notebook e abre um navegador para se atualizar das noticias diarias. Outro caso
seria quando nos deparamos com um mal funcionamento de nossos computadores pessoais
e investigamos as possiveis solugoes para o problema: ai, a experiéncia também é a do
mundo maquinico diante de nés. O autor chama essas relagoes de relacoes hermenéuticas
por conta de uma opacidade parcial entre a maquina e o mundo, e assim a maquina se
apresenta como um texto: nesse caso, nao lemos o mundo através de uma maquina, mas o

mundo diante de nés se apresenta como maquina a ser lida e compreendida.

Por fim, o quarto tipo de relacao, chamadas de rela¢oes de fundo, de carater atmos-
férico em termos de relagdo do humano com o maquinico. Sdo chamadas de atmosféricas
ou de fundo pois nao sao trazidas a atengao de forma direta, ou mesmo nao carregamos
uma relagao direta com o aparato técnico que nos influencia. Um exemplo banal seriam
os aparelhos de ar-condicionado com termostatos que mantém a temperatura de uma
sala constante, regulando sua poténcia de acordo com a temperatura do ar externo a ser
refrigerado. Um exemplo mais complexo seria utilizar um aplicativo de navegacao para
tracar um trajeto para o trabalho: por mais que esteja em interagao direta com meu
telefone, o uso cotidiano desse aplicativo termina por regular meu comportamento, que ¢é
também regulado pelo aparato técnico que é o automével, a infraestrutura de transito, os
semaforos e placas e até mesmo as informagoes de outros motoristas que utilizam o mesmo
aplicativo. Nesse caso, as relagoes com a tecnosfera nao se dao numa ordem direta com a
qual nos relacionamos, mas terminam por formar uma espécie de casulo que intermedia a

propria forma de existéncia humana no mundo.

Essas quatro formas de relagao sdo evocadas por Don Thde de forma a tratar da
pervasividade da tecnologia na vida urbana contemporanea. Assim, a ideia de tecnosfera

evoca uma noc¢ao de totalidade tecnoldgica, na qual a experiéncia da textura da tecnologia
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que nos circunda parece ser inescapavel: mesmo a tentativa individual de romper esse
casulo parece também ser mediada por aparatos técnicos. A nocao de tecnosfera, portanto,
destaca a impossibilidade de separar a tecnologia da vida contemporéanea, enfatizando a
necessidade de compreendermos suas influéncias e impactos em nossas vidas e na sociedade
como um todo. Tendo em mente com o que foi proposto na secdo anterior, ao pensar
tecnologia como uma conjuradora de virtualidade sobre o mundo, pode-se pensar também
a tecnosfera como uma camada virtual da existéncia humana. Por mais que haja uma
camada fisica colocada sobre o mundo modificado pelo ser humano, pensa-se aqui como a
tecnologia é sobretudo um sistema representacional de virtualidades que emergem desta
constituicao fisica: sem o aspecto da intencionalidade humana que é lancado sobre o mundo

que modificamos, nenhuma das modificagoes possuiria qualquer sentido.

Evocou-se aqui a ideia de tecnosfera com intengao de tracar um paralelo com
a noc¢ao de salto abstrativo e virtualidade relativas a tecnologia, apresentada na secao
2.5.1. Apresenta-se, assim, uma espécie de referéncia a um espectro da experiéncia com
a tecnologia, representada por um dominio fenomenoldgico, quasiexistencial, relativo a
experiéncia humana no lide com artefatos técnicos. Anteriormente, ao propor a tecnologia
como um fenémeno que proporciona um salto abstrativo na realidade, pensou-se no
processo de virtualidade projetada no mundo através da tecnologia, para agora pensarmos
sobre essa virtualidade como uma camada lancada sobre a realidade empirica, camada
esta que entendemos como a tecnosfera. Caminhando ao fim do capitulo, pretende-se aqui
trazer pontualmente mais dois inquéritos a respeito da nocao de tecnologia, abordando a
relacao da tecnologia e da cultura e a possibilidade de pensar tecnologia de maneira mais

ampla.

2.7 Tecnologia e cultura

Apos pensar em tecnologia a partir de uma constru¢ao que aborda uma pano-
rama envolvendo os dominios cognitivo, epistemologico e fenomenologico, apresenta-se a
consideracao da tecnologia através de um pano de fundo antropologico, investigando as
relagoes tragadas entre o que é entendido aqui como tecnologia e o fendmeno da cultura.
Cabe lembrar que o presente trabalho propoe a ideia de tecnologia a partir de um viés
emergentista: tecnologia é algo que emerge da configuragdo material e do projeto e uso
intencional dos artefatos. Assim, essa visdo emergentista da tecnologia sera agora relacio-
nada a ideia de cultura, especialmente através do trabalho de Tiles e Oberdiek (1995),
intitulado Living in a technological culture: Human tools and human values. Evidencia-se
também que a interface entre o fendmeno da tecnologia e a cultura é muito mais vasta do
que aqui apresentada, de enorme riqueza e complexidade conceitual. Contudo, o presente
trabalho, nao sendo uma pesquisa em ciéncia social — porém, com relagao préxima com

a antropologia filoséfica — ndo pretende trazer aqui um manual ou compéndio completo
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da area, mas sim apresentar um panorama interativo da ideia de tecnologia concebida e
o dominio da cultura. Para tanto, serd pensada aqui uma concepc¢ao minima de cultura
em consonancia com a ideia emergentista de tecnologia apresentada a fim de fornecer a

estrutura bésica de interagao entre os conceitos previstos nessa segao.

A relacao entre tecnologia e cultura é claramente um tema relevante e complexo:
ao tomarmos tecnologia como um conjunto de conhecimentos, ferramentas e praticas que
visam transformar a realidade através da operacao de sua configuracao material, tem-se
que ela esta intrinsecamente ligada a cultura, que engloba os valores, crencgas, costumes e
modos de vida de uma sociedade. Por outro lado, a cultura, que abrange os valores, crencas,
costumes e modos de vida de uma sociedade, é impactada pela introducao e adocao de
novas tecnologias. Portanto, a forma como a tecnologia é utilizada e interpretada varia de
acordo com as normas e significados culturais estabelecidos, refletindo-se em diferentes
padroes de consumo, comportamento e interagao social. Além disso, a tecnologia também
tem o poder de redefinir e transformar a cultura, influenciando as praticas culturais, as
relagbes sociais e as estruturas de poder. Pode-se aqui citar a referéncia do classico trabalho
de Lewis Mumford, intitulado Technics and Civilization(MUMFORD, 2010), que apresenta

uma longa investigagao sobre distintas culturas e sua interagdo com a tecnologia.

Para o leitor mais atento, a relacdo entre tecnologia e cultura ja fica assim evidente:
nao seria possivel pensar tecnologia, ainda mais a partir de uma caracterizacao materialista,
sem tracar uma relacdo da mesma com o dominio cultural. Afinal de contas, a tecnologia
nao é um fendémeno isolado, mas sim algo que é produzido por pessoas que vivem em
um contexto cultural e em uma regiao geografica. Nao cabe aqui defender ou propor as
relagoes entre cultura e ambiente fisico, mas sabe-se também que culturas emergem em um
determinado ambiente com a interacao entre a inteligéncia humana e seu meio fisico. Nao
trata-se aqui da relacdo entre mente e mundo de uma maneira determinista, como ¢ feita
na datada concepc¢ao do determinismo geografico, mas de forma a entender o papel dos
componentes materiais na consolidagao e producao de uma cultura. Recorrendo a ideia de
materialismo cultural de Harris (2001), pensa-se a rela¢ao entre cultura e ambiente em

termos de captura de energia e eficiéncia no processo.

2.7.1 Materialismo cultural

Como apresentado por Price (1982, p. 719), este critério energético nao é novo
na doutrina antropolégica, sendo uma ideia recorrente para pensar cultura em termos
ecologicos — ou seja, da relagao entre o humano e o ambiente em que vive. De modo geral,
tal critério esta baseado na ideia de uma economia béasica de energia: todos organismos
vivos precisam tirar mais energia do meio do que eles gastam para se manterem vivos,
considerando os custos energéticos do metabolismo, crescimento, reproducao e afins. Caso

um individuo falhe nesse processo ele morre, e, no caso de uma populagao, ela termina
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por ser extinta. Assim, qualquer estratégia de subsisténcia representaria um compromisso
entre dois extremos: maximizar a ingestdo (ou qualquer outro andlogo possivel para a
retirada de fontes de energia do ambiente circundante) ou minimizar o gasto energético.
De modo geral, sistemas vivos estao num dilema entre “a preguica e a ganancia’, nas
palavras da autora: tornar-se mais preguicoso — tentar gastar menos energia — implica em
ser menos ganacioso — retirar menos fontes de energia do meio — e vice-versa: maximizar a

ganancia implica em minimizar a preguica.

Desconsiderando as implicagbes morais dos conceitos de preguica e ganancia, pode-
se transpor essa ideia para uma estrutura de pensamento em termos de eficiéncia: por mais
que nao seja uma relagdo necessaria absoluta, entende-se de que da mesma forma que um
organismo visa retirar do meio mais recursos para sobrevivéncia do que o necessario para sua
sobrevivéncia, pode-se pensar também que nas distintas culturas, o esfor¢o na subsisténcia
envolve maximizar a proporcao entre a energia retirada dos meios e a energia consumida
para persistir existindo. Seria incauto assumir aqui que toda e qualquer cultura esta o
tempo todo agindo ao maximo para buscar a todo custo existir de forma mais eficiente em
termos energéticos — uma maximizacao absoluta —, mas uma maximizacao relativa, visando
manter-se viva através de uma melhor administragdo dessa eficiéncia no aproveitamento
das fontes de energia disponiveis. Essa questao pode ser aprofundada futuramente: cabe
tanto pensar de que forma a suposta eficiéncia do modo de vida globalizado do século
XXI nao é pretensamente ineficiente pelos danos ambientais e subsequente inviabilizagao
do modo de vida quanto pensarmos em como a relacao da cultura com a tecnologia deve

assegurar também a manutencao das condicoes de existéncia da humanidade.

Assim, pode-se pensar o papel da tecnologia nesse processo: uma das propriedades
mais comuns da tecnologia é que através dela torna-se possivel obter mais energia do meio
que nos circunda do que a energia que gastamos para operarmos sobre ele. Nao a toa os
componentes materiais mais elementares da tecnologia na histéria humana sao relativos
ao trabalho e maneiras de tornar o trabalho mais eficiente (TILES; OBERDIEK, 1995, p.
4) no sentido da rela¢do entre energia retirada do meio e energia gasta. Assim, em termos
gerais, pode-se também aceitar que um dos tragos fundamentais de qualquer cultura é
também o conjunto de suas tecnologias, afinal de contas, qualquer modo de vida humana
estd vinculado a uma interagdo com o meio, e sejam quais forem os artefatos caracteristicos
dessa tecnologia, esta vida esta cotidianamente relacionada. Uma cultura e sua forma de
pensamento termina por ser encapsulada por um complexo de ferramentas e aparatos
simbdlicos e deve entdo ser entendida sem prescindir desses artefatos (PAVANINI, 2020, p.
29). Em termos ainda mais amplos, seria possivel pensar que culturas sao aglomerados
de tecnologias diversas, ou mesmo pensar cultura como uma tecnologia. Contudo, nao

intenta-se aqui um comprometimento duro com a definicado do que a cultura de fato seja.

Retomando a modelagem material da ideia de cultura, tem-se que a cultura pode
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ser pensada em termos de um modelo sistémico priorizando o papel da infraestrutura na
captura de energia. Esta proposta enfatiza que a eficiéncia relativa na captura de energia é
determinada pela interacao sistémica entre tecnologia e fatores demograficos e ambientais
relevantes. De modo geral, a concepcao materialista de cultura traz um modelo sistémico
de causalidade, onde as relagoes de retroalimentacao entre elementos componentes desse
sistema possuem a capacidade de influenciar seu valor relativo e o estado geral do sistema
— mais uma vez, pensando em uma forma de emergéncia de complexidade a partir de
uma configuragdo material. Assim, na concepgao de Harris (2001), ndo hé fatores tinicos
que possam ser caracterizados como determinantes, ou seja, nenhum fator singular pode
ser entedido como tnico determinante de um processo, dado que o mesmo fator pode
ser tanto causa quanto efeito na analise da estabilidade ou da mudanca. Assim, aqui, a
tecnologia é pensada como um conjunto de componentes, existindo na camada intermediaria
entre o meio fisico da natureza material e o espectro da inteligéncia humana, que age

intencionalmente sobre o mundo e sobre si por meio desses componentes tecnologicos.

Portanto, fica evidente uma interface minima da cultura em termos materialistas:
pensa-se aqui a cultura como um sistema de interacao e subsisténcia que a inteligéncia
humana traca coletivamente em relagdo com o ambiente fisico circundante, mediada por
suas distintas tecnologias caracteristicas. Assim, pode-se finalizar esta subsecao que fornece
o que era intencionado: uma ideia material de cultura e uma interface de relacdo entre
cultura e tecnologia a ser utilizada nas argumentagoes a seguir. Nao intenciona-se elencar
ou estudar os fenomenos culturais aparados pelo dominio da tecnosfera, apenas apresentar
a justificacao tedrica que evidencie sua existéncia, de forma a pensar o estado atual
da integracao atual da cultura e da tecnologia e assim pensar uma cultura tecnoldgica,
intentada na subse¢ao imediatamente subsequente. Dado o caso de que uma cultura esta
interligada e é afetada pela esfera tecnoldgica criada por ela, cabe também pensar de que

modo essa interagao se da atualmente e quais desdobramentos sao relativos a ela.

2.7.2 Cultura tecnolégica e capitalismo industrial

E recorrente encontrar afirmacdes que declaram que vivemos numa “era tecnolégica”,
em especial desde o fim do século XX e nas duas primeiras décadas do século XXI. Contudo,
a partir de uma definicdo minimamente formal de tecnologia, levando em consideragao as
distintas técnicas que a compoe, falar que hoje ou o século XII sao eras tecnoldgicas nao nos
dizem nada: elas nao fornecem um embasamento que sirva para descrever o modo de vida
cosmopolita ou urbano dos grandes centros do século XXI. Pode-se entao pensar que uma
ideia de cultura tecnologica esta associada ao modo de vida pés-industrial, especialmente
no que é caracteristico das consequéncias da revolucao industrial e do desenvolvimento
da méquina a vapor; “uma situacao na qual a tecnologia (incluindo suas técnicas) é uma

forma de ciéncia aplicada é aquilo que criou uma ‘cultura tecnolégica’ e é o que talvez a
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diferencie das culturas anteriores” (TILES; OBERDIEK, 1995, p. 6-7).

Assim, tem-se o caso de que a maquina a vapor trouxe novos requisitos de padro-
nizacgao, precisao e controle de qualidade na sua construgao, levando a sistematizacao e
organizacao industrial: diferentemente de maquinas movidas a 4gua ou vento, o maquinario
a vapor trouxe exigéncias constantes de gasto com combustivel, trazendo uma demanda
econdmica em aumentar a eficiéncia da maquina. Isso terminou levando a um estudo
mais preciso do maquinario a vapor e a aplicagao de aspectos tedricos no processo de
projeto. Cabe aqui salientar como se manifesta a via de mao dupla entre teoria e técnica
apresentada na Figura 5: da mesma forma que a teoria é utilizada a fim de aperfeicoar
a tecnologia, a teoria s6 é construida sobre esse maquinario tecnolégico — mesmo que a
pesquisa nao seja dependente material do maquinario, ela é causalmente determinada por
ele. Entao, engenheiros passaram a depender tanto de conhecimento tedrico e cientifico em
adicao as suas habilidades praticas: esse desenvolvimento técnico termina por concretizar
trés séculos depois o que foi vislumbrado por Bacon. Assim, em Tiles e Oberdiek (1995) ha
uma defesa de que a emergéncia de distintas praticas tedricas direcionadas entdo marcam
a mudancga em direcdo a uma cultura tecnolégica que se distingue de momentos anteriores
anteriores, onde nao havia tal conséreio entre ciéncia e técnica. E acerca desta proposta —
tanto convergéncia quanto divergéncia quanto a ela — que serao construidos os argumentos

dos paragrafos e da secao seguinte, até o fim do capitulos.

Primeiramente gostaria de explorar essa proposta em termos da discordancia:
recorrendo novamente a Figura 5, que tenta tracar uma relagao entre os 4 elementos
centrais do trabalho: matéria, artefatos, tecnologia e ciéncia, deixando claro que tanto
ciéncia quanto tecnologia sao pensados em uma assercao ampla. Recorreu-se ao termo
ciéncia, mas nao pensa-se ciéncia num sentido estrito, e sim num sentido amplo, pensando
em termos de teoria, pensamento acerca do mundo. Se é aceita a ideia de que a convergéncia
entre conhecimento tedrico e tecnologia s6 ocorre pés-revolucao industrial, entao deve-
se ignorar a tecnologia e o conhecimento produzido anteriormente a industrializagao e
também toda interacao entre tecnologia e conhecimento produzida fora do contexto europeu
industrializado®. Posso aqui evocar o proposto por Baker (2023, p. 23) como exemplo
casual: mesmo as pontes do Império Inca funcionavam, em um termo fenomenoldgico,
como uma reterritorializacdo do kipu, um artefato de cordas trancadas simbdlico da
cultura inca, simbolicamente atrelado a sua espiritualidade e visdao de mundo. Assim,
aqui é apresentado mais um exemplo da convergéncia do mundo técnico — uma ponte —
e o dominio intelectual-teérico. Outro exemplo casual possivel, retomando intui¢oes do
primeiro capitulo, na secao 1.2 onde tratou-se da relagdo dos artefatos e conhecimento: a

propria cosmovisao humana é afetada pelos aparatos e dispositivos técnicos disponiveis.

13 Este tema sera retomado e aprofundado na secio seguinte, 2.8, pensando a multiplicidade de tecnologias
e como pensar em tecnologia de maneira nao etnocentrada num modo de vida especifico de uma
determinada cultura
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Da mesma forma que hoje imagina-se que quando morremos um filme de nossa vida é
exibido, no passado, recorria-se a outros elementos técnicos como suporte metaférico para
a constituicao da visao de mundo: Platao, por exemplo, entendia a alma como uma tabula
de cera, dispositivo com o qual era familiar e utilizado para escrita de sua doutrina, como
apresentado por Kittler (2010, p. 48-49).

Evidentemente, as criticas apresentadas acima nao sao feitas de forma a desconsi-
derar a ideia de vivermos uma espécie de tecnocultura: a questao é que nao seria possivel
desvincular uma ideia emergente de tecnologia, como aqui apresentada, da propria ideia
de cultura. O que se propde é um alargamento da nocao de tecnologia e mesmo ciéncia
para abarcar uma diversidade de técnicas, nao somente estando restrita a uma tecnologia,
e consequentemente, uma cultura industrial. Deve-se também entrar em concordancia com
a nocao de tecnologia, nesse caso vinculada a tecnologia industrial, se ela esta vinculada a
uma nocao dura de ciéncia experimental moderna, o que nao nega-se: de fato, a ciéncia
experimental forjada na modernidade esta intrinsecamente ligada a revolucao industrial, e,
da mesma forma, a industrializacao esta fortemente atrelada a desenvolvimentos cientificos
posteriores a ela, valendo para o sistema de retroalimentacao proposto anteriormente.
Assim, ao pensar em uma cultura tecnolégica, nos termos dos autores, estamos de fato
tratando de uma cultura industrial — que de fato se afigura como inescapavel para um ser

humano de vida urbana no século XXI.

Outro ponto de atencao acerca da cultura industrial em que vivemos, pode-se
pensar que a tecnologia presente termina por materializar valores morais de seus criadores
nos artefatos por ela criados (TILES; OBERDIEK, 1995, p. 33): artefatos produzidos
industrialmente carregam a crenga de seus projetistas de que o lucro é mais importante que
a seguranca, quando pensamos no caso de automoéveis reprovados em testes de seguranca
que readaptados para serem comercializados no terceiro mundo. Retomando a ideia de
que artefatos sao tanto entidades fisicas quanto intencionais, posto que um artefato sé é
instrumentalizado a partir de uma projecao fenoménica na percepgao desse artefato, deve-se
entender que a intencionalidade carregada no ato de engendrar e materializar um artefato
nao ¢ uma intencionalidade meramente cognitiva, mas também uma intencionalidade
moral, dado que os mais distintos valores terminam por efetuar-se fisicamente no mundo.
Usualmente, esses valores estdo vinculados a uma nocao especifica de eficiéncia, distinta
da apresentada na sec¢ao anterior, ao pensar o materialismo cultural: enquanto pensa-se
eficiéncia originalmente em termos de preservacao e geracao de energia, num contexto
poOs-industrial, a energia é fundamentalmente monetaria, entendida em termos de custos e,
fundamentalmente, dinheiro. Assim, um terceiro elemento se manifesta na diade ciéncia
moderna e industrializagao: o sistema econémico do capitalismo. A proépria relacao de
eficiéncia e economia de recursos no processo do capitalismo pode ser vista em certo tipo

de caracterizagdo de avancgo tecnologico:



2.7. Tecnologia e cultura 123

A tecnologia cria os meios para a realizagdo de certos fins e tal processo
86 é racional se for econdmico... qualquer invenc¢ao pode se tornar inutil
(...) por uma mudancga radical nos valores dos meios utilizados e dos
fins produzidos por ela. (...) Um avango tecnolégico é (a) um empre-
endimento comercial ou (b) parte de um empreendimento comercial.
(a) O inventor que desenvolve um novo processo técnico ou dispositivo,
seja por seus proprios meios ou por capital emprestado, assume uma
tarefa essencialmente independente que deve realizar para a satisfacao
do mercado. Ao manter suas atividades voltadas para o maior lucro, seus
resultados permanecem simultaneamente coordenados com as atividades
semelhantes de todas as outras unidades produtivas dentro do mesmo
mercado.(POLANYI, 1956 apud TILES; OBERDIEK, 1995, p.34-35,
Tradugéo deste Autor)

A visao dominante de tecnologia nas economias capitalistas combina as ideias de
racionalidade industrial, racionalidade economica e efiéncia. Essa fusao, tao passivel de
criticas, é vista como inevitavel mas deve também ser examinada criticamente. Eficiéncia, ja
proposta anteriormente como conceito chave, é a nocao que une a racionalidade econémica
ao desenvolvimento tecnolégico. Contudo, esse sentido de eficiéncia é contemporaneo a
sociedade industrial do século XIX, saindo da ideia aristotélica de eficiéncia (no sentido
de uma causa eficiente) para uma ideia quantitativa que compara sistemas, processos e
méquinas (TILES; OBERDIEK, 1995, p. 35). Essa mudanga, como apontado, coincidiu
com o desenvolvimento e difusao do uso da maquina a vapor, o que influenciou inclusive
a adocao de analogias com esse tipo de tecnologia para se pensar a propria tecnologia.
Enquanto tais conceitos parecem entremeados no capitalismo industrial, seria relevante

analisa-los mais a fundo e pensar nessa relagao.

Por mais que nao se tenha aqui um trabalho académico de investigacao politico-
econdmica, é cabal entender que nao héa a possibilidade de pensar tecnologia de maneira
plenamente desinteressada, desconectada de seu contexto cultural e social: por mais que
nao seja feita uma investigacao especifica de contextos e tecnologias, como ja apontado, é
também impossivel pensar tecnologia desconectada do sistema social e de valores na qual
ela é produzida. Afinal de contas, nao seria possivel advogar por uma visdo absolutamente
neutra e desinteressada de tecnologia e um argumento simples ja foi apresentado em prol
dessa posicao: artefatos técnicos e, consequentemente, tecnologias no geral, carregam um
aspecto intencional de quem os projeta e quem os usa. Tal intencionalidade, por mais
que esteja relacionada ao que se deseja obter com o uso daquele artefato, ndo deixa de
carregar outros aspectos cognitivos, culturais, morais e até mesmo estéticos. Assim, parece
natural concluir que tecnologias desenvolvidas num contexto capitalista também possuem
uma carga intencional alinhada com aspectos do capitalismo, que no caso apresentado no
paragrafo anterior, se manifestam na ideia de eficiéncia de custos para maior produtividade.
Assim, a partir do exposto, cabe aqui levantar duas linhas distintas de consideragao para
conclusao desta secao: a primeira, a respeito da relagao entre desenvolvimento tecnologico

e capitalismo, a segunda, pensando de que forma tragamos possibilidades de pensar a
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tecnologia fora da sociedade industrial.

Primeiramente, cabe concluir que nao faria sentido pensar, ao menos a luz da
conceituacao especifica de tecnologia aqui apresentada, que a sociedade industrial é a
manifestacao por exceléncia da cultura tecnologica: isso se da pois nao seria possivel
haver uma cultura nao-tecnolégica quando pensamos o ser humano em termos de homo
faber. Contudo, deve-se também entender que a sociedade industrial é uma configuracao
especifica de sociedade que tem na producao e consideragao tecnoldgica um de seus pilares
elementares: o desenvolvimento tecnolégico a partir do principio de eficiéncia econémica é
uma relagao fundamental do capitalismo industrial. Essa relagdo termina por permear, em
linhas gerais, o modelo produtivo que se vive desde o advento da maquina a vapor e das suas
consequéncias para as relagoes socioecondémicas. Assim, pode-se falar do hodierno como
uma cultura tecnocapitalista ou tecnoindustrial, dado que esses sao mais expressivos acerca
das interconexoes entre os aspectos fundantes utilizados no trabalho. Uma releitura do
diagrama apresentado na Figura 5 é possivel, como mostrado na Figura 6. Algumas questoes
afloram aqui: uma sociedade pds-capitalista'* serd também orientada pelo desenvolvimento
técnico? E possivel manter uma légica de desenvolvimento técnico constante fora de
relacdes de producgao industrial? Ou, no fim das constas, o desenvolvimento tecnolégico
constante s6 ¢ possivel seguindo uma légica de racionalidade econémica pautada por
eficiéncia em termos de consumo de recursos e produtividade? A primeiro momento tais

questoes permanecem em aberto: s6 o futuro e as geragoes vindouras podem mostra-las.

Um segundo desdobramento, a partir da consideracao de relacoes de outras culturas
que nao a cultura industrial, é pensar de que maneira a relagdo com a tecnologia é dada de
maneira distinta quando toma-se por principio outras cosmovisoes. Por mais que vivamos
uma cultura alicercada sobre relagoes de producao e consumo, outras formas de vida sao
sempre possiveis: cabe, tanto pela questao de uma visao mais ampla de tecnologia quanto
pela intengao de pensar outras relagoes com esse fendmeno, investigar essas possibilidades.
Restringir a indagacao acerca da tecnologia a investigacao da sociedade industrial seria
como restringir a indagagao sobre o conhecimento a ciéncia experimental — por mais
influentes (ou determinantes) que tais configuragoes sejam, elas ndo sdo as tinicas. Além
do mais, um trabalho comprometido com a investigacao acerca da natureza da tecnologia
e com fornecer um modelo de andlise acerca desse fendomeno nao pode deixar de considerar
esse fendmeno nas suas mais distintas asser¢oes. Por fim, pensar tecnologia desvinculada
da sociedade industrial é também uma maneira de pensar o futuro da tecnologia — a menos
que se aceite a permanéncia do modelo tecnocapitalista como tnico futuro possivel para a

humanidade, posicao tao recorrente entre tecnofilos e filésofos do Vale do Silicio.

14§ pensada uma sociedade pés-capitalista por razoes simples: o capitalismo e a sociedade industrial
passaram a existir em alguma momento da histéria humana — parece natural que eles deixem de
existir em algum momento. A humanidade passou pelas mais diversas reconfiguracoes ao longo de sua
historia e seria dificil imaginar que outras reconfiguracoes nao sejam somente possiveis, como também
plausiveis.
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Figura 6 — Diagrama adaptado para as relagoes entre matéria, artefatos, tecnologia e
ciéncia na sociedade tecnoindustrial
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2.8 Cosmotécnica e tecnodiversidade

Apés as consideragoes anteriores do capitulo, intenta-se conclui-lo aqui com um
panorama acerca de uma ideia ja vigente ao longo do trabalho: a ideia de cosmotécnica
— associada & nogao de tecnodiversidade apresentada em Hui (2020). Em linhas gerais,
propoe-se essa explanagao pelo caso de tentar ampliar o espectro de pensamento a respeito
da tecnologia: nao pensar em uma tecnologia singular, mas pensar em tecnologias, no
plural, a partir da diversidade de suas praticas: essa nogao ja permeia o trabalho e o
modelo de tecnologia buscado, dado o caso de que nao se teoriza tecnologia, aqui, como
um fendmeno unitario, mas como um conjunto de praticas que emerge do uso de artefatos
técnicos. Assim, aqui se cré estar em consonancia com o projeto de Hui, que entende que
pensar a tecnologia de uma forma tecnodiversa envolve pensa-la nao como uma linha
historica com distintos estdgios de desenvolvimento, mas pensar os desenvolvimentos
tecnolégicos envolvidos no seu ambiente cosmotécnico. Assim, num empreendimento de
pesquisa que entende a diversidade tecnoldgica deve-se entdo pensar tecnologia de uma
maneira, em linhas gerais, local. Tal projeto aparentemente esta de acordo com a forma
escolhida para modalizar a forma materialista-emergente de tecnologia que foi aqui forjada;
assim, o que pretende-se nessa sec¢ao final do capitulo é apresentar uma visao panoramica
da ideia de cosmotécnica para fornecer uma mais um componente tedrico para a estrutura
aqui proposta. Em suma, a ideia é, a partir da ideia de tecnologia proposta, lado a uma

visdo cosmotécnica, compor temas a partir dessas ferramentas apresentadas.

Em linhas muito gerais, entende-se o projeto cosmotécnico como uma tentativa de

atingir dois objetivos: o primeiro, reconhecer a constitutividade da tecnicidade humana e
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assim entender a tecnologia como uma categoria antropoldgica; o segundo, de enfatizar as
diferencas entre as atividades técnicas que cada cultura desenvolve assim como as diferentes
concecpgoes de técnica que cada cultura elabora (PAVANINI, 2020, p. 26). Assim, esse
projeto termina por também pensar a técnica como algo que tem papel constitutivo na
prépria ontologia humana: conforme ja evocado em alguns pontos, o ato de fazer, criar,
produzir, enfim, modificar a realidade circundante através do uso de artefatos distintos
parece ser um elemento fundante na ideia que tragamos aqui de ser humano; mais que um
Homo sapiens, um Homo faber. Além de pensar que é a técnica que habilita e define todos
os possiveis discursos e praticas que envolvem seres humanos: assim, em complemento a
secao 2.7, pode-se pensar as distintas tecnologias como elementos culturais — ou, de modo

mais amplo, as tecnologias como elementos constitutivos de uma cultura.

Uma ideia geral de cosmotécnica estaria na “unificagdo entre a ordem cosmica e a
ordem moral através de atividades técnicas” (HUI, 2019, p. 19). Na andlise de Pavanini
(2020, p. 27) seria uma interpretacdo grosseira reduzi-la & méxima de que a cosmotécnica
representa como a tecnologia habilita os seres humanos para unificar suas crengas culturais
com o entendimento do todo, ou do mundo natural a partir do uso de ferramentas. A
questao apresentada por Hui é que tal unificagdo da ordem cosmica (ou natural, ou
externa, num reducionismo respeitoso) e da ordem moral (ou humana, ou cultural, ou
social, no mesmo tom de reducionismo) nao é dada de forma religiosa ou ritualistica numa
reuniao de dimensodes originalmente coligadas que foram separadas, mas de que é a propria
cosmotécnica que inaugura ambas as esferas — ¢ ela que permite que culturas possuam uma
ordem cosmica e uma ordem moral, relacionada a ideia de que a cosmovisao é determinante

da prépria concepg¢ao ontoldgica de um povo ou civilizagdo sobre o mundo.

Assim, como sintetizado por Wirtz (2021), sdo trés os pontos principais implicados
por um projeto cosmotécnico: o primeiro deles, citando novamente Hui, “a unificacao
das ordens césmica e moral através de atividades técnica”; o segundo, um relativismo
no conceito de tecnologia a partir da interrelagao entre atividades técnicas e visoes de
mundo culturais; o terceiro, a ideia de que cosmologias sao histéricas e mudam com
o passar do tempo. Uma perspectiva cosmotécnica, entdao, deve ser orientada para um
novo entendimento e reabilitacao da materialidade — deve-se trazer a ideia de técnica
para o centro do espectro de analise e colocd-la como prioritaria tanto sobre os aspectos
tedricos quanto materiais da realidade. Sao retiradas desses pontos algumas recomendagoes
gerais para o pensamento cosmotécnico: nao assumir simetrias culturais entre conceitos
de civilizagoes distintas; usar categorias estaticas e isoladas de seu contexto cultural;
e, por fim, adotar uma metodologia pds-colonial que esteja focada em narrativas. Tais
recomendacoes parecem ser atingidas na modalizacao de tecnologia aqui proposta: foi
proposta que a ideia de tecnologia estd associada a uma cultura, utilizando categorias
que sejam flexiveis a diferentes contextos, inclusive de tecnologias distintas, e pensar a

tecnologia como entidade prioritaria.
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Uma questao aqui envolve conciliar o esquema cosmotécnico com a divisdo apre-
sentada anteriormente (Diagrama 5) que pensa nao trés, mas quatro niveis: tecnologia
e artefatos sdo pensados separadamente, estratos colocados entre a realidade material —
que pode ser pensada analogamente a ordem cosmoldgica — e o estrato tedrico — analogo a
ordem moral do pensamento cosmotécnico. Contudo, ndo parece probleméatico comprimir
ambos os aspectos para a compreensao do esquema cosmotécnico: uma ideia de tecnologia
construida a partir dos artefatos continua sendo condizente com a ideia de que os artefatos
sao parte do dominio técnolégico humano. Priorizar o aspecto material da tecnologia em
sua modalizacao tedrica, através dos artefatos, nao aparenta estar em contradi¢ao com o
que é pensado pela abordagem cosmotécnica: se ha dois niveis que podem ser comprimidos
sao esses dois, o dos artefatos e o da técnica, ainda mantidos como independentes do nivel

da realidade material e da ordem teodrica do pensamento humano.

Pode-se entao herdar da concepgao cosmotécnica um elemento para pensar a propria
relagdo humana com o dominio que chamamos de tecnologia: nés, humanos, orientamos
nossa experiéncia de mundo através de praticas técnicas, que terminam por definir habitos,
rituais e sistemas de valores, mas também moldar a realidade circundante a partir destes
elementos (PAVANINI, 2020, p. 27). E também possivel trazer um outro elemento daf:
toda cultura é uma cultura tecnolégica (e ndo sé a cultura industrial moderna) pois a
cosmotécnica de uma cultura termina por atuar como o envelope que encapsula o formato
dessa cultura e a relacao de seus participantes com diferentes instancias do mundo. Em
suma, o que tem-se dai é primeiramente que o dominio que entendemos como tecnologico
¢é condicao necessaria para a cultura, mas além disso: a experiéncia do mundo termina
por ser mediada por tecnologia, em consonancia com o ja defendido ao longo do trabalho.
Assim, parece também plausivel pensar tecnologia a partir de seu elemento de virtualidade:
ela aparece nao como uma entidade de natureza ontologica prépria, mas uma entidade
emergente dessa prépria relacdo entre as duas ordens projetadas pelo ser humano no

mundo, a césmica e a moral.

Adere-se aqui a um projeto de pensamento cosmotécnico para a tese por outros
motivos. O primeiro deles é que a visdo cosmotécnica apresenta uma concepgao de tecnologia
que esta de acordo com o aqui proposto, uma visao de tecnologia dual, que envolva tanto
o dominio tedrico-epistémico quanto o aspecto fisico dos artefatos — e natureza também
dual dos artefatos, com sua composicao fisica e modelagem intencional, entendida aqui
como um elemento também cosmotécnico. O esfor¢o de tratar do espectro tecnolégico da
vida humana parece cair nessa posicao intermedidria reafirmada aqui: pensar o dominio
técnico como um meio entre polos distintos, polos estes que adquirem sentido, relevancia e
significado para o humano a partir deste elemento mediador. Assim, mais uma vez estamos
em uma posi¢ao de hibridismo, de mescla: ao pensar tecnologia como um fenémeno misto,
pode-se também trazer a ideia de pensar o ser humano e os artefatos produzidos por ele

de maneira hibrida, parte fisica, parte mental/intencional.
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Um ponto aqui, a se pensar, € se esse tipo de posi¢ao nao terminaria por reafirmar um
dualismo de substancia sobre a propria realidade, entendendo dois substratos fundamentais
e recaindo na dicotomia entre os dominios fisico e espiritual, que acompanham a filosofia
ocidental desde a antiguidade. Cré-se que o maximo de dualismo que precisamos nos
compreender seria com um dualismo de propriedades, ndo de substancia, ao pensar uma
doutrina da tecnologia materialista emergente: por mais que o aspecto mental seja distinto
do fisico, esse aspecto nao é um substrato proprio, mas sim uma camada emergente de
propriedades amparadas no estrato fisico. O ponto, entendido como problematico, que visa-
se aqui abandonar ¢é a ideia de um dualismo de substancia quasirreligioso: a ideia de que o
ambito fisico é mortal e corruptivel, enquanto o espiritual-imaterial é aquele que estabelece
conceitos e normas para o dominio corpéreo; uma abordagem minimamente materialista
deve tomar ao menos a prioridade do fisico sobre o mental, tracando uma dependéncia do
segundo sobre o primeiro. Porém, na visao aqui defendida, um materialismo mais profundo

nao deveria apenas inverter a ordem do dualismo de substancia, mas abandoné-lo.

Figura 7 — Diagrama com o esquema cosmotécnico
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O posicionamento cosmotécnico parece também suprir a este apelo: a construcao

tedrica dessa abordagem traz uma contribuicdo dupla para a filosofia da tecnologia,
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primeiramente superando a dicotomia metafisica ocidental que coloca o espiritual /mental
acima do corpéreo/fisico, além de colocar a tecnologia numa posi¢ao central que supera
sua mera instrumentalidade (PAVANINI, 2020, p. 28) . Assim, primeiramente, propoe-se
que a tecnologia supera o vao contido entre os dois dominios, demonstrando — e também
criando — sua interdependéncia: nao ha uma distingao ontologica dura entre ambos os
dominios, dado o caso de que ambos estao interconectados e adquirem significado a partir de
relacoes de mao dupla. Indo além, a abordagem cosmotécnica coloca o dominio tecnolégico
como priméario em relagao aos ambitos do pensamento e da natureza: sendo o caso de
interagirmos com o mundo mediados pela técnica, esta tem posicao prioritaria sobre tanto
a forma como lidamos e experienciamos o mundo circundante quanto com a maneira como
teorizamos a respeito da realidade e nés mesmos. Aqui, supera-se a ideia de que tecnologia
é apenas um conjunto de ferramentas que utilizamos, mas termina por seguir um papel de
moldar quem somos enquanto humanos, dado o caso de que a concepg¢ao instrumental da
tecnologia coloca de lado o caso de que humanos sejam criaturas técnicas; uma posicao
instrumentalista estabeleceria apenas que a tecnologia aparece como um complemento
acidental ao que somos, enquanto o que aqui propoe-se é que a tecnologia é a parcela

substancial do que nos torna humanos'®.

Neste ponto, entende-se que natureza e cultura nao sao apenas conceitos situados
temporalmente e espacialmente, mas conceitos que existem dentro de sua oposicao reciproca.
Numa concepgao cosmotécnica, o cosmos nao aparece apenas como uma realidade externa,
mas uma realidade enquadrada e estruturada através da moldura simbodlica dos habitos
e crengas institucionalizados por meio da tecnologia. Da mesma forma, o a&mbito moral
e cultural é influenciado e determinado por condigoes bioldgicas e ambientais, que sao
estruturadas por ferramentas e mediadas por praticas linguisticas que fazem emergir as
distintas convengoes. Pode-se assim sintetizar a ideia de que a construcao das distintas
doutrinas tedricas, como a ciéncia, filosofia e politica estdo sempre ordenadas por um
complexo de ferramentas e aparatos simbolicos e deveriam ser assim entendidas. Da mesma
maneira, essa concepg¢ao opera uma mudanca de foco ao se pensar em técnica ou tecnologia:
nao deve-se pensar nesse fendomeno como uma manifestacao tinica da inventividade humana
que segue sempre 0s mesmos rumos, mas uma manifestacao diversa dessa inteligéncia que
existe em um ambiente e forma o seu contexto a partir de sua cosmotécnica. Como salienta
Hui: “Técnica nao é algo antropologicamente universal; tecnologias em diferentes culturas
sao afetadas pela compreensao cosmoldgica dessas culturas, e possuem autonomia apenas

em rela¢do a uma determinagao cosmoldgica - técnica é sempre uma cosmotécnica” (HUI,

15 Uma questdo aqui pode ser levantada: o uso de artefatos ndo é uma prética exclusiva humana, como j4
apresentado ao longo do trabalho; contudo, ao mesmo tempo, parece ainda que as ideias de técnica
e tecnologia sejam utilizadas como elemento caracteristico da humanidade; possivelmente pode-se
entender que o ser humano definiu a si mesmo através da sua tecnologia e suas ferramentas e que uma
outra espécie inteligente possa ser definida por suas tecnologias especificas, no seu modo de interagir
com a realidade.
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2019, p. 19).

Um projeto cosmotécnico também pode ser relacionado ao pensamento de Malafou-
ris, ja apresentado anteriormente como reforgo para a ideia do ser humano ser prioritamente
faber antes de ser sapiens. Malafouris defende uma hipdtese que se correlaciona bem com
esta ideia: a cultura material é potencialmente coextensiva e consubstancial em relacao a
mente, nomeada de hipétese do entrelagamento constitutivo da cognicao com a cultura
material, (MALAFOURIS, 2013, p. 77). Basicamente tal hipdtese postula que ao acei-
tar que a mente evolui e existe no dominio relacional como o meio mais fundamental
de engajamento com o mundo, entao a cultura material é parte componente da mente.
Assim, pode-se complementar essa ideia com uma outra proposta: o aspecto técnico — ou
cosmotécnico — é parte substancial da cognicao humana, dado o caso de que a cognigao é

moldada e mediada através do estrato técnico relativo a uma determinada cultura.

Assim, pode-se entender que a técnica é um fendmeno universal enquanto ténica,
porém o que é entendido como técnica em cada distinto contexto é dependente desse
mesmo contexto, sendo assim um fenémeno também local. Enquanto possuir, participar
e existir em uma cosmotécnica é algo comum a todas as civilizagdes que passaram pelo
planeta, essa técnica deve ser entendida localmente: ela é tanto moldada quanto molda os

componentes cosmologico e moral onde ela ocorre. Retornado a Hui:

“A experiéncia da técnica estd relacionada e parcialmente condicionada
pela cosmologia — e é precisamente nesse sentido em que insistimos na
importancia de uma cosmoténica. Aparatos técnicos funcionam somatica-
mente como extensoes de 6rgaos — e, tal como préteses, sdo somaticamente
e funcionalmente universais, ainda assim eles nao sdo necessariamente
universais cosmologicamente. Isso significa dizer que enquanto a técnica
for tanto impulsionada quanto limitada pelo pensamento cosmoldgico,
ela adquire diferentes significados, para além de suas funcionalidades
sométicas por elas mesmas.”(HUI, 2019, p. 217, tradugdo deste autor)

Conclui-se aqui o capitulo com trés linhas gerais a respeito da ideia de tecnologia

aqui modalizada:

1. Tecnologia ¢ um fenémeno emergente de abstracao relativa ao substrato material

que a compoe;

2. Tecnologia ¢ entendida como um fenémeno de virtualidade projetado sobre o mundo

material, adicionando uma camada de acao e significacao sobre a realidade;

3. Tecnologia é um fendémeno diverso e hibrido que se relaciona tanto com o ambiente
material circundante que permite sua existéncia quanto com a ordem tedrica-social
que a modaliza; ao mesmo tempo, uma tecnologia é o que faz com que o substrato

material da realidade tenha um significado e a ordem moral humana seja constituida.
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Algumas questoes — ou desafios — também emergem ao fim desse capitulo, que
visou construir uma ideia de técnica a partir da cognicdo humana e esbarrou na concep¢ao
cosmotécnica como complemento ou conclusao de topo para a abordagem aqui proposta.
Aceita-se que deve-se pensar a técnica localmente, e ao pensarmos na cultura industrial,
estamos nos referindo a uma cosmotécnica especifica, uma cosmotécnica industrial. Pode-se
inclusive pensar nessa relacao cosmotécnica para tratar do modelo industrial capitalista:
enquanto a ordem césmica nesse modelo cosmotécnico é representada pelo fisicalismo das
ciéncias naturais, a ordem moral é a ordem moral de consumo do préprio capitalismo. A
tecnologia industrial termina por ser a cosmotécnica que unifica o consumo de mercadorias
a uma cosmologia materialista dura, e talvez seja essa relagao o elemento fundante do
tecnocapitalismo, pensado cosmotecnicamente. E inclusive possivel pensar que a cosmologia
do capitalismo nao esteja restrita a ciéncia materialista, mas ao préprio capitalismo
que se apresenta como realidade inexoravel: o mecanismo de consumo é o que torna
possivel a conexao com a entidade cosmoldgica que é representada na ideia de mercado ou
economia, ao passo que o mercado é aquilo que torna possivel o consumo de produtos —
compramos e consumimos como maneira de participar da prépria ordem cosmoldgica do
capitalismo. Com essa possibilidade representativa em mente, dois caminhos de indagagao
se abrem. O primeiro envolve se perguntar se uma outra cosmotécnica é possivel, de
forma a superar a cosmotécnica capitalista industrial? Estaria a humanidade fadada a
insuperabilidade da cosmotécnica moderna e universalizante ou seria possivel trabalhar
ativamente por outra cosmotécnica? O segundo envolve o questionamento da propria
natureza emergente da tecnologia nessa cosmotécnica capitalista: o que significa viver sob
a égide do tecnocapitalismo industrial? Em suma, perguntamos aqui: de que forma as

tecnologias podem apontar para nosso futuro enquanto espécie?
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3 Pervasividade e Inflacao Tecnolégica

Inicia-se aqui o ultimo capitulo desta tese. O projeto aqui empreendido é, sem
duvida, uma abordagem que tende mais a heterodoxia do que a ortodoxia filoséfica, ao
menos para um trabalho académico de doutorado: até o momento, foram apresentados
dois capitulos, ambos numa perspectiva tedrica, apresentando dois conceitos — construidos
um sobre o outro — através de uma pesquisa ampla em filosofia a respeito de ambos os
temas. Enquanto o primeiro capitulo se mostra como uma grande coletanea de abordagens,
tentando conceitualizar a ideia de artefato, o segundo capitulo tenta utilizar a teorizacao
apresentada como um ponto de partida para uma outra ideia, a de pensar tecnologia numa
perspectiva que tome como ponto de partida os artefatos técnicos. Reiterando o tema da
dualidade, intentou-se reforcar a dindmica entre os aspectos fisico e imaterial para conceber
a tecnologia a partir de uma dimensao emergente de um substrato material. Esbarrou-se ali
a ideia de cosmotécnica de Hui, que foi incorporada a partir de um esquema que supoe um
elemento emergente em relagao a uma dualidade e a tentativa de compreender, conceber
ou mesmo colocar como elemento fundante um espaco intermediario entre a ordem fisica e
a ordem moral da realidade. As questoes as quais o fim do ultimo capitulo chega foram a
respeito dos horizontes apontados pela ordem cosmotécnica da sociedade industrial e de

que maneira essa cosmotécnica pode ser caracterizada e entendida.

Entende-se também que o aspecto de pesquisa e apresentacao panoramica numa
abordagem sistematica, nao deixando de lado o aspecto conceitual, foi utilizado sufici-
entemente nos dois primeiros capitulos do trabalho: ambos apresentam uma pesquisa
sistematica e uma construcao conceitual a partir de interacao sistémica entre conceitos
e elaboragoes sobre a bibliografia pesquisada. Propoe-se, entao, para o capitulo final
uma construcao mais voltada ao estilo ensaistico, utilizando o elemento sistematico como
amparo tedrico e teméatico, porém buscando uma abordagem mais propositiva. Em suma,
intenta-se aqui tratar das questoes esbarradas pelo capitulo intermediario, valendo-se
da autonomia proporcionada pelo préprio formato de uma tese: para além da pesquisa,
intenta-se também demonstrar capacidade autoral em construir sobre o repertério filoséfico
adquirido ao longo do trabalho de pesquisa nos anos que acompanharam a produgao do
trabalho. Entao, este terceiro capitulo apresenta elementos de pesquisa, com a devida
liberdade de direcionamento, e, ao fim, visa desdobrar o conceito de ciberfetichismo para

também a interpretacdo de alguns fenémenos correntes.

Assim, até o momento, versou-se muito sobre uma perspectiva de hibridismo,
recorrendo a tensao entre o material e o intencional. Essa divisao foi proposta como uma
maneira digna de lidar com a complexidade envolvida nos temas que foram desenvolvidos.

Em ambos capitulos, encontrou-se na forma do espacgo intermediario entre polos uma
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caracterizagao a ser aprofundada: no primeiro capitulo, recorreu-se ao conceito de fetichismo
e alguns desdobramentos para tratar do processo de associacao e da intensificacao dessa
associacao entre matéria e conceito; ja o segundo capitulo importa a ideia de cosmotécnica
para lidar com os espacos de abstracao pensados na caracterizagao do movimento entre
recortes de aspectos do conhecimento e praticas humanas. Assim, esse capitulo propoe-se
a combinar as ideias anteriores a nogao de hipersticio fornecida pelo CCRU (Cybernetic
Culture Research Unit e oferecer um horizonte de especulacao utilizando a pesquisa

construida até entao, de forma a lidar com a questao central da tese: a tecnologia.

Em linhas muito gerais, propde-se aqui um conceito guarda-chuva, de forma a
abarcar sob seu alcance tedrico algumas variagoes e construgoes mais gerais. Recorre-se

! resgatando as consideracoes a respeito do conceito de

ao conceito de ciberfetichismo
fetichismo, em especial da mercadoria, mas em suas duas outras asser¢des — psicologica e
antropoldgica, para além da economica, para caracterizar o que entende-se como o ele-
mento cosmotéenico do capitalismo industrial contemporaneo. E sob essa chave conceitual
que pretende-se aqui desenvolver um horizonte especulativo para tratar da tematica da
tecnologia dentro do contexto contemporaneo — afinal, entende-se aqui que um trabalho de
filosofia trata, tangencial ou diretamente, questoes que dizem respeito a sua prépria época,
a0 mesmo tempo que sao questoes que atravessam a historia e se langam para questoes
futuras e também a respeito do futuro. Entao, para além de tratar do que ja foi pensado a
respeito do elemento central do trabalho, a tecnologia, propoe-se aqui também pensar esse
tema dentro do panorama que ele oferece para a especulagao. Para tanto, serdo exploradas
duas questoes que fornecerao o vocabulario e o pano de fundo para a especulacao aqui
proposta: a nocao de Hipersticao, emprestado da abordagem dita aceleracionista e algumas
perspectivas a respeito da ideia de Futuro. Assim, importam-se nocoes de outros autores

ou abordagens para a construcao do conceito proposto de ciberfetichismo.

Ao longo dos dois capitulos anteriores se explorou a ideia de uma extra-materialidade
presente nos artefatos e na tecnologia: nao somente o caso de que artefatos sdo caracteriza-
dos como entidades materiais intencionais e a nocao de tecnologia proposta como um salto
de abstragao — ou fend6meno emergente — em relagao aos artefatos que a compoem. Para
pensar os aspectos extra-materiais da tecnologia recorreu-se inicialmente a uma caracteri-
zacao emergentista e posteriormente a nocao cosmotécnica, entendendo a tecnologia como
um elemento de intermediagao entre a ordem cosmoldgica e a ordem moral da realidade.
Pensou-se também nos artefatos enquanto entidades como dotadas de uma dimensao
de intencionalidade, recorrendo-se a ideia de fetichismo — inicialmente da mercadoria,
e posteriormente relacionando ao aspecto mistico-religioso — como um mecanismo de
atribuicao de significados que vao além da configuracao material e mesmo das praticas

recorrentes de uso de um determinado artefato ou das capacidades projetadas sobre ele.

1 Este conceito ndo é original deste autor, mas foi apropriado para representacio do espectro de andlise

desempenhado nesta tese.
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Assim, da mesma maneira que o segundo capitulo foi pensado como uma manobra de
adicao de uma camada de abstracao sobre o primeiro, propoe-se aqui explorar mais uma
dimensao de abstracao que se coloque além das consideragoes anteriores elaboradas sobre
artefatos e tecnologia: o que pode-se pensar além disso? Assim, inicia-se o ultimo capitulo
desta tese, lidando com as possibilidades que a perspectiva tecnolégica apresenta para o

futuro.

3.1 Hipersticao

A primeira nogao a ser explorada neste capitulo final é o conceito de Hipersticdo,
como proposto por pelo grupo de pesquisa proeminente nos anos 90, o CCRU (Cybernetic
Culture Research Unit). Pretende-se aqui elaborar sobre esse conceito através de um
dimensionamento do que pensou-se no primeiro capitulo ao emprestar a nogao de fetiche
para pensar artefatos no seu sentido magico-religioso. Ao se considerar o processo de
fetichizacao relativo aos objetos de carater mistico e o enfeiticamento do mundo, recorreu-
se fundamentalmente a nocao de supersticao, em especial envolvendo a crenca numa
forma alternativa de causalidade, que atribuiria poderes especificos a determinados objetos.
Pode-se entender que uma hipersticdo é um upgrade quanto ao fendmeno da supersticao e
do pensamento magico: um fenémeno hipersticional é um fendomeno que fundamentalmente
sustenta a si mesmo através de especulacao e enunciacao de si mesmo. Em suma, um
fendémeno hipersticional é uma profecia autorrealizavel, um elemento cultural que atua
com a capacidade de alterar o futuro através de uma relagdo de autocausalidade: uma
hipersticao é um objeto ficcional que ganha vida pela crenga promulgada sobre esse proprio
objeto. Hipersticao ¢ um neologismo que combina as palavras ‘hiper’ e ‘supersticao’ para
descrever o modo de existir de ideias bem sucedidas no campo da cultura. Uma hipersti¢ao
seria um fenémeno ficticio tornado real. Como apresentado em uma entrevista de 2009

com um dos propositores da ideia, Nick Land:

Hipersticdo é um circuito de retroalimentagao (feedback circuit) posi-
tiva que inclui a cultura como componente. Pode ser definido como
a (tecno-)ciéncia das profecias autorrealizdveis. Enquanto superstigdes
sdo meramente crencas falsas, as hipersti¢bes — por sua proépria exis-
téncia enquanto ideias — funcionam causalmente para criar sua prépria

realidade.(LAND; CARSTENS, 2009, traducao deste autor)

Pode-se dizer que o conceito de hipersticao estabelece que determinadas ideias,
crengas ou narrativas podem ter um efeito tangivel no mundo, moldando eventos futuros
e seus proprios desdobramentos através de sua adocao e propagacao. Nesse sentido,
a hipersticao torna mais ténue a linha entre ficcdo e realidade, sugerindo que ficgoes
especulativas e mitologias podem ativamente se manifestar nas crengas comuns e na

realidade material. Um dos elementos de origem para o termo é o conceito de Hype,
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que denota a antecipagao gerada pela crenca projetada a respeito de bens de consumo
ou itens de midia cultural; o préprio fendmeno de campanhas massivas de publicidade
para produtos que ainda nao existem é um trago caracteristico desse processo. Um
filme severamente antecipado torna-se um sucesso de publico e bilheteria nao por suas
atribuigoes intrinsecas, mas por ter sido antecipado e anunciado como um grande sucesso.
O fendémeno de distribuicao de produtos a influenciadores digitais também pode ser visto
como um fenémeno hipersticional: produtos tornam-se mais populares nao por terem sido
(a principio) mais adquiridos, mas sua popularidade vem do mecanismo de difusao desse
produto na opiniao corrente através da efetiva aquisicdo de um espacgo na esfera do discurso
publico. “O Hype de fato faz coisas acontecerem e usa a crenca como um poder positivo.
S6 porque algo nao é real agora, nao significa que nao serd real em algum ponto no futuro.
E uma vez que algo é real, de alguma forma, sempre o foi” (CCRU.NET, 1998, Tradugao

do Autor). Recorrendo a uma outra caracterizagdo da ideia:

(Hiperstigdo) é uma ideia performativa, uma profecia auto-realizada. A
expressao combina, primeiro, o prefixo “hiper”, indicativo de excesso e
abundéancia — equivalente a “super”, como é empregado na obsessao
escapista e infantil que nutrimos em relacdo aos super-herois -—; segundo,
o termo “supersticao”, algo da ordem da crendice, da irracionalidade e da
imaginagao sem freios; e, terceiro, “hype”, abreviacao da palavra inglesa
“hyperbole”, que é ressignificada a partir do marketing, do universo da
moda, da tecnologia e da moderna cultura pop, com o intuito de referir
aquilo que é tendéncia, é muito concorrido e desejado (SILVEIRA, 2020).

Para além de uma cultura de consumo caracteristica do contexto do complexo
tecnoindustrial, essa ideia torna possivel uma outra proposicao: a logica de consumo é
também uma logica de antecipagao de consumo; nao ha o mero consumo de um produto,
bem ou servico, mas a propria espera pelo produto, os eventos de lancamento, as distri-
buicoes promocionais exclusivas e as demais praticas de popularizagao de novos produtos
mostram quao significativo é o espago da expectativa na dindmica do mercado. A prépria
flutuacao da bolsa de valores ¢é visivelmente influenciada por circuitos hipersticionais:
anuncios de que uma determinada acao ird subir no dia seguinte, efetivamente, fazem com
que os valores dessa acao suba pois incentivam a aquisicao delas. Neste caso, a alta das
acoes foi causada pela mera expectativa de alta — uma ficgao efetivada como realidade.
Um produto amplamente divulgado e antecipado pelo clamor popular termina por se
tornar lider de vendas apenas pela antecipacao de que ocuparia esse espago como uma
profecia de si mesmo. O mecanismo de fetichizagdo da mercadoria, explorado no primeiro
capitulo, nao é mais o mero espaco de obscurecimento das relagoes de produgao ou mesmo
da atribuicao de propriedades exteriores do artefato sobre ele, mas aqui, torna-se um meca-
nismo efetivamente profético: para além da fetichizacdo da mercadoria enquanto entidade
apartada das relagoes de produgao, o fendomeno da hipersticao relativo a mercadoria é uma

forma de efetivamente fazer com que artefatos passem a desempenhar efeitos no mundo
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para além das possibilidades causais associadas que a configuracao fisica e intencional
parecem ensejar. A fetichizacdo da mercadoria, nesse caso, ndo é uma mera forma de
obscurecer as relagoes de produgao, mas num circuito de obscurecimento lancado sobre
o proprio objeto; ela nao ocorre a partir da presenca da mercadoria, mas a partir de
sua auséncia, da expectativa sobre algo que ainda nao existe — ao menos como produto

disponivel comercialmente.

Antes de dar prosseguimento a consideracao da ideia de hipersticao, que seja tracado
mais precisamente, especialmente por tratar-se de um conceito multifacetado. Dadas tanto
a complexidade quanto a relevancia desse conceito para o restante do trabalho, pode ser
proficuo tratar dessa mesma ideia mais demoradamente, ainda mais tratando-se de um
conceito que parece um contrassenso. Pelo caso de parecer uma complicacao epistemologica,
na qual a percepcao subjetiva do objeto e as postulagoes sobre ele parecem anteceder
a propria existéncia do objeto, que é enquanto meros termos de antecipacao. Podem-se
evocar quatro caracteristicas interconectadas que descrevem que hipersti¢oes funcionam
como (O’SULLIVAN, 2017, p. 13, tradugdo do autor):

1. elemento da cultura efetiva que torna a si mesmo real.
2. quantidade ficcional funcional como dispositivo de viagem no tempo.
3. intensificador de coincidéncias.

4. chamado dos Ancestrais [Ancient Ones].

As duas primeiras caracteristicas sao fundamentais e operam juntas: na defini¢do
original de hipersticao, ela é uma ficcao que se torna real através de ciclos de retro-
alimentacao que viajam no tempo — operando uma visao de futuro que retorna para
engendrar sua propria historia. Por mais que o conceito de viagem no tempo usualmente
seja normalmente nada além de um chavao ja desgastado para a ficgdo cientifica, o processo
aqui compreendido funciona mais como uma espécie de sabotagem do fluxo do tempo:
uma vez que uma hipersticao se consolida em algum momento da histéria, ela passa a
ocupar uma posicao que a faz aparentar ja ter existido. Curiosamente, o proprio registro
da historia parece, muitas vezes, operar num sentido hipersticional: para além de um
mero registro imparcial do fluxo dos eventos, a historia muitas vezes é operada de forma a
delimitar um novo escopo de passado a ser considerado como referéncia para o presente
e, consequentemente, futuro; muito menos que um problema metafisico, muitas vezes o
fendmeno hipersticional é uma mera questao de narrativa. A terceira caracteristica, a de
intensificagao de coincidéncias, pode ser derivada das duas primeiras: ao passo que um
elemento cultural consolida-se a si mesmo como real, é como se ele interferisse nas suas
proprias probabilidades de manifestagao e repeticdo; uma ideia ficcional culturalmente

reafirmada torna-se uma coincidéncia mais frequente pelo simples fato da maior exposi¢ao
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dessa mesma ideia: quase como células que se replicam desenfreadamente, entidades hi-
persticionais ocupam espaco da realidade através da prépria afirmagao da ocupacao desse
espago na realidade. Por fim, a quarta caracteristica, o “chamado dos Ancestrais”, que
evoca a figura dos mitos de H. P Lovecraft, entidades césmicas primordias que estao além
da compreensao humana e da razao mundana. Essas entidades, usualmente descritas como
ancestrais, todo-poderosas e indiferentes aos assuntos humanos, corporificam o conceito
de horror césmico, enfatizando a insignificancia humana perante a vastidao do universo.
Essas entidades ficcionais seriam um exemplo fundamental de entidades hipersticionais na
cultura contemporanea: originando-se em trabalhos literarios de um autor, essas entidades
terminaram-se por expandir para outras narrativas e midias, como filmes, arte, jogos,
consolidando-se como uma forma de mitologia contemporanea. Esse processo mitopoiético,
no qual elementos ficcionais se acoplam a contextos do mundo real sao um aspecto chave

da hipersticao.

Indo além da consideracao da mitologia lovecraftiana, a ideia de um chamado a
entidades ancestrais denota o aspecto mitico ou mitolégico do processo hipersticional:
o sucesso de um objeto cultural estd também relacionado a capacidade desse objeto de
evocar uma ideia consolidada ao longo de eras, uma crencga que foi ao longo da histéria
condensada em realidade. Invertendo o ponto de vista, ao invés de pensar a massa da
inteligéncia humana como uma consciéncia que cria ideias, pode-se conceber um fluxo
no qual a humanidade é mera portadora de ideias que foram concebidas anteriormente,
numa relagao quase parasitaria. O fendmeno hipersticional, por mais voluntario que seja
no esforco de sua anunciagdo ou conjuracao por parte de uma inteligéncia, é também
um fendmeno parasitario da possibilidade da inteligéncia de ser afetada e influenciada
para tornar-se vetor de difusao dessa ficcao, atuando para a materializacao de uma ideia.
As primeiras trés caracteristicas listadas descrevem a operacao das hipersti¢coes como a
ideologia do desenvolvimento ou as concepgoes religiosas do fim do mundo consolidaram
suas influéncias em visdes de mundo de diferentes épocas, transmutando-se em verdades
percebidas, que alteraram o desenrolar da historia. J& a quarta caracteristica adiciona
um componente de terror as ficcoes materializadas: o poder hipersticional esta ligado ao
apelo a algo maior, exterior, desconhecido, aquilo que é outro. Para além do apelo a ideias
consolidadas, o apelo hipersticional é um apelo ao que nao pode ser superado, pois lida

com algo fundamentalmente ausente: o outro, o novo, o externo.

Ao passo que ficgoes sempre desempenharam um papel fundamental na historia
humana, seja na forma de alegorias morais, narrativas cosmogonicas, principios partilhados
ou crengas e acordos comuns, a ficcionalidade hipersticional aparece muitas vezes como uma
assombracao ou pesadelo. Ao invés de um principio virtuoso que é difundido como guia para
moralidade, a hipersticao contemporanea trabalha fundamentalmente com ideias intrusivas,
mundanas ou macabras; O que esta sendo hipersticionado sao desejos de consumo, cultos a

personalidade, formulacao de identidade pessoal através de logotipos e a ansia por um novo
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produto de midia que serao esquecidos em algumas semanas. Uma campanha publicitaria
opera através da repeticao e da saturacao de uma ideia fetichizada em um produto; a ideia,
o slogan, a musica promocional, o nome, a marca, todos esses signos sao repetidos e exibidos
a exaustao de forma a permear a atencdo de uma inteligéncia parasitada para propagacao
dessa ideia. Quantas vezes ao longo de um par de dias nao repete-se irrefletidamente
um bordao publicitario ou cantarola-se o antncio de um produto? Por quantos anos um
pequeno jingle promocional pode assombrar uma pessoa, sendo ouvido como uma voz
fantasmagorica, que muitas vezes aponta para alguma companhia ou produto que nao

existem ha anos?

3.1.1 Cosmotécnica hipersticional

Como ja proposto, um dos grandes elementos condutores dessa pesquisa é tentar
lancar luz sobre a questao da dualidade — ao menos aparente — na compreensao da
tecnologia e dos artefatos; da mesma maneira que concebeu-se um artefato como uma
entidade material /intencional, pensa-se tecnologia no esquema cosmotécnico como o espago
intermediério entre o cosmolégico e o moral (ou, numa distorgao intencional da ideia,
habitante da cisao entre o objetivo e o subjetivo criada pela prépria cosmotécnica). A
natureza supostamente dual dos artefatos aponta para um aspecto de projecao intelecual:
o que se deseja obter com aquele determinado objeto — ha ai a efetuacao também de
uma ideia através de sua concretizacao. Da mesma forma, quando pensa-se em tecnologia
através do esquema cosmotécnico, entende-se que a tecnologia é responsavel pela fundagao
da prépria divisao entre as ordens cosmolédgica e moral, assumindo assim um posto analogo
ao de um mito de fundagio da cisdo da realidade. Em ambos os casos tém-se uma ficcao
tornada realidade: no primeiro, uma carga de intencionalidade é materializada enquanto
coisa, ao passo que no segundo a tecnologia aparece como elo primordial entre o que é

dado e o que é possivel.

O conceito de ‘hipersticao’ com concebido pelo CCRU ¢ particularmente 1til para
pensar a dimensao de relagdo com a tecnologia aqui nomeada ciberfetichismo. Ao longo
do segundo capitulo foi defendida a ideia da tecnologia como um fenémeno abstrativo da
realidade: a dimensao tecnologica como um conjunto de praticas emergentes da operacao
da materialidade. Como também proposto, esse salto abstrativo é entendido a partir de um
movimento reverso de materializagao da tecnologia em outras configuracoes de artefatos
e posteriormente operagao da realidade material. O fendmeno hipersticional na cultural
tecnoindustrial pode ser entendido como a inser¢ao de uma chave de direcionamento causal
do desenvolvimento tecnolégico — da mesma maneira que pensou-se aqui a forma como
uma tecnologia é fundamentalmente dependente de seus artefatos e vice-versa, a insercao
de um mecanismo hipersticional dentro da dimensao artefactual ou tecnoldgica termina

por efetuar causalmente a mudancga nas demais dimensoes relacionadas. A distribuicao em
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larga escala de um determinado produto tem efetivamente o potencial de alterar a forma
como uma determinada tecnologia se organiza: da mesma forma que o calendéario permitiu
o desenvolvimento da tecnologia da agricultura que mudou radicalmente a existéncia
humana, o subsidio e a distribuicdo massiva de pesticidas e defensivos agricolas por parte
de seus proprios produtores terminaram por transformar em niveis fundamentais a relagao
do ser humano com a agricultura e trouxe alteracoes consideraveis para a propria ordem

econdmica e social no ultimo século.

Transpondo a consideragao acerca da hipersticao para a abordagem cosmotécnica,
pode-se esquematizar a proposta de que uma inser¢ao hipersticional de um mero artefato
tem o potencial de alterar as ordens moral e cosmica unidas pela dimensao tecnolégica.
Numa abordagem material simplista da histéria do capitalismo tecnoindustrial, especial-
mente ao longo da segunda metade do século XX e as duas primeiras décadas do século
XXI, hé ai fundamentalmente a histéria de sucessivos fluxos de inovagao (na instancia que
seja) que foram difundidos com sucesso no modo de vida contemporéneo. Seria possivel
tracar uma historia dos costumes apenas considerando os bens de consumo mais difundidos
a cada porcao de anos. O ponto aqui é que pode-se argumentar que o esquema cosmotécnico
do capitalismo contemporaneo é regido por mecanismos hipersticionais de desenvolvimento
e difusao de bens de consumo. De particular interesse sao os dispositivos eletrénicos,
primeiramente dependentes de radio difusdo e posteriormente dispositivos digitais compu-
tacionais. O que ha de comum entre ambos é que sao fundamentalmente dispositivos para
recepcao, transmissao, coleta, difusao, edi¢ao ou processamento de informagao. Nao a toa
sao os proprios meios informaticos que terminam por fornecer o aporte suficiente para
a efetivacdo das profecias hipersticionais. Para além das ideias anteriores de pensar os
dispositivos informaticos como elementos de simulagdo ou espetacularizacao da realidade,
praticamente cada cidadao urbano do século XXI participa diariamente através de seu
dispositivo de um constante fluxo de disputa de circuitos hipersticionais; as plataformas
virtuais oferecem um fluxo constante de informagao personalizada acompanhado de uma
miriade de antuncios publicitarios que disputam a cada instante a atencao do usuario de
praticamente qualquer dispositivo que se assemelhe a um computador. A insercao da
publicidade em cada espaco em branco da vida cotidiana, seja na paisagem das cidades ou
nas telas particulares que sao contempladas a cada instante fez com que cada pessoa fosse
agora um espectador a ser capturado, uma subjetividade a ser fisgada por um antincio,

um conjunto de desejos aos quais se pode apelar.

Outro elemento a ser considerado é também o fenémeno que pode ser chamado de
“mitociéncia” (myth-science), um conceito importado de (O’SULLIVAN, 2016; O’SULLIVAN,
2017; O’SULLIVAN, 2020), que tem se dedicado a elaboragao e propagagao dessa ideia, ja
importada do campo da arte contemporanea e praticas de ficcionalizacao. Em linhas gerais,
pode-se definir mito-ciéncia como “uma ‘ficcionalizacao’ da realidade (com seus chamados

a subjetividades adequadas e apropriadas a ela) e uma forma de engenharia libidinal”
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(O’SULLIVAN;, 2020, p. 1). Pensando sobre os mecanismos de entrelagamento do passado
e do presente, pode-se colocar que para além do carater de projecao futura que a ideia de
utopia carrega, a propria caracterizagao do passado é também uma forma de engendrar
uma utopia: o passado é, nesse caso, mais um arquivo vivo e um repositério de matéria
prima para a reconfiguracao do presente do que um repositorio estanque de eventos a ser
contemplado a distancia. Um exemplo utilizado é o de como culturas hegemonicas “nunca
sdo completas, e que sempre existem ‘restos’ de hegemonias anteriores” (O’SULLIVAN;
2020, p. 2): nos mais diversos momentos histéricos, as culturas entendidas como hegeméni-
cas estavam repletas de tracos culturais residuais de outros povos ou civilizagoes; a questao
é como esses elementos do passado sao arranjados de forma a tornar parte da iconografia
que é tomada por referéncia para o presente. A mitociéncia parece também, nesse caso, a
interface interativa que remonta aos elementos do passado de forma a ordena-los como

referéncias para a determinacao dos valores chave para a compreensao da realidade.

Como explanado anteriormente no esquema cosmotécnico, as dimensoes cosmolégica
e moral sdo tanto estabelecidas como unificadas pelo aspecto da tecnologia; transpondo-se
a concepcao de mitociéncia, se nao for possivel estabelecer uma relagao de equivaléncia
teodrica, pode-se, a0 menos, coloca-la numa posicao paralela de um esquema analogo a ideia
de cosmotécnica. Ambas as categorias designam algo de originério, fundante ou primordial;
contudo, é importante também evitar cair em um essencialismo — o aspecto aqui em mente
deve ser pensado em mais em relagao a ideia de ancestral, num sentido outro do que o
utilizado coloquialmente, que remete a relagdes de parentalidade e descendéncia, mas
aquilo que é indicado como remetendo a uma Era que ndo é mais. Ancestral, nesse caso, é
aquilo que nao foi vivido por pertencer a um outro momento, o qual s existe enquanto uma
referéncia dada pelo presente. E neste ponto que ha o particular interesse em recorrer a
ficcdo e a um dominio relativo ao mitico ou mitolégico para pensar o esquema cosmotécnico;
a0 pensar que a cosmotécnica é responsavel por dar sentido a ordem cosmoldgica do mundo,
é também possivel pensar que ela aparece como um elemento cosmogonico das narrativas

fundacionais?.

Considerando a dindmica entre os trés conceitos aqui elaborados, tratando de
hipersticao, cosmotécnica e mitociéncia, pode-se mapear um espago comum que envolve um
fendmeno de materializacao e efetivacao de ficcgdes; podendo ser operadas das mais diversas
formas, as ficgoes nunca deixaram de estar presentes e de serem elementos determinantes
da cultura e do modo de vida da humanidade. Ao passo que a popularizacao da divulgagao
cientifica é um fendmeno real de democratizacdo do conhecimento, tem-se também o

processo colateral do cientificismo (uma postura fundamentalmente anticientifica): a

2 Nessa chave interpretativa, pode-se supor uma reificacio ou priorizacio do dominio técnico, porém cabe

aqui lembrar que a proposta do trabalho envolve tanto reconhecer o protagonismo do aspecto técnico
quanto investigar o que significa esse protagonismo. A proposta, como ja apontado anteriormente,
é menos colocar um conceito como primordial do qual todos os outros sao subsididrios e supor a
possibilidade de tomar como partida o ponto de vista do que é usualmente tido como objeto.
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valorizacao irrefletida do predicado ‘cientifico’ termina por manifestar a concretizacao da
ficcao da grande ciéncia, uma ciéncia enquanto entidade. Assim, também causa espécie
considerar que muito da visao globalizada de mundo estd amparada sobre elementos
que operam como uma forma de encantamento e enfeiticamento da realidade. Por mais
fluorescente que seja a luz da racionalidade cientifica, sobram duvidas a respeito do
que ¢ ofuscado por esse brilho ou o que faz com que ele seja tao radiante. Contudo,
também evita-se aqui a recorréncia a uma teméatica meramente critica da racionalidade
instrumental tecnocientifica: é mais proveitoso pensar na mitociéncia como uma forma
efetiva de materializar ficcoes e levantar a questao de como a mitificacao da realidade ¢é

um processo ou projeto em constante atualizacao e disputa.

Por fim, retorna-se a elaboragao do carater mistico do espectro ao redor das trés
ideias aqui relacionadas: formas muito avangadas de tecnologia sdao, por incompreensao de
seus operadores, muitas vezes entendidas como magicas. Um bordao recorrente a respeito
dessa relacao ¢ a maxima de que “qualquer forma suficientemente avancada de tecnologia é
indistiguivel de magia”, que veio a ser conhecido como a Terceira Lei de Clarke, proposta
originalmente no ensaio Hazards of Prophecy: The Failure of Imagination (CLARKE, 1962).
Talvez, caiba aqui pensar também na forma reversa dessa maxima e considerar que formas
suficientemente avancadas de magia também sejam indistinguiveis de tecnologia: o ato de
manipular o mundo através de um fenémeno de abstracao, virtualizacao, ficcionalizagao é
um ato de encantamento da realidade. Retomando a caracterizagdo de tecnologia defendida
no segundo capitulo, tem-se ai um processo de projecao de intencionalidade sobre o
mundo, um processo de alteragao do aspecto material através da manipulag¢ao do aspecto
simbélico. A historia da manipulacdo da matéria é também uma historia de como tenta-se
manipular algo além dela mesma: a natureza, a histéria, o tempo. A constante projecao

de intencionalidade sobre o mundo é uma forma de encantd-lo.

3.2 Futuros

Outra ideia a ser trazida para a atengao é a no¢ao de futuro: numa consideracao no
campo da metafisica ao longo da historia da filosofia, a ideia de Futuro ja foi caracterizada
sob as mais distintas formulagoes ontolégicas. Algumas formulagoes limitrofes a respeito
do futuro envolvem, por exemplo, uma compreensdo fatalista de um destino inexoravel,
ou a proposicao do futuro como um espectro de possibilidades em aberto, dependente
(ou nao) do curso dos eventos no presente. Pode-se também pensar o futuro como mera
expectativa do estado de coisas, sequer sendo uma entidade prépria, porém uma ideia
meramente subsidiaria da fabula¢do humana. Contudo, a indagacao aqui a respeito da ideia
de futuro caminha menos em repetir o esfor¢co digno de apresentar uma teoria ontologica
do tempo, mas intentar avaliar a propria ideia de futuro enquanto fonte de especulagao e

seus entrelagamentos com o tema geral do trabalho, a tecnologia. Uma investigacao mais
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aprofundada do futuro é também uma forma de expandir o repertorio de consideragao a

ser utilizado nesse capitulo final.

Primeiramente, deve-se ter em mente do que se designa quando pensa-se em
‘futuro’: tecnicamente, qualquer instante posterior ao presente ja é categorizado como
um momento futuro. Contudo, utilizar o conceito de futuro em sua assercdo mais ampla
parece também nao dizer muito: praticamente tudo que envolva planejamento, antecipacao,
consideracao posterior, expectativa, volicdo ou idealizagao estaria, de alguma maneira,
ligado a ideia de futuro, por referir-se a algo por vir. O futuro como adjetivo, sinonimo de
‘posterior’; é inclusive um elemento linguistico significativo da linguagem natural, sendo
por demais amplo e designando coisas diversas demais entre si. Deve-se, assim, estabelecer
a consideragdo de um Futuro enquanto substantivo: nao somente um conceito que designe
um evento potencial, mas um determinado recorte no espaco-tempo. Porém, esse recorte
envolve também dois aspectos: a delimitacao, precisa ou nao, do escopo discursivo, e a
projecao de expectativa que é depositada neste horizonte de especulagao. Pensar ou falar
sobre o futuro é um processo que envolve o vislumbre e a enunciacao de expectativas, seja
na forma de previsao, desejo ou mesmo profecia. E esse Futuro que também se apresenta
como tema de investigacao dos campos de pensamento chamados de Estudos do Futuro
ou Futurologia. Estes campos interdisciplinares sao dedicados ao exame sistematico das
possiveis trajetorias e transformacoes que a sociedade, a tecnologia e o ambiente poderao
enfrentar em um horizonte temporal futuro, além de serem extremamente populares no
género da divulgagao cientifica. Estes estudos nao se limitam a mera tentativa de previsao
de eventos, mas procuram compreender os elementos subjacentes as dindmicas emergentes
e as implicagOes éticas, sociais, econdémicas e politicas que essas transformacgoes podem
acarretar. Tais investigagoes sdo conduzidas por meio de uma variedade de métodos
analiticos, incluindo andlises de tendéncias historicas, modelagem de cenarios futuros,

projecoes baseadas em dados empiricos e construgao de narrativas especulativas.

Muitas das abordagens mais populares engendradas nesse campo é amplamente
passivel de criticas — sendo a critica mais rasa a ser feita é de que tais considerac¢oes nao
passem de tentativas de fazer previsoes a respeito do incerto. Muitas vezes incorrendo
em uma tecnofilia exacerbada, estes autores colocam o avanco técnico como a pedra de
salvagao do futuro humano — o que nao seria de todo problema, se nao fosse deixado de
lado o viés critico na avaliagdo da tecnologia. Num certo sentido, muito do esforgo de fazer
predigoes analiticas pode ser confundido com mera anunciacao de expectativa, embacando
o limite entre previsao e predi¢cao. Porém, como ja pensado anteriormente, esses limites
parecem ja ter sido também cruzados — o conceito de hipersticao envolve, ao menos na
forma de tentativa, de fazer com que o desejado ou especulado torne-se realidade. Assim,
ao caracterizar o fenémeno da hipersticionalidade como um fenémeno de orientacao dos
eventos futuros através da profetizacao de uma ficgdo, abre-se ai espago para considerar o

que ¢, de fato, o Futuro enquanto alvo de idealizacao. Pode-se argumentar também que a
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ideia de futuro é uma ideia que protagoniza o horizonte no fenémeno da hipersticionalidade:
a teorizacao-idealizacao do futuro parecem ter efeito concreto sobre o presente. A ficcdo que
chamamos de futuro é sobretudo um objeto de disputa na especulacao tedrica, servindo
como uma forma de orientagdo para o presente, seja na forma de utopia ou distopia.
O futuro que é almejado termina por operar na maneira como uma sociedade, cultura
ou civilizagao intenta orientar sua histéria, seja para atingir ou para evitar um futuro

idealizado, profetizado ou temido.

Recorrendo ao argumento do livro Depois do Futuro, de Franco Berardi (BERARDI;
SILVA, 2019), pode-se dizer que o futuro é uma ideia relativamente nova; é evidente que o
futuro como objeto de conjectura, fantasia ou mesmo tempo verbal sdo ao menos tao antigos
quanto a linguagem humana. A questao é que somente apds o processo de industrializacao
e urbanizacdo no século XIX o futuro torna-se um horizonte de debate; é a partir dai
que o que antes nao passava de mero espaco de recorte temporal vem a tornar-se Futuro,
mais que um conceito, mas um artefato cultural, um objeto narrativo — uma hipersticao.
Apresentando um panorama que vai desde o movimento Futurista perpassando o lema
No Future e as utopias digitais mais recentes, Berardi narra uma espécie de histéria da
ascencao e queda do Futuro — o que antes aparecia como o destino do caminho luminoso
do progresso, da modernidade, da velocidade, parece ou incerto ou aterrorizante. Ao tomar
por referéncia a visdo mais corrente que tem-se de Futuro, ele ndo parece nada atrativo,
em especial se considerado o destino da humanidade: as outrora remotas consequéncias das
mudancas climaticas parecem nao ser mais tao remotas e os prenuncios de instabilidade
politica e econdmica sdo cada vez mais constantes e ameacadores. A questao sintetizada
aqui é que o advento do Futuro como elemento hipersticional fez com que essa ideia
adquirisse uma centralidade causal na orientagdo da historia recente: as disputas politicas
correntes sao sobretudo disputas pelo dominio e pela possibilidade de materializagao desse

mesmo Futuro.

O ponto aqui é, primeiramente, pensar em como sao ordenadas as narrativas,
previsoes ou profecias que sao feitas a respeito do Futuro: como proposto, toda forma de
tentar conjecturar sobre o futuro proximo é ja uma tentativa também de conjurar um
futuro, seja semelhante ou diferente do futuro conjecturado; em muitos dos casos, a ideia
de Futuro opera de maneira curiosa, saindo do campo da mera expectativa e atuando
enquanto principio. O destino da familia, da aldeia, da nacao ou da humanidade, por mais
que designe um momento que é somente enquanto expectativa, termina por atuar como
um poderoso elemento de orientacio do ordenamento da moral e da politica. E possivel
alegar, com razao, que a consideragao a respeito do futuro ¢é parte de todo pensamento
estratégico ou planejamento. Entretanto, vislumbra-se aqui algo que vai além da mera
conjectura — o Futuro ja estda dado: seja ele promissor ou catastréfico, parece que cabe ao
presente guiar seus esforcos para que ele se realize. Nao trata-se da angustia de outrora, a

incerteza entre fatalismo e livre-arbitrio, mas de um assombro oriundo da servidao a um
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mestre que ainda nao nasceu. Cabe, assim, uma consideragdo mais demorada a respeito do
que esta dentro do que se chama de Futuro e como esse dispositivo hipersticional opera. A
projecao de um futuro, como ja apontado, é mais do que o esforco em fazer previsoes a
partir de andlises de conjuntura: esse processo envolve a criacio de uma imagem do futuro
e o estabelecimento de um ideal ou um contraexemplo a ser evitado; coloca-se em jogo

qual ficcao deve ser consolidada na posicao de referéncia.

Extrapolando o ponto da projecao-conjuragao de uma ficcao de Futuro, sao possiveis
ainda outras questoes sobre o espaco de tempo que o conceito de futuro designa: é evidente
que qualquer momento do porvir é entendido como futuro; contudo, ao pensar-se em
um Futuro, no sentido aqui relacionado a uma entidade hipersticional, também deve-se
pensar em seu quando. Ao longo do século XX, por exemplo, foi mantido um certo marco
constante de um momento que anunciaria a chegada do Futuro, ao lado de automoveis
voadores e robds de trabalho doméstico: o ano 2000. O ultimo ano do segundo milénio
foi, ao longo de décadas, visto, ao mesmo tempo, como uma referéncia temporal distante,
talvez como uma projecao das transformacoes histéricas, e também como um destino
historico inevitavel, onde o progresso faria com que o modo de vida da humanidade
estivesse transformado por completo — ou, ao menos, comecasse sua transformacao. Em
linhas muito gerais, a consideragao a respeito do Futuro parece, na maior parte dos casos,
ir muito além de uma porc¢ao de décadas ou um par de séculos. O horizonte especulativo do
discurso vigente mais popular a respeito do futuro parece nunca ir muito além de algumas
décadas. Possivelmente, as previsoes correntes a respeito da colonizacao de Marte ou dos
desenvolvimentos técnicos por vir, em breve se assemelhem as previsoes relativas ao ano
2000 — tais previsoes, ja parecem atualmente um tanto ingénuas, especialmente quando
considerado o otimismo projetado sobre o desenvolvimento tecnolégico e a miriade de

possibilidades que esse desenvolvimento ensejaria.

Ao considerar a magnitude do tempo de existéncia de, por exemplo, a histéria da
humanidade, esse espectro de consideracao parece muito pequeno: especular a respeito
dos préximos um ou dois séculos parece olhar para um momento, que, apesar de distante,
nao é tao distante assim; se pensamos em 200 anos no passado da humanidade, muitas
caracteristicas da vida parecem ter sido preservadas; boa parte das nagoes dos dias atuais,
assim como parte significativa dos idiomas falados no planeta Terra ja existiam e estavam
em uso. Mesmo se consideradas obras ficcao cientifica, em especial abordando o tema da
exploracao espacial, ndo sao encontrados muitos exemplos que estejam além do recorte dos
proximos 4 ou 5 séculos; pode-se pensar esse fendomeno através do argumento de que, ao
considerar eventos em momentos muito distantes no futuro, o horizonte de possibilidades
disponivel seja cada vez mais amplo ou diverso e tenha cada vez menos conexao com o
estado presente de coisas. Essa ideia é representada no conceito de Cone de Plausibilidade
(TAYLOR, 1988), trabalho por diversos autores do campo dos estudos do futuro — essa

figura, subsidiaria a ideia de um cone de luz, serviria como uma representacao grafica do
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espectro dos futuros possiveis: quanto mais se avanca na especulagao acerca do futuro,
mais amplo é o leque de possibilidades abertas por esse futuro potencial. A abertura
do leque ¢ assim relativa a ampliacao dos cenarios possiveis e plausiveis em relagao ao
presente: quao mais futuro é um instante a ser considerado, mais largo é o espectro de
eventos possiveis relativo a esse momento, como representado na figura 8. Note-se que foi
escolhido representar um cone para os futuros desejados que extrapola os cendrios possiveis
— nao seria um contrassenso entender que ¢ mais que recorrente que cenarios desejados

estejam além das préprias possibilidades que o presente enseja.

Figura 8 — Representagdo do Cone de Plausibilidade em relacao ao futuro.

Futuros Possiveis

Futuros Plausiveis

Futuros Provaveis

Futuros Desejados

PRESENTE o FUTURO

Num breve exercicio de pensamento, se escolhido um marco histérico para o inicio
recente da humanidade, como por exemplo o advento da agricultura (aproximadamente
12 mil anos), ou mesmo a invengao da escrita (aprox. 3500 anos), e considerado esse
intervalo temporal projetado para o futuro, sequer consegue-se projetar algo com clareza,
dada a imprevisibilidade crescente associada a passagem do tempo. Considerando esse
intervalo a partir do momento em que este trabalho é escrito e o calendério gregoriano,
teria-se ai um momento futuro entre os anos 5700 e 14000, um intervalo de tempo
gigantesco se considerada a histéria escrita da humanidade, porém, ainda assim, bastante
diminuto se comparado a historia do Homo sapiens ou mesmo da vida animal no planeta
Terra. O ponto aqui é entender que um tratamento adequado de uma ideia de Futuro
envolve um espaco de indagacao severamente mais largo do que o que é normalmente
considerado por futurdlogos, cientistas sociais, divulgadores cientificos e autores de sci-fi.
Portanto, cabe também indagar o que é esse Futuro e quando ele ocorrerd. Seguindo o
esquema apresentado no artigo Measuring and classifying levels of futures (COSTA-LEITE,

2023b), onde sao propostos distintos niveis de futuro considerando um ponto arbitrario,
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se tomando o momento presente, é possivel classificar os momentos especulados acima
como um recorte entre os estagios chamados de “futuro pesado” (heavy future) e “futuro
razoavel” (reasonable future): esse momento parece atingir um espago de futuro mais denso
do que os normalmente considerados na ficcao e demais formas de construcao especulativa.
Para além da justificada preocupacao com as mudancas climaticas e os prejuizos para a
vida na terra, nao ha qualquer impedimento em empreender uma especulagao que leve em
consideracao um recorte mais largo do futuro. Afinal de contas, a investigacao a respeito
do futuro é também uma investigagao a respeito dos futuros possiveis — e ndo somente dos

mais préximos e mais plausiveis.

A partir das consideracoes ensejadas nessa secao, propoem-se trés escopos de andlise
para a ideia de futuro a serem apresentados nas subsecoes a seguir: primeiramente, uma
exploragao das diferentes concepgoes de futuro vigentes no discurso contemporaneo. Apos
isso, uma consideracao das diversas representagoes de escalas césmicas e uma relacao com
o conceito de cosmotécnica, tentando enriquecer os cenarios propostos por essas escalas.
E, por fim, um exercicio de consideracdo no campo da Grande Historia, apresentando
mais consideragoes a respeito do Futuro Profundo e em cenérios de especulagdo sobre uma
escala temporal mais ampla. Como ja apresentado anteriormente, a ideia de futuro é tanto
uma ideia em disputa quanto um projeto em constante atualizagao; tendo em vista a se¢ao
anterior, que tratou da ideia de Hipersticao, empreende-se aqui uma investigacao mais
aprofundada a respeito da ideia de futuro, tentando tratar de que tipo de ficcionalidade
estd em jogo e de que forma essa ideia se relaciona com a forma como o futuro é proje-
tado. Considerando a ideia de cone de plausibilidade e as formas de futuro pensadas, é
interessante aqui levar em consideracgao a proposta do futuro projetado — ou, em termos
hipersticionais, profetizado e conjurado. Apesar de se apresentar como um desvio da
tematica da tecnologia, deve-se recordar aqui que tanto no caso da investigacdo do futuro
o desenvolvimento tecnoldgico aparece como fio condutor desse tipo de especulacao; da
mesma maneira, a investigacao da tecnologia envolve também uma projecao de um futuro:
se os desenvolvimentos tecnologicos nos trouxeram até aqui, até onde mais eles podem se
desdobrar? De que maneira o futuro da espécie humana também nao é o futuro de suas

tecnologias?

3.2.1 Utopia, distopia, apocalipse

Como mencionado anteriormente, toda tentativa de prever o futuro implica colate-
ralmente também em criar esse futuro. Devido a imprevisibilidade dos eventos futuros,
que se tornam cada vez mais imprevisiveis a medida que nos afastamos do presente, o que
ocorre é uma tentativa de apontar um determinado recorte que, na maior parte das vezes,
estd amparado sobre crencas profundamente contingentes. Assim, ao discutir o futuro,

estamos, na verdade, apontando para uma contingencialidade e tentando modelar sua
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concretizagao, seja na forma de torna-lo real ou de evita-lo. Esse aspecto duplo de espe-
culacao e projecao de desdobramentos desejados é um elemento de interesse ao conceber
cenarios futuros. As visoes sobre o futuro sdo diversas, mas podem ser entendidas em trés
categorias, ou, se possivel, géneros literarios: utopias, distopias e cenarios apocalipticos
ou pos-apocalipticos. Cada uma dessas categorias oferece diferentes perspectivas sobre
o que o futuro pode nos reservar, desde visoes idealizadas e aspiracionais até projegoes
sombrias dos maiores medos de cada época e criticas da acerca do modo de vida relativo
ao momento em que a projecao ¢é feita. Assim, intenta-se tracar algumas consideragoes a
respeito do aspecto especulativo-projecional da ideia de futuro, focando primeiramente em

seu carater ficcional.

A partir de uma perspectiva ficcional, é possivel argumentar que a concepc¢ao de
um futuro implica em algum tipo de julgamento sobre esse futuro. Pode-se imaginar um
cendario onde as coisas transcorrem conforme desejado, resultando em um destino brilhante
para a humanidade (ou para a sociedade industrial). A proje¢ao ou imagina¢ao de uma
utopia, implica principalmente na projecao da resolucao para os desafios fundamentais de
uma era, culminando em um novo periodo em que nao ha mais questoes no grande cenario
da ordem historica ou social. A férmula de uma utopia envolve, numa simplificacao, a mera
negacao do que é julgado como negativo e a afirmacao dos aspectos positivos possiveis
para a configuragao social. Este cenario geralmente envolve a apresentacao de um sistema
fechado, caracterizado por uma situagdo harmoniosa e bem estabelecida: uma construcao
aparentemente simples, porém bastante indefinida. Os aspectos conflituosos, ao menos
numa escala macropolitica, foram superados sem serem suplementados, ao menos que
temporariamente, por novas questoes de gravidade analogas. O aspecto de fechamento do
sistema esta também associado a uma consolidacao de determinados valores, que, na maior

parte dos casos, refletem diversas posig¢oes pessoais do autor ou entusiasta dessa utopia.

Muitas narrativas de ficcao cientifica exploram a degradagao de um cenario utépico,
apresentando uma espécie de histéria de um paraiso perdido. Essas narrativas sugerem
que as questoes macro-histéricas que foram resolvidas, inaugurando uma era de paz e
harmonia, retornam ou se reconfiguram ao longo do tempo, encerrando a suposta utopia.
Nesse contexto, elementos comuns incluem o desenvolvimento tecnolégico, progresso social,
garantias de justica e bonanga economica. Esses elementos também parecem refletir
projecoes das grandes questoes da ordem politica, relacionadas ao bem-estar social e a
consolidacao de valores fundamentais, sejam quais forem. De modo muito geral, pode-se
pensar a utopia como uma forma de manifestacdo da expectativa quanto a um dos melhores,
senao o melhor, dos futuros possiveis. Nao a toa, o proprio termo utopia ja designa o
irreal, o inexistente, o sem-lugar: é uma projecao de um cenario irrealizavel. Em suma,
nao restam duvidas a respeito desse carater de projecao desejosa, quase como um espelho

das aspiracoes coletivas ou individuais.
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As utopias, embora frequentemente associadas a cenarios futuristas, estao profun-
damente enraizadas no presente em que sao concebidas e projetadas. Essas visdes de um
futuro ideal ndo sao apenas especulagoes distantes, mas reflexos dos desejos, valores e
desafios do momento em que sao formuladas. Uma utopia sobre um futuro possivel é sempre
uma utopia relativa ao presente de quem a imagina e a anseia, revelando as aspiragoes e
preocupagoes da sociedade da época. Dessa forma, é pertinente considerar que uma utopia,
assim como outros cenarios sobre o futuro, esté intrinsecamente conectada ao contexto
presente que a originou. Ao longo da histéria recente, testemunhamos o surgimento de
diversas utopias, cada uma delas intimamente ligada as questoes e dilemas da era em
que foram geradas. Assim, narrativas utépicas refletem nao apenas os desenvolvimentos
tecnolédgicos e cientificos desejados ou almejados, mas também as demais transformacoes
sociais, politicas e culturais esperadas como solucao para as grandes questdes de uma era.
Se considerada a figura do cone de plausibilidade, é possivel também pensar em como um
futuro utopizado pode ocupar distintos espacos; em muitos casos, esse futuro projetado
sequer é possivel a partir do estado atual de coisas — o que nao impede que ele ainda assim
possa ser desejado, tomando como ponto de partida a sua conjuragao a partir do cenério

do presente.

A primeira vista, pode-se elaborar que os mesmos aspectos considerados para
pensar utopias sao igualmente aplicaveis para compreender distopias. Um cenario distopico
pode ser compreendido como uma espécie de utopia as avessas, onde em vez de vislumbrar
a resolucao das grandes questoes de uma era, imagina-se o agravamento das tensoes
e contradicoes vividas no presente. Essa inversao de perspectiva revela-se fundamental
ao explorar os extremos das possibilidades sociais e politicas, apresentando uma visao
distorcida e sombria do que poderia ser o futuro. Pode-se inclusive argumentar que as
utopias e distopias desempenham papéis complementares na conjuracao de um futuro,
ao menos como reflexo do imaginario de uma época. Ambas as narrativas extrapolam as
condigoes do presente para criar narrativas especulativas que alimentam debates sobre
valores, sistemas politicos e rumos da humanidade. Um elemento frequentemente central nas
narrativas distopicas € a presenca pervasiva de alguma entidade com poder — normalmente
ilegitimo — sobre os cidadaos, geralmente representada por um governo autocratico ou algum
outro tipo de sistema autoritario. Pode-se entender que essas representacoes simbélicas
de autoridade e controle refletem temores e preocupagoes sobre o abuso de poder e a
perda de liberdades individuais, duas grandes questoes no paradigma liberal inaugurado na
modernidade — sem duvida alguma foram grandes questoes no Século XX e possivelmente
seguirao como questoes por ao menos algumas décadas. utopias e distopias apresentam
contrastes marcantes em relacao a estabilidade econdmica e ao progresso social. Enquanto
as utopias muitas vezes retratam uma sociedade onde a estabilidade economica e o
avanco social sao predominantes, os cenarios distopicos evocam o oposto: instabilidade

econdmica, desigualdade e retrocesso generalizado na ordem social, seja pela degradacao
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das instituicoes, pela anomia ou pelo estabelecimento de algum tipo de divisao social por
estamentos. Sucintamente, ambas as formas ficcionais podem ser pensadas como opostas —

a0 menos no aspecto mais superficial.

No entanto, existe um ponto de convergéncia entre ambas as narrativas, frequen-
temente colocado como um elemento de base para ambos os géneros: o desenvolvimento
tecnologico. Tanto nas utopias quanto nas distopias, ha uma especulagao sobre avancos
cientificos e técnicos, introduzindo dispositivos ou técnicas com potencial para transformar
a ordem histérica. Seja através da possibilidade de exploragao de um novo recurso, da
descoberta de uma determinada técnica ou mesmo na aplicacdo de uma tecnologia a
servigo de um regime autoritario, ha esse espaco comum entre as duas formas de narrativa.
Em ambos os casos, o dominio da tecnologia emerge como um elemento essencial desses
cenarios, uma vez que a emancipacao, pacificacao ou degradagao social sao possibilitadas
por algum tipo de avanco tecnolégico. Considerando que ambos os cendrios sao mais
recorrentes como parte do género maior da ficcao cientifica, o questionamento basilar
parece girar em torno da ideia de tecnologia, ressaltando a ambivaléncia desse elemento

narrativo, capaz de oferecer distintos cendrios possiveis a serem projetados sobre o futuro.

O género narrativo que abrange cendrios distépicos e utépicos é comumente de-
nominado de fic¢do cientifica, embora possa ser interpretado como uma forma de ficgao
tecnologica. Embora as transformacgoes futuras da humanidade previstas ou projetadas
sejam fundamentadas em descobertas cientificas, o elemento crucial para essas trans-
formagoes é a disseminacao de uma determinada tecnologia. Essa difusao tecnoldgica,
por meios pacificos ou nao, pode ser considerada como um elemento que inaugura uma
nova cosmotécnica, indo além do mero avango cientifico (afinal, apresenta mudangas na
dimensao cosmoldgica daquela sociedade) para abarcar também uma nova ordem moral,
intrinsecamente ligada a dimensao tecnologica apresentada na narrativa. Recorre-se funda-
mentalmente a ideia de que a sociedade e o futuro da humanidade podem ser alterados a
partir da introducao de novas técnicas e artefatos. Independentemente do grau de transfor-
magao previsto, especialmente nos cenarios distopicos, tanto as utopias quanto as distopias
podem ser compreendidas como dois lados de um espectro, onde o ponto intermediario é o
desenvolvimento tecnolégico. Esse desenvolvimento tecnologico nao apenas o motor que
impulsiona mudangas materiais e sociais — ou uma reconfiguragao do aspecto cosmotécnico,
mas é o elemento que da sentido a essa ficcdo sobre o futuro carregada de anseios do

presente.

A centralidade da tecnologia nesse tipo de cenario é um fator a ser considerado
também: pode-se falar de uma parcela significativa do género especulativo em termos
de tecnoutopias ou tecnodistopias. Essa importancia da tecnologia ¢ evidente em diver-
sas narrativas distopicas populares, as quais frequentemente exploram o conflito entre

humano e maquina. Esse dilema entre criador e obra é claramente visivel em narrativas
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tecnodistopicas, que vao desde a representacao do monstro do Dr. Frankenstein até a
concepcao de computadores despertos que adquirem consciéncia — em todos esses casos, a
maquina/monstro deseja vinganca. O ser humano é ai representado como culpado de sua
propria arrogancia, de sua vontade de igualar-se a seu criador. Isso aponta para um tema
moral comum que permeia essas narrativas: a arrogancia, a hibris humana. A humanidade
ousou tomar para si o poder divino da criagao, valendo-se do fogo que Prometeu roubou
dos céus. Esse tipo de ficgdo também assume a forma de uma parabola religiosa, onde o ser
humano, em seu afa de deixar de ser criatura para tornar-se criador termina amaldigoando
a si mesmo. Mesmo em narrativas mitolégicas da antiguidade, como a lenda de Dédalo e
fcaro, a inventividade humana j4 é uma coisa perigosa. Nessa fabula, a auddcia de desafiar
a ordem natural é apresentada como uma adverténcia, ilustrando o destino trdgico de Icaro,
que ao voar perto demais do sol, desobedecendo o conselho de seu pai, transforma-se em
um exemplo de hiibris e autodestruicao; o jovem que morre seduzido pela capacidade de
voar é também um personagem audaz que opoe-se a sua propria constituicao supostamente

original.

Analogamente, é possivel também estabelecer um paralelo entre outro tipo de
discurso e as ideias de utopia e distopia: o pensamento teologico. O cendrio de salvacao ou
danacao da alma, com alguma liberdade especulativa, pode ser associado as visoes de utopia
e distopia, ou vice-versa. Em outras palavras, um cenario utépico representa a salvacao
da humanidade, enquanto um cenario distépico retrata a condenagdo da humanidade por
suas proprias agoes ou escolhas. Essa comparagao revela também um subtexto moral —
ou macromoral, pois trata de valores pertencentes nao a um individuo, mas a uma era,
uma sociedade, uma civilizacao etc. — subjacente as ficgoes utopicas e distopicas. Ambas
as narrativas, ao explorarem a conexao entre o presente e o futuro, funcionam como
ensinamentos, bulas morais ou contos preventivos. Os valores em questao, sejam eles de
natureza ética, politica ou existencial, levam a uma reconfiguragao social em direcao aos
melhores ou piores cenérios possiveis. Para além disso, pode-se também considerar o tom
profético ou apocaliptico que acompanham os cenérios: a humanidade constantemente
parece estar a beira do precipicio ou da salvacao. Nao ha meio termo, e, inevitavelmente,
como num messianismo cibernético, quando, em algum momento, uma nova técnica for
difundida, a ordem tecnolédgica alterard radicalmente a existéncia humana — ou mesmo

trard seu fim.

As ultimas formas de narrativas acerca do Futuro a serem consideradas sao as
narrativas apocalipticas e pds-apocalipticas. Sejam consideradas primeiramente estas,
as pos-apocalipticas. Tais ficgoes, como o proprio nome sugere, situam-se em cenarios
posteriores a cataclismos, tragédias ou dissolugoes ao menos parciais da ordem social. Num
exercicio de especulacao sobre o possivel rearranjo da ordem ou o surgimento de um novo
estado social, o género poés-apocaliptico, curiosamente, sugere também a emergéncia de

uma nova humanidade a partir das cinzas do antigo mundo — o fim de tudo aparece também



152 Capitulo 3. Pervasividade e Inflagio Tecnoldgica

como o germe de uma nova configuragdo econémica, social, politica, humana. Sobre esse
tema, Mark Fisher, em sua obra Realismo Capitalista (FISHER, 2020), apresenta uma
formula ja repetida a exaustao nos tultimos anos: “é mais facil imaginar o fim do mundo
que o fim do capitalismo”. Este mote sugere que a aparente imutabilidade da atual forma
econdmico-social (ou cosmotécnica) sé seria passivel de uma mudanca significativa como
consequéncia de uma grande tragédia, muitas vezes envolvendo o exterminio de uma
parcela significativa da humanidade. As narrativas pos-apocalipticas, em sua esséncia, sao
também narrativas distopicas. Elas pintam um quadro de um futuro desolado, onde a
ordem social como a conhecemos foi desmantelada e substituida por um novo sistema,

muitas vezes marcado por anomia e constante luta pela sobrevivéncia.

Apesar de narrarem um futuro projetado assombroso, essas narrativas carregam
paradoxalmente um teor de esperanca. Essa esperanca. a primeira vista, se apresenta
como o anseio por um novo mundo, um lugar onde as falhas do passado foram corrigidas e
uma nova sociedade, mais justa e equitativa, foi estabelecida. No entanto, essa esperanca
¢ também uma ilusao, um desejo vago por um novo mundo que parece cada vez mais
inatingivel. O anseio potencialmente reacionario de retorno a uma ordem pré-moderna,
onde a lei do mais forte prevalece, parece sugerir também a extravagancia do retorno
a uma existéncia mais genuina. Para além da fabulacao a respeito das possiveis formas
que dardao fim & parte da humanidade, ha também uma assuncao de fundo na qual a
humanidade persistira. A questao que surge aqui é pensar que tipo de humanidade pode
também ser salvaguardada: é possivel estabelecer uma espécie de legado que resista ao

colapso iminente?

No caso das narrativas apocalipticas, nao cabe muita consideracao: o elemento
central é fim da humanidade, seja ele contingente ou inevitavel. Nesses cenarios, possivel-
mente nao ha nada a pensar a nao ser o verdadeiro fim da histéria, o fim da linguagem,
o fim da percep¢ao humana: a aniquilagao total é uma conclusao, um destino que nao
pode ser evitado. A humanidade, em sua arrogancia, imprudéncia ou ignorancia, selou
seu proprio destino. A visao de um futuro onde a humanidade nao existe mais é sombria
e desoladora, mas é uma possibilidade que nao se deixa ser ignorada pela inventividade:
parece que a espécie humana demonstra cada vez mais uma capacidade notavel para a
autodestruicao. Esse tipo de narrativa parece também se enquadrar bem nas ideias de
salvacao e danacao apresentada no paragrafo anterior: a humanidade esta sendo punida
por seus atos; no entanto, de alguma forma, ela também estd sendo salva de si mesma.
A destruigao total pode ser vista como uma forma de libertagdo, um fim para a dor e o

sofrimento que a humanidade inflige a si mesma e ao mundo ao seu redor.

Seja na forma da iminente colisao de um meteoro, um inverno nuclear ou a proxima
grande guerra, a esperanca com o fim do mundo parece também uma esperanga por

uma solugao ex-machina para as grandes questoes da humanidade, na solucao mais
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radical: nao existirem mais questoes. Essa manifestacao de resignacao terminal parece
também ter tornado-se curiosamente popular. Mesmo com os arautos do apocalipse que
se popularizaram ao longo do século XX, desde a lenda urbana acerca do fim do mundo
em 2012 supostamente profetizado pelo Calendario Maia, o discurso apocaliptico parece
ter tornado-se algo mais difundido. O que em outros tempos era relegado a profetas ou
magos, tornou-se um assunto (ou desejo) comum entre usuarios da Internet. As distintas
possibilidades do fim do mundo, outrora um tema de nicho para redutos conspiracionistas,
aparenta ter sido popularizado nos mais diversos formatos: material pseudo-cientifico,
desinformacao, correntes de e-mail, chistes, produgoes audiovisuais parecem refletir, ao
menos paralelamente, a tentativa de responder "quantos segundos, minutos, horas, dias
meses e anos nos separam de nossa ruina'(NUN, 2023, p. 28, tradugdo deste autor)
Muitos ambientes virtuais tornaram-se camaras de eco para todo tipo de discurso, com
bastante destaque na literatura contemporanea a respeito de radicalizacao politica e
desinformagao. Com a possibilidade de cada usuario tornar-se um teodrico da conspiragao,
desde que alimentada corretamente sua verve paranoica, qualquer um esta sujeito a

tornar-se também um cultista do fim do mundo.

Por mais que o vocabulario ou ideario do fim do mundo sejam frequentemente
relacionados a tedricos da conspiracao ou a fanaticos, ha ainda assim uma questao que nos
assola: e se os insensatos estiverem corretos? E se, em meio a suas teorias aparentemente
absurdas, houver um grao de verdade? A ideia de fim do mundo, entretanto, ndo pode ser
entendida como ao contrario da ideia da criacao do mundo. Enquanto a criacao pressupoe
um nada, um nao-ser, um momento primeiro, o fim do mundo é uma concepg¢ao muito
mais complexa. Ao contrario da ideia de criagdo, que pressupoe um nada, um nao-ser,
um momento primeiro, dificilmente o entendimento do fim do mundo tem como teleologia
a sua completa inexisténcia. Primeiramente, isso se da pois a compreensao da ideia de
fim do mundo nao se limita a destruicdo completa do planeta. O fim do mundo pode ser
decorrente de um holocausto nuclear, de um conjunto de desastres naturais, de um virus
moral — todavia, mesmo no cendario mais desolador, ha sempre algo que persiste, algo
que sobrevive: outros animais, a vegetagao, formas de vida microscopicas, ou mesmo a
paisagem desolada. E a ideia de que a existéncia humana, como a conhecemos, pode chegar
a um fim abrupto e catastréfico: o fim do mundo é entendido como o fim da humanidade

— ou, para salvar o termo, o fim do mundo humano. E o que mais seria extinto com a
humanidade? Os artefatos que produzimos, na maior parte dos cendrios, persistirao: o
plastico, o vidro e o aco sao mais duradouro que a carne e os ossos. Cabe pensar, portanto,
nao apenas no que esta sendo finalizado, mas também na compreensao daquilo que resta.
O que sobrevive ao fim do mundo? Quais vestigios da nossa existéncia persistirao? E o
que esses vestigios dirdo sobre nés, sobre quem fomos e sobre o mundo que deixamos para
tras? As evidéncias da existéncia humana na Terra continuarao a existir muito depois de

nés. Mesmo a linguagem humana subsistird, seja na forma escrita impressa ha séculos ou
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mesmo nas distintas formas de registro fonografico. Os vestigios dos artefatos humanos, se
considerado o tempo necessario para sua completa dissolugdo no ambiente, persistirao por
milénios.

A partir do argumentado, ndo parece absurdo considerar a sério essa possibilidade:
hé algo a ser feito além de aderir ao completo desamparo e niilismo? O que pode-se esperar
do fim do mundo? O que ha depois do fim de tudo? No caso dos cenarios pds-apocalipticos,
onde supoe-se a persisténcia humana, ao menos duas possibilidades podem ser ensejadas.
A primeira delas é a postura paranoica de um preparo ativo, através de construcao de
edificacoes anticatastrofe, dispositivos de sobrevivéncia diversos, suprimentos de longo
prazo: o sobrevivencialismo que anseia pelo colapso social. Essa estrutura envolve uma
estrutura de estabelecimento de poder, com o actimulo de recursos e mecanismos que sao
hipoteticamente valiosos no caso de uma situagao de anomia ou desastre generalizado. Essa
posicao envolve também como caracteristica comum o aspecto paranoico: o fim do mundo
¢ iminente, e o preparo ¢ realizado pensando que todo o aparato serd usado ainda em vida.
Porém, outra possibilidade pode ser considerada? Como pensar uma forma de superar um
cenario pos-apocaliptico que nao seja pela via individual do acimulo de recursos? Essa é
uma questao complexa que desafia as no¢oes convencionais de subsisténcia e prosperidade
— e provavelmente o abandono do que ¢ entendido como civilizagao e o modo de vida
contemporaneo industrial. Seria possivel, ou, além disso, haveria algum bem em refundar a
ordem social? A refundacao da ordem social pode ser vista como uma oportunidade para
corrigir as injusticas e desigualdades do passado. Ao invés de considerar a possibilidade de
um cataclismo e a subsequente anomia como o tinico destino, no retorno a uma suposta
lei natural humana, nao seria possivel também considerar a mitigacao dos danos e uma
possivel existéncia pacifica? A primeira vista, essa consideracio parece apontar também
para a visao do germe de esperanca no fim de tudo: seria mesmo s6 uma tragédia capaz

de alterar positivamente os rumos da vida humana na Terra?

Muito do discurso a respeito da suposta iminente catastrofe, seja pelas mudangas
climaticas ou por um conflito em escala global, como apontado, envolve também um
anseio oculto pelo fim, uma visdo que mora ao lado do cenario idilico ou utépico: ja que a
humanidade nao se salvara, talvez seja melhor pensar que o fim esta de fato proximo. Talvez
seja mais proficuo pensar em como sobreviver e persistir coletivamente as catastrofes do que
optar pelo escapismo em regojizar-nos com o fim da aventura humana na Terra. Pode-se
argumentar em contrario: nao ha alternativas; a humanidade invariavelmente perecera;
porém, com relativa tranquilidade pode-se argumentar, através da alta contingencialidade
do futuro, que é impossivel tragar alguma espécie de certeza a respeito de eventos futuros.
E possivel ainda elaborar de outras maneiras: o mundo, ao menos na escala cultural-
civilizacional, ja acabou diversas vezes - e, provavelmente, a civilizacao industrial serd so6
mais um dos muitos povos a experiéncia-lo, como ja argumentaram Castro e Danowski

(2014) ha uma década. Podemos recorrer a um exemplo muito antigo da histéria da
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humanidade: o colapso da Era do Bronze, que envolveu inclusive uma reducao quase a
extin¢do das rotas comerciais e da prépria alfabetizacao®. O temor recorrente pode também
ser pensado como um reflexo do reconhecimento da fragilidade da cosmotécnica industrial
contemporanea. O ponto de interesse parece ser mais tentar pensar na conjuncao de fatores
que podem permitir a sobrevivéncia ao apocalipse, nao como instrumentos e recursos,
porém em algum tipo de artefato cultural que perdure ao cataclisma e possa ser deixado
para quem vier habitar o futuro: os préximos humanos, um outro animal, uma inteligéncia.
Nesse sentido, a sobrevivéncia nao se limita a mera persisténcia fisica, mas também envolve
a preservacgao e a transmissao de conhecimentos, ou mesmo tradigoes e valores culturais.
Esses artefatos culturais, sejam eles tangiveis ou intangiveis, podem servir como um farol
para as formas de vida futuras, sejam elas humanas, animais ou de qualquer outra forma

de inteligéncia.

Novamente, retorna-se a uma questao ja declarada: talvez, o pensamento mais
comum a respeito do fim e dos futuros possiveis seja um pensamento miope: pensamos
em dezenas ou centenas de anos, mas a escala pode ser alargada de séculos para dezenas
de milénios a milhoes de anos. Todos os cenarios aqui pensados ainda tratam, numa
escala da Grande Histéria, de momentos muito préximos. As diversas utopias, distopias
e cendrios apocalipticos ficcionalizados e engendrados falam de cendrios ainda préximos.
Ja foi apontada assim, a possibilidade de estender a escala de tempo e pensar o tempo
em uma escala especulativa mais larga; seria também plausivel pensar o espectro do
futuro em termos da historia humana e consideremos o futuro em maior profundidade,
em termos da historia da vida ou da histéria da terra. Contudo, antes de inaugurar-se a
indagacgao a respeito das grandes escalas do tempo, considerem-se alguns desdobramentos

das indagacoes sobre os cendarios possiveis.

3.2.2 Grande Histéria e escalas temporais alargadas

Pode-se dizer, muito geralmente, que a ideia de uma Grande Histéria (CHRIS-
TIAN, 1991; CHRISTIAN, 2004; BROWN, 2012; SPIER, 2015, entre outros) diz respeito
a um empreendimento académico em apresentar uma narrativa abrangente e integrada da
historia humana, sintetizando areas de conhecimento diversas numa tentativa de “retorno
ao objetivo de uma compreensao unificada da realidade, no lugar das visoes fragmenta-
das que dominam a educagdo moderna (...) uma forma moderna de um projeto antigo”
(CHRISTIAN, 2017, p. 4). Esse esfor¢o, em oposic¢ao a “acumulagao reducionista de conhe-
cimento em disciplinas estritamente demarcadas levou a uma desconfianca generalizada
quanto a sintese de informagao em uma meta-narrativa maior”( GRININ; RODRIGUE;
KOROTAYEV, 2015, p. 4). Assim, envolve-se uma abordagem que envolve a conjuncao de

distintos campos académicos — por exemplo, historia, arqueologia, antropologia, geologia,

3 Para uma linha do tempo mais ampla a respeito de eventos da Era do Bronze cf. Stanton et al. (2012,

p. Xxix)
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astrofisica e biologia — ao lado de um recorte temporal mais alongado, emprestado das
areas subsidiarias nas ciéncias da natureza. Ao lado dos campos de conhecimento citados,
propoe-se aqui o acréscimo de um pano de fundo filosofico para a producao de conhecimento
na area: as formas narrativas da utopia e distopia, pensadas na se¢ao anterior, podem,
por exemplo, servir como referéncia estrutural para a interface teérica da grande historia.
Assim como temos o campo da Filosofia da Historia, ndo seria ousado propor também

algumas consideracoes a respeito de uma Filosofia da Grande Histéria’.

Da filosofia da histéria e da ontologia politica da economia podem-se também
importar algumas nog¢oes, como por exemplo o esquema geral dos modos de producao, que
fornecem um esquema simplificado para distintas eras histéricas: escravismo, feudalismo,
capitalismo. Outra possibilidade ¢ dada por Kojin Karatani em The Structure of World
History (KARATANI, 2014), onde é apresentada um esquema de ‘modos de troca’, em
contraponto a ideia de modos de produc¢ao. com um esquema também tripartido, essa
concepgao ¢ bastante 1til para fornecer um diagrama bastante geral para o resumo das
eras histéricas da humanidade: reciprocidade, ou o sistema de presente e retribuicao;
saque e redistribuicao, envolvendo dominacao e protecao e, por fim, troca de mercadorias,
num sistema caracterizado por dinheiro e mercadorias (WAINWRIGHT, 2016, p. 40).
Esses sao apenas dois exemplos que resumem uma por¢ao de milénios a trés niveis de
analise — o ponto aqui é a demonstracdo de como pode-se, no caso da Grande Historia,
tentar utilizar esses recortes como formas de delimitar distintos momentos de maneira
sintética; o critério escolhido pode variar, mas, em linhas gerais, ele fornece ao menos
um esbogo para a representacao geral da historia humana até entao — cabe, inclusive
pensar, de que maneira esses critérios podem ser transpostos para outros campos, além do
econdmico: seria possivel estabelecer algum tipo de esquema que sirva para representar

uma macrohistéria da ciéncia ou da arte?

Evidentemente, algumas criticas a uma ideia de Grande Histéria podem ser apresen-
tadas, logo a primeira vista: seria possivel simplificar a histéria humana sem comprometer a
complexidade e a diversidade da experiéncia humana, ignorando particularidades culturais
ou historicas? Além disso, seria realmente possivel ou desejavel apresentar uma narrativa
unica como sintética de toda a humanidade? Ambas as perguntas parecem ser perguntas
legitimas, especialmente considerando os usos condenaveis de narrativas tnicas e todos os
processos de apagamento de culturas e formas de vida locais. Entretanto, argumenta-se
aqui a favor das grandes narrativas através de uma analogia com dispositivos técnicos:
observar a realidade circundante utilizando um microscopio é bem diferente de observa-la
a olho nu; a interpretacao do céu a olho nu e sob o uso de um telescépio também sao
processos distintos — pode-se indagar se os fendmenos estao 14 ou emergem dessa observacao,

0 que nao vem ao caso nesse momento. Observar uma paisagem do topo de uma colina

4 Para mais questdes a respeito de uma Filosofia da Grande Histéria, recomenda-se o material Big

history and critical theory: Science, history and why theory matters. (BLANKS, 2019)
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oferece um recorte distinto de observagao que sentar-se em uma esquina e observar o fluxo
dos transeuntes. O que é observado é sempre dependente do como (ou através de qué) é
observado: propor alargar o campo de indagacao sobre a realidade nao passaria de uma
forma de ajustar a distancia focal de observacao da realidade. Parece evidente que uma
observagao mais préxima fornece mais informagao a respeito de entidades particulares e
suas qualidades, mas numa comparacao a uma imagem formada em um videogame de 8
bits: nao sao fornecidos detalhes, mas a grande imagem esta 14; nao ha resolugao grafica

que permita ver detalhes, mas a imagem ainda assim ¢é inteligivel e transmite informacéao.

Ressalta-se que nao é proposto, de forma alguma, que essas questoes sejam des-
consideradas. Talvez seja inclusive o caso devido de desenvolver uma consideracao ética a
respeito das metanarrativas a serem apresentadas. Pode-se inclusive tomar como necessi-
dade a ideia de apresentar algum tipo de axiomatica para a produgao de conhecimento
nessa area: que particularidades nao podem ser esquecida? A quais valores essa metanarra-
tiva subscreve e promulga? Lado a essas questoes, podem também ser apresentadas outras,
oriundas de demais ramos filoséficos, como questoes metafisicas a respeito da natureza do
tempo e da conceitualizagao das ideias de futuro, presente e passado, epistémicas a respeito
de método e escopo discursivo, logicas, a respeito de métodos de verificagao (COSTA-
LEITE, 2024) — poucos exemplos parecem ser suficientes para uma intersecgao fértil entre
a Filosofia e o campo da Grande Histéria. Para além das consideragoes gerais com os
distintos campos elencados, o esquema cosmotécnico parece ser de particular utilidade
para a caracterizacao de uma histéria geral humana a partir do escopo da técnica e da
tecnologia: a apresentagdo de uma dimensao moral (que pode ser pensada como o aspecto
econdmico-cultural) e a dimensao cosmoldgica (que pode ser relacionado a complexidade
do conhecimento produzido) relacionado ao dominio da tecnologia pode ser um pardmetro
interessante de diagramacao de grandes recortes que falem a respeito da histéria de uma

espécie ou de uma inteligéncia.

A possibilidade de formulagao de esquemas gerais para representacao da realidade
e da histéria parece oferecer também um bom modelo de trabalho para o campo da
Grande Histéria; de particular interesse é o trabalho The Great Matriz of All Beings
(GRASSIE, 2018), onde o autor propoe dez diferentes escalas hierdrquicas presentes na
natureza — (tamanho, tempo, matéria, energia, eletromagnetismo, som, engenhosidade
informacional, senciéncia-consciéncia, hierarquias construidas culturalmente e complexidade
emergente’. Por mais que a propriedade rotulada aqui como ‘emergente’ seja passivel
de criticas, considerem-se essas dez escalas em termos de um esquema que apresenta
diferentes graus de complexidade — ou abstracao, partindo do elemento mais simples de

ser quantificado e adicionando elementos qualitativos conforme avanga-se nos itens dessa

5 Pensar a tecnologia como fenémeno emergente dos artefatos, como feito no segundo capitulo, parece ja

deixar clara a ideia geral de ‘emergéncia’ — nesse caso especifico, a complexidade é entendida como
propriedade emergente dos outros nove itens listados (GRASSIE, 2018, p. 48).
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matriz multidimensional, sendo a complexidade uma espécie de elemento de culminancia

que ¢ passivel somente de avaliacao intuitiva ou indutiva, ndo sendo passivel de metrificagao.

Outra especulacgao digna de nota é tomar esses grandes recortes temporais da Grande
Histoéria como perspectivas a serem utilizadas mesmo na investigagao filosofica. Quentin
Meillassoux, por exemplo, no primeiro capitulo de seu livro After Finitude, intitulado
Ancestrality [ Ancestralidade’], opondo-se ao que chama ‘correlacionismo’, propoe uma ideia
de recorte designado ‘ancestral’ para designar “qualquer realidade anterior a& emergéncia
da espécie humana — ou mesmo anterior a qualquer forma de vida reconhecida na Terra”
(MEILLASSOUX, 2009, p. 15, tradugao deste autor). Esse recorte é utilizado, numa
simplificagdo, para extrapolar a restricao kantiana de conhecimento aos limites do sujeito,
tema que aqui nao ira ser desenvolvido; o que é tomado dai é entender a iniciativa
engendrada em pensar para além da historia humana, ou mesmo a histéria da vida, como
uma forma também de considerar uma escala temporal de recorte amplo. E apresentado
também o conceito de ‘arquiféssil’, para designar nao apenas tragos de vida passada, mas
materiais que indiquem a existéncia de uma realidade ou evento ancestral (ou seja, anterior
a vida na terra) (MEILLASSOUX, 2009, p. 16). Pode-se entender ai um argumento a
respeito da possibilidade de conhecimento na Grande Histéria: um arquiféssil é a base
material dos experimentos que que podem estimar fenémenos ancestrais, como a emissao
luminosa das estrelas ou o tempo de decaimento um isétopo radioativo, demonstrando que
“as ciéncias empiricas sdo capazes de produzir enunciados sobre eventos anteriores a vida e
a consciéncia” (BHERING, 2023, p. 79). A possibilidade de “pensar um mundo um mundo
sem pensamento” (MEILLASSOUX, 2009, p. 43) é uma ferramenta que parece proficua
para a consideragao de grandes escalas — ao menos para dar um passo inicial e pensar
uma escala para além da histéria da civilizagao ou da espécie humana; esse mecanismo
especulativo de uma grande escala do passado pode ser, assim, facilmente movido para
a direcao oposta e utilizada para pensar também o futuro, unindo o campo da grande
historia aos estudos do futuro e a astrobiologia tedrica. Na secao a seguir, intenta-se aplicar

a interface das grandes escalas para lidar com a questao das inteligéncias e da tecnologia.

3.2.3 Escalas césmicas e cosmotécnicas do futuro

Muitos esforgos ja foram realizados em tentar categorizar os possivel desdobramentos
do desenvolvimento técnico de uma inteligéncia ou civilizagao®. Um modelo recorrentemente
utilizado nos campos da Astrobiologia e dos Estudos do Futuro sao as Escalas cdésmicas,
que fornecem uma estrutura conceitual fundamental para classificar e compreender o
desenvolvimento tecnologico de civilizagoes em uma linha histérica de escala ampliada. A

Escala de Kardashev, proposta em Kardashev (1964), é uma métrica especulativa utilizada

6 Esta subsecdo é resultado de pesquisa desempenhada pelo autor e publicada em artigo préprio,

apresentada aqui em versao resumida. Para mais informacoes, assim como investigagdo e consideragoes
mais aprofundadas, conferir Lima (2023).
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para classificar o estagio de desenvolvimento tecnolégico de uma civilizagdo com base
em sua capacidade de manejar energia. Kardashev apresentou trés tipos principais na
escala: o Tipo I, que corresponde a uma civilizacao planetaria capaz de utilizar e controlar
toda a energia disponivel em seu planeta; o Tipo II, que descreve uma civilizagao estelar
capaz de aproveitar e controlar toda a energia emitida por sua estrela-mae; e o Tipo
11, que representa uma civilizagao galactica que domina toda a energia de uma galaxia,
podendo explorar e aproveitar completamente os recursos do sistema estelar ao qual
pertence. A ideia de civilizacao, para Kardashev, é definida em termos de capacidade “de
adquirir, realizar andalises abstratas de, e utilizar informacao para obter qualitativamente
novas informacoes sobre seu ambiente e sobre si mesma, melhorar suas capacidades de
coletar novas informagoes para produzir rea¢oes duradouras” (KARDASHEV, 1980, p. 37,

traducao do autor).

Outras escalas foram também propostas, especialmente a luz da proposta de
Kardashev, operando como uma espécie de extensao para a classificagao proposta. Uma
escala assemelhada é proposta por Robert Zubrin, que associa os tipos apresentados por
Kardashev a ocupacao espacial: uma civilizagao de Tipo I ocupa todo um planeta, as de
Tipo II possuem colonias em seu sistema solar, e, por fim, uma de Tipo III se espalha
por uma galaxia (ZUBRIN, 2019, p. X). Basicamente, essa escala é pensada utilizando
um outro critério, mas mantém a escala de magnitude pensada por Kardashev: Planeta,
Sistema Solar e Galaxia. Zoltan Galantai (GALANTAI, 2004; GALANTALI, 2006), ao
pensar a ideia de uma civilizacao de tipo IV, propoe que ela seria capaz de controlar toda
a energia de um universo. Uma terceira seria a Escala de Barrow. Proposta pelo fisico
britanico John D. Barrow, esta escala apresenta uma abordagem distinta para classificar
as civilizagoes com base em sua capacidade de manipular diferentes escalas de grandeza.
Em contraste com a Escala de Kardashev, que enfoca o dominio da energia em niveis
de uso de energia em grandezas cosmicas, a Escala de Barrow explora o potencial de
controle sobre escalas microscopicas. Utilizando uma classificacdo que passa por sete
graus (indo de Tipo I-menos a VI-menos, culminando num grau final chamado de 6mega-
menos), essa escala pensa em termos de manipulagdo e opera¢ao em graus microscopicos,
comecgando pela possibilidade de trabalho e construcao de objetos na prépria escala,
passando por capacidade de manipulacao de genes, moléculas, atomos, nicleo atomico,
particulas elementares, e, por fim, a prépria estrutura do espago-tempo (BARROW, 1998,
p. 133).

Ao pensar a manipulacido de pequenas escalas, Barrow apresenta uma escala que
pensa o desenvolvimento tecnoldgico a partir de outros processos, abordando a capacidade
de engenharia sobre niveis fundamentais da matéria. A comparacao entre a Escala de
Barrow e a Escala de Kardashev revela distintas abordagens na classificacao das civilizagoes
com base em seus avancos tecnologicos. Enquanto a Escala de Kardashev se concentra na

avaliagao das sociedades a partir de sua capacidade de acesso e controle de energia em
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diferentes niveis césmicos, a Escala de Barrow propoe uma métrica singular ao enfatizar o
potencial de manipulagao tecnolégica em grandezas e subatomicas. Enquanto a primeira
oferece uma perspectiva macrocosmica, centrada no aproveitamento de recursos e energia
em larga escala, a segunda incita uma consideracao de avangos tecnologicos que tratam
da manipulagao de espacos minimos — que ao mesmo tempo demonstram também uma
capacidade cada vez maior de manipulacao da estrutura da matéria. Tais abordagens,
utilizadas de forma complementar podem proporcionar uma base conceitual suficiente
para conceber ou imaginar distintos graus de desenvolvimentos tecnoldgicos e capacidades

de engenharia alcancaveis por diferentes civilizagoes.

Uma tltima escala deve também ser considerada, apresentada por Ivanov et al.
(2020). Proposta como outra alternativa a escala de Kardashev, essa escala leva em
consideracgao a capacidade tecnologica e a relagao com o ambiente circundante de distintas
civilizagoes extraterrestres hipotéticas. Os autores tomam como argumento base a ideia
de classificar em niveis de interacao com a matéria e graus de integracao dos seres ao
ambiente circundante como sinénimos, dado que ambos os fendomenos sao pensados de
forma integrada pelos autores (IVANOV et al., 2020, p. 3). Dividido em classes que vao de
0 a 3, sao propostos distintos graus de integracao e interagdao. Na Classe 0, o ambiente é
utilizado como ele é (tomando por exemplo os animais); ja na Classe 1, a espécie modifica
o ambiente (produzindo artefatos como vestimentas e construgoes); por sua vez, na Classe
2: a espécie modifica a si mesma para se encaixar no ambiente (organismos geneticamente
aperfeicoados); por fim, na Classe 3, a espécie se mescla ao ambiente, convertendo a matéria
morta em matéria pensante (IVANOV et al., 2020, p. 3). E possivel chamé-la de Escala
CET (traduzido de ETC scale, ETC significando Extra-Terrestrial Civilizations); tal escala,
em suas divisoes, pode ser colocada ao lado da Escala de Kardashev e pensada em termos
de estabelecimento de condigoes necessarias: uma civilizagao de Tipo II ja pressupoe uma
Classe 2 de modificagdo do organismo para se adaptar a distintos planetas, por exemplo.
Em suma, ela apresenta, além das contribuigoes para a consideragao de possibilidades
tecnologicas em termos de relacdo com o ambiente, um esquema de comparagao com os

Tipos propostos por Kardashev e Zubrin.

Considerando a natureza quantitativa da escala de Kardashev, encontra-se também
o problema de que ela fornece pouca informagao a respeito de que civilizagao estaria
enquadrada nesses tipos: que tecnologia seria necessaria para uma civilizacao estar enqua-
drada em um desses tipos? Quais adventos no processo de desenvolvimento tecnolégico
seriam esperados? Quais tecnologias seriam marcantes e fundamentais para esse tipo
de civilizacao? E possivel encontrar algumas hipéteses sobre isso, como por exemplo as
apresentadas por Lemarchand (1994). Segundo estimativas desse autor, as civilizagdes
de Tipo I seriam sociedades planetarias, com compreensao abrangente das leis da fisica,
mecanismos de comunicacao eletromagnéticos, uso de energia nuclear e tentativas iniciais

de comunicacao interestelar. Ja as civilizagoes de Tipo II implicaram em uma sociedade que
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ocupa um sistema solar, atingiriam maestria na construcao de habitats espaciais, esforgos
por viagem interestelar e possuiriam tecnologias de energia baseadas em coleta de energia
estelar. Por fim, civiliza¢oes de Tipo III implicaram em uma civilizacao galatica, tecnologia
de comunicacao e deslocamento interestelar e coleta total dos recursos energéticos de uma
galaxia. Porém, ainda assim, ficam apenas poucas hipdteses que apresentem tragos de
tecnologia ou outros aspectos caracteristicos de tais sociedades — isso se da especialmente
pelo caso de que tais escalas apresentam uma construcao de ordem quantitativa, como
o consumo de energia ou a quantidade de informacao gerida por uma civilizagdo. Assim,
cabe-se recorrer a outra formulacao de escala, as de ordem qualitativa, que possibilitem
uma consideragao também qualitativa a respeito dos tipos de civilizagoes que podem ser

pensadas em termos de escala.

Dentre a colecao de escalas cosmicas apresentadas, tem-se tanto as escalas de
Zubrin — que, por mais que seja uma adaptacao da escala de Kardashev, ela apresenta
um esquema de magnitude mais simples, o de ocupacao de planetas, sistemas e galaxias
— e de Barrow. A escala de Barrow, por mais que siga um critério qualitativo, possui
também uma escala de magnitude quantitativa, afinal lida com tamanho possivel da
manipulacao. Assim, para as consideragoes apresentadas na secao a seguir, é possivel
indicar preferéncia a escala apresentada Zubrin, por dois motivos principais: o primeiro
deles, é apresentar uma forma de divisdo mais simples e que nao esbarra nas limitagoes
quantitativas do consumo de energia da escala de Kardashev; o segundo, é que, apesar de
nao estar restrita aos termos numéricos propostos por Kardashev, ela ainda se encontra em
nivel aproximado de equivaléncia, podendo os tipos propostos serem facilmente entendidos
dentro da classificacao de tipos da escala original de Kardashev, que é, sem duvidas,
a escala cosmica mais amplamente discutida e utilizada nas consideragoes do campo
da Astrobiologia. Propoe-se, entdao, uma escala conjunta mista, que chamamos aqui de
Kardashev-Zubrin, com a mesma divisao em trés tipos, de grau I, II e III, para fins
meramente didaticos e especulativos. Ao lado dela, recorreremos também as escalas de
Barrow e a escala ETC (IVANOV et al., 2020) para pensarmos em termos de capacidade

tecnolégica, de suma importancia para a consideragdo cosmotécnica apresentada a seguir.

O esquema cosmotécnico, conforme apresentado, propoe pensar a tecnologia como
elemento fundante de uma cultura ou civilizagdo; a dimensao técnica, no esquema cosmo-
técnico, seria tanto responsavel pela fundacgao de duas outras dimensdes, a cosmologica e a
moral, quanto pela integracao dessas duas dimensoes em uma sociedade ou cultura. Assim,
tem-se que o dominio técnico nao somente estd interligado a ordem social como a prépria
realidade material, sendo ao mesmo tempo gestado nesses aspectos como o responsavel
pelo estabelecimento dessa divisao. Propoe-se aqui, assim, transpor esse esquema, aos
Tipos I, II e III da escala mista de Kardashev-Zubrin apresentada na secao anterior.
Isso é feito na tentativa de fazer uma caracterizacao melhor dos aspectos da tecnologia

esperados em cada um dos Tipos, além de tentar trazer uma interface de investigagao em
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civilizagoes de distintos Tipos para os dois aspectos que circundam o dominio tecnolédgico:
o aspecto cosmolégico e o aspecto moral. Assim, se pensamos que alguns desenvolvimentos
tecnolégicos seriam caracteristicos — ao menos por serem condigoes necessarias — de cada
um dos Tipos, cabe aqui também pensar que ordens cosmolégicas (a0 menos em termos de
conhecimento da realidade material) e moral (em termos de ordem social) sdo encapsuladas

por tais tecnologias.

Conforme apresentado nos paragrafos acima, propoe-se aqui expandir a dimensao
cosmotécnica: ao invés de pensarmos em termos de culturas, como originalmente apre-
sentado por Hui, que seja pensada uma escala macrocosmotécnica — pensar a dimensao
cosmotécnica como relativa a espécie humana. Esse distanciamento é um distanciamento
também andalogo ao distanciamento fornecido pela escalas cosmicas: da mesma maneira
em que nao pensamos no tipo de veiculo utilizado por civilizagoes de Tipo III na escala de
Kardashev ou com que dispositivos uma civilizacao de Tipo VI-menos, na escala de Barrow,
manipula particulas elementares, nao seria proveitoso utilizar o esquema de interpretacao
aqui proposto para nos indagar a respeito de aspectos de magnitude menor do que a ordem
planetaria. Assim, numa escala mais distante e mais ampla, podemos pensar em termos de
uma cosmotécnica em relagdo a uma espécie, ao passo que a dimensao cosmoldgica esteja
tanto na maneira como essa espécie compreende e se relaciona com o ambiente e o universo
ao seu redor, ao passo que a dimensao moral seja relativa a um sistema econdémico de
gerenciamento e movimentacao de riquezas, valores, matérias-primas e artefatos. Deve-se,
primeiramente, atentar aqui para os desafios dessa proposta: a primeira delas é nao cair
num evolucionismo antropolégico como apresentado pelos tedricos dos dois tltimos séculos
— contudo, seria possivel, em alguma instancia, pensar em Tipos ou Graus sem assumir
esse tipo de pressuposto? Um fator de importancia estaria em afastar qualquer elemento
de avaliagdo em termos de valor dessas distintas civilizagoes: nao se trata de pensar estas
civilizagoes em termos morais, mas trabalhar sobre um esquema de classificagdo que leve
em consideracao a expansao de uma civilizacao tecnologica avancada sobre distintas escalas
de ocupacio sobre o espaco césmico. E evidente que aqui, ao pensarmos em civilizacoes
tecnoldgicas avangadas, estamos tratando de civilizacoes meramente hipotéticas, em al-
guma instancia muito menos complexas do que todas as nuances que temos em mente ao
considerar a miriade de culturas existentes no planeta Terra; contudo, o distanciamento
aqui proposto é também um distanciamento teérico, a fim de permitir um caminho nos
modelos hipotéticos propostos — da mesma maneira que pensada a humanidade como uma
civilizacao, pensemos também tais civilizagoes hipotéticas em termos unitarios, recorrendo
a unidade da espécie. Assim, aqui pensamos em uma civilizacdo tecnoldégica avancada’

recorrendo ao conceito de ATC (Advanced Technological Civilization, “Civilizagoes Tecno-

7 A ideia de pensar escalas cosmicas e civilizacdes tecnologicamente avancadas, é, em alguma instancia,

uma forma de hipersticdo: néo sé pelo caso de que a civilizacdo humana é tomada como referéncia para
as escalas, porém essas escalas envolvem uma forma de conjuracao de um futuro ou de um caminho
para o futuro; de alguma forma, enuncia-se que “o destino esperado é esse”
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logicamente Avangadas”) proposto por Milan Cirkovié: “ATCs sdo resultados avancados da
evolugao cultural imunes & maioria dos riscos existenciais [...] e que alcancaram capacidades
suficientes para manipular o universo fisico circundante em grande escala e com precisao
quase arbitraria” (CIRKOVIC, 2008, p. 2, traducao do autor)

Assim, faz-se cabivel direcionar a indagac¢ao cosmotécnica, quando associada a
magnitude prevista pelas escalas cosmicas, para outra construcao: de que maneira o
panorama cosmotécnico de uma civilizagdo de Tipo II ou III ordenaria e inauguraria suas
dimensdes cosmoldgica e moral? A primeira vista, especular a respeito de uma civilizacao
tecnologicamente avangada pode facilmente apontar também para uma imagem utdpica: a
ideia de uma civilizacao que atinja a escala de ocupar um sistema solar ou mesmo uma
galaxia muito facilmente pode evocar a ideia de uma sociedade perfeita e pacifica, onde
as questoes de ordem moral foram superadas e o conhecimento representativo da ordem
césmica ja foi solucionado. Contudo, tomando pelo exemplo da propria espécie humana, o
fato de termos nos tornado uma espécie planetaria — ou quase planetaria — nao fez com
que as questoes humanas de ordem social ou moral fossem solucionadas. Uma conclusao
possivel a ser extraida de colocar a propria civilizagdo terrestre em perspectiva é entender
que em civilizagoes de outros Tipos tais questoes persistirao, ou, em uma perspectiva
mais precisa, outras questoes de ordem moral emergirao e existirao, associadas a dimensao

técnica dessas civilizagoes hipotéticas.

Levando em consideragdo o panorama especulativo de Lemarchand (1994), por
exemplo, podemos encontrar com alguma facilidade as manifestacoes tecnoldgicas que sao
esperadas para civiliza¢oes em seus distintos Tipos; contudo, nos encontramos na escuridao
da incerteza quando pensamos que descobertas cientificas devem ser realizadas de forma a
atingirmos tais patamares de desenvolvimento tecnoldgico: de qual conhecimento em fisica
carecemos, por exemplo, para projetarmos e fabricarmos habitats espaciais ou estruturas
de locomocao interestelar? Aparentemente, a capacidade de vislumbrar, especular ou
imaginar desenvolvimentos tecnolégicos futuros, por mais limitada (ou enganosa) que
seja, parece nos mostrar muito além do que a capacidade especulativa a respeito da
realidade cosmolodgica ou o conhecimento necessario da ordem natural que esteja associada
a tais descobertas. O que sabemos parece claro para nods, porém o que nao sabemos
¢ algo ainda muito mais obscuro de ser pensado e concebido, a ponto de parecer um
esforco tolo pensar sobre o que nao foi conhecido e ainda deve ser descoberto. Assim,
um esforco em meramente fazer consideracoes a respeito de que conhecimento cientifico
estd associado & uma tecnologia futura, para além de um predicado condicional (para
efetivarmos deslocamento interplanetario necessitamos de conhecimento cientifico que
permita o deslocamento planetario, por exemplo), é percorrer um caminho num territério
muito mais arenoso que do que a especulagdo a respeito de tecnologias futuras. O mesmo
vale para considerarmos a dimensao moral no esquema cosmotécnico: por mais que seja

mais facil imaginar que os aspectos sociais, pensados aqui relativos a dimensao moral,
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numa civilizacdo de Tipo II ou III, estejam numa situacdo mais pacifica, préspera ou
ordeira que a situacao atual da Terra, nada exclui a possibilidade de civilizagoes de outros
Tipos estarem em situacgOes sociais mais complexas e desafiadoras que as nossas, enquanto
espécie. Além disso, considerando a perspectiva cosmotécnica, deve-se entender que as
ordens cosmica e moral sao inauguradas pelo dominio técnico, entendido como central
para uma civilizagao: sao as dimensoes morais e cosmologicas que sao relativas ao espectro

técnico, e nao o contrario.

Aproximando-nos do fim da secao, podemos ainda recorrer a dois elementos para
pensar a dimensao cosmotécnica relativa as escalas cosmicas. O primeiro deles seria recorrer
a classificacao proposta na Escala CET como interface para pensarmos uma cosmotécnica
planetaria. Dado o caso de que essa escala lida com a integracao e a interacdo com o
ambiente circundante, relagao que pode ser entendida como analoga a dimensao cosmologica,
podemos pensar que seres de Classe 0 nao possuem um espectro cosmotécnico: eles nao
tém técnica e interagem com o ambiente natural no qual se encontram, nao interferindo
nele, apenas existindo. A passagem para a Classe 1, num caminho evolucionista, pode
ser entendido como o momento inaugural de uma cosmotécnica: da mesma forma que o
ambiente passa a ser modificado através da dimensao técnica, a representacao da ordem
cosmologica surge ao lado da dimensao moral — ao menos na histéria humana, podemos
notar como os fenémenos caminharam juntos. Assim, podemos também nos indagar sobre
que espécies de dimensoes morais e cosmoldgicas estao associadas a uma civilizagao de
Classe 2, ou ao menos compreender que uma civilizagdo de tal magnitude de integracao e
interacao com o ambiente existem dentro de ordens morais e cosmoldgicas distintas da
nossa: decerto um organismo que tem a capacidade de modificar a si mesmo para existir em
distintas condigbes ambientais ird agir em uma relacdo de compreensao e representagao da
realidade distinta da nossa, se considerarmos sua ordem cosmolégica; da mesma maneira,
uma civilizacdo de tal Classe também ordena-se a si a partir de uma outra dimensao
moral e econdmica. Além disso, se consideramos uma civilizagao de Classe 3, na escala
Kardashev-Zubrin, como composta por seres que se uniram ao ambiente, tornando a
matéria inerte em matéria pensante, pode-se pensar que tal espécie ja supera a divisao
inaugural da cosmotécnica: o dominio técnico de tal civilizagdo proporcionaria a verdadeira
unificacao entre a ordem cosmica e moral, dado o caso de que nao haveria mais uma

distingao entre organismo e ambiente.

O segundo ponto de consideracao envolveria trazer para a questao dos desconhecidos,
apontada alguns paragrafos acima: enquanto o desconhecido conhecido estaria responsavel
pela denominagao da dimensao cosmoldgica, o desconhecido no sentido absoluto é tomado
como parte fundamental da dimensao moral de uma civilizagao na perspectiva cosmotécnica;
assim, se pensamos em civilizagoes de outros Tipos ou Classes propostos nas diversas
escalas cosmicas aqui pensadas, é de fundamental importancia entender que seus aspectos

técnicos ainda assim estariam relacionadas as ordens cosmolégica e moral; outras questoes
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de ordem do desconhecimento ainda estariam atreladas a essas dimensoes. E de particular
interesse pensar como, por exemplo, civilizacbes de magnitude diferente da terrestre,
planetaria, encarariam a situacao do desconhecido em seu sentido objetivo e absoluto;
pode-se até pensar na fundacado de distintas religides ou sistemas econémicos decorrentes
de uma complexidade cosmotécnica relativa a esses graus: como civilizagdes de Tipo II ou
IIT ordenariam seus sistemas de troca e producao de riqueza ou criariam dimensoes de culto
e ordenamento moral? Parece também plausivel concluir que desafios que acompanham
civilizagoes como a terrestre mudem de grau, magnitude ou complexidade, mas nao
sejam dados como resolvidos. Por exemplo, quando Cirkovic (2008) pensa em civilizagoes
hipotéticas tecnologicamente avancadas, ele coloca que tais civilizagoes superaram os riscos
existenciais — coisa que nao fizemos até o momento enquanto espécie. Contudo, pode-se
pensar também essa consideragao na perspectiva aqui evocada: uma cosmotécnica de uma
civilizagdo tecnologicamente avancada teria o poder de fazer superar os riscos existenciais?
A primeira vista, pode-se também entender que uma cosmotécnica de uma ordem de
magnitude superior a nossa nas escalas césmicas ordene uma dimensao moral que ao menos
supere os riscos de autoextingao. Porém, outra possibilidade também aparece da mesma
questdo, levantada por Galantai (2006, p.3): dado o caso de que nenhuma civilizagao de
Tipo III foi observada®, elas podem ter se destruido antes de atingir esse nivel ou nao
seguiram a trajetoria prevista pela escala cosmica. Ainda sobre a questao, a Escala CET
pode trazer algum esclarecimento: as civilizagoes de Classe 3, andlogas ao Tipo III de
Kardashev, se misturariam ao ambiente, tornando-se assim indistinguiveis da matéria

natural (IVANOV et al., 2020, p. 5).

A consideracao de distintas configuracoes de cosmotécnica, pensando as escalas
coésmicas, também da espago para a investigacao a respeito do futuro, porém, deve-se
levar em consideracao que estas escalas abrangem uma escala de tempo muito maior.
Considerando a duragao da existéncia humana no planeta Terra face a idade do universo, ou
mesmo do planeta, a disparidade de proporgoes torna-se evidente. Esse tipo de especulacao,
a respeito do tamanho das escalas césmicas, pressupoe também a consideracao de um
recorte maior de tempo, quicd um intervalo de tempo que supere a historia da escrita, da
agricultura, das ferramentas ou mesmo do proprio género Homo. A escala de tempo que
pode ser considerada a um ponto tao distante que contemple-se inclusive o fim da espécie
humana, ao menos na forma como a conhecemos — nao trata-se aqui de uma previsao
apocaliptica, porém de uma consideragao de uma escala de tempo tao alargada que seja
suficiente para que ocorram mutagoes evolutivas em espécies ou mesmo extingoes em larga
escala. Assim, pode-se recorrer a um outro esquema tedrico para pensar, no campo da

chamada ‘Grande Histéria’. A abordagem da grande histéria torna-se particularmente

8 Cabe aqui lembrar do Paradozo de Fermi: se ha a possibilidade de haverem tantas espécies inteligentes

no universo, por que nao ha contato humano com essas espécies? Sobre esse tema e uma formalizagao
légica cf (COSTA-LEITE, 2023a).
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relevante para as questoes aqui apresentadas ao explorar a historia do universo desde o
Big Bang até o presente e fornecer espaco especulativo para considerar grandes recortes
de tempo. Dentro desse contexto, a nocao de futuro profundo (deep future) emerge como
um horizonte temporal que ultrapassa os limites da histéria humana, abrangendo ciclos
geoldgicos, astrondmicos e cenarios que podem se desenrolar ao longo nao de épocas, mas
numa escala de grandeza de eras geoldgicas. A andlise das escalas césmicas e a exploracao
da grande histéria e do futuro profundo oferecem uma visao mais abrangente das questoes
que circundam nao apenas a humanidade, mas a no universo em escalas temporais vastas e
complexas. Enquanto o esquema macrocosmotécnico aqui pensando fornece uma estrutura
mais robusta para pensar distintas civilizagoes, pode-se transpor esse esquema também

para a consideracao de recortes histéricos mais amplos.

3.3 Ciberfetichismo

Iniciando-se aqui a se¢ao final do trabalho, ¢ feita a proposta de desenvolvimento de
um conceito amplo de analise para o espectro econémico-cognitivo-cultural da Tecnologia,
tema que atua como fio condutor dos trés capitulos. Direciona-se, assim, uma consideracao
para questoes presentes, que, apesar disso, tenta tracar um horizonte especulativo a partir
do estado atual de coisas; como ja tao considerado o fendémeno da hipersticio como um
fendmeno de consolidacdo de uma ficcao no futuro, cabe aqui pensar de que maneira
as ficgoes estao sendo engendradas no presente e que tipo de Futuro elas intentam ou
possibilitam conjurar. Mais do que isso: entende-se que, em linhas gerais, a projecao do
futuro é uma projecao que se da sobretudo no dominio da técnica — a ficcionalizacao de um
Futuro da humanidade é uma ideia que é carregada daquilo que a espécie humana seria
capaz de realizar a partir de sua propria engenhosidade para a manipulacao da realidade.
Assim, propoe-se também identificar elementos presentes que apontem para esse fendmeno
de centralidade da tecnologia no processo de virtualizacao ou ficcionalizagao da realidade,
abarcados pelo conceito de ciberfetichismo, aqui apresentado de forma multifacetada, mas

podendo ser pensado como um recorte panoramico do estado de coisas.

O registro do termo ciberfetichismo escolhido aqui pode ser encontrado em outros
trabalhos, em especial na forma tecnofetichismo. Mais notoriamente, cita-se aqui a abor-
dagem feita por Derrick De Kerckhove, seu livro The Skin of Culture (KERCKHOVE,
1995), que propoe essa ideia para representar bens de consumo que, ao serem introduzidos
na vida cotidiana, geram alguma espécie de obsessao sobre os usuarios. Contudo, este
autor nao desenvolve mais o conceito, fornecendo a possibilidade de desdobrar essa ideia
em diferentes assercoes — um conceito ainda nao desenvolvido que fornece espago para
ser pensado em algumas caracterizagoes. Nao ha, em suma, uma definicao precisa do
que significaria ciberfetichismo nem quais fenémenos esse conceito compreende e abarca

da realidade; assim, propoe-se uma utilizagao desse conceito para compreender as trés
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distintas possibilidades que a ideia de fetichismo, considerada no primeiro capitulo, carrega
consigo. A construcao originaria, a do fetichismo da mercadoria, parece ser um ponto de
partida consideravel para transportar a nocao de fetichismo para uma caracterizacao da

tecnologia.

A ideia de fetichismo da mercadoria pode ser compreendida como o fenémeno
de ocultamento das relacoes de producao empreendidas para a producao de bens de
consumo: em suma, artefatos nao sao considerados a partir de sua cadeia produtiva,
mas como entidades dotadas de existéncia propria, a parte de um sistema que envolve o
trabalho individual humano. Porém, para além de um fendomeno de ocultamento de relagoes
produtivas pertencentes a realidade social, o elemento fetichistico da mercadoria pode
ser pensado também a partir do jogo de linguagem da prépria mercadoria — um artefato
entendido como produto, por mais que o nome indique algo que foi produzido, a relagao
de producao parece ser dada ex nihilo: ele foi produzido por uma fabrica, uma industria —
nesse caso, a propria figura da industria aparece como uma causa eficiente suficiente para
a explicacao da origem dos produtos cotidianamente disponiveis em prateleiras. Em suma,
ele é fundamentalmente uma ordenacdo da matéria para uma finalidade, e os meios pelos
quais a matéria foi ordenada para que ele fosse trazido a vida sao deixados de lado na
consideragao do produto disponivel. O fetichismo da mercadoria pode ser pensado como
um fendémeno duradouro, especialmente consolidado pela forma de producao industrial e

pela aceleracdo constante das cadeias de distribuicao de mercadorias.

Recorrendo ao esquema apresentado no Capitulo 1, onde pensa-se fetichismo numa
dindmica de quatro passos (concretizagdo, animagao, conflagdo seméantica e ambiguidade de
poderes), a vasta gama de dispositivos disponiveis para os mais distintos fins, em especial
quando considerados meios computacionais e plataformas digitais. Esse fetichismo termina
por ser uma dindmica fundamental para a operagao desses mesmos dispositivos: com o
incremento constante de complexidade e elaboragao de artefatos técnicos cotidianos, seus
poderes tornam-se cada vez mais ocultos e incompreendidos pelo usuario: nao é apenas
que a maneira de funcionamento nao é uma questao de atencao, mas que o funcionamento
de dispositivos eletronicos digitais esta na maior parte do tempo além da compreensao de
um cidadao contemporaneo comum, um consumidor desses dispositivos. Num mundo onde
se vive rodeado de microprocessadores e semicondutores, placas de silicio terminam por
serem operadas para os mais distintos fins por pessoas que nao tém qualquer compreensao

de como sao produzidas ou estas entidades operam.

Uma das consideragoes apresentadas no capitulo anterior é que a tecnologia é um
fendmeno de projecao de virtualidades no mundo. Dispositivos computacionais podem
ser pensados como um passo de intensificagao na projecao dessa virtualidade, um passo
posterior aos meios de radio e televisao, responsaveis pela consolidagao de um longo processo

corrente na histéria da tecnologia. Como defendido no capitulo anterior, a dimensao da
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tecnologia é a dimensao de intermédio entre as ferramentas vinculadas as variadas técnicas
e 0 espacgo teodrico de compreensao da realidade, sendo o espago das praticas emergentes do
conjunto dos artefatos utilizados. O acréscimo de significado a realidade proporcionado por
essas praticas é, sobretudo, a possibilidade de concentracao de informacao, um adensamento
da carga informacional dos dispositivos: enquanto os artefatos técnicos originalmente foram
formados a partir do ordenamento da matéria para uma determinada tarefa, projetando-se
ali uma espécie de carga intencional ou mesmo teleoldgica, artefatos computacionais tém
a capacidade de operar processamento de informacao, possibilitando as mais diversas
formas de recombinacao de finalidades a revelia do usuario. A operacao de um computador,
seja na forma pela qual ele é utilizado, é parte ja da sociedade do trabalho e do préprio
cotidiano; contudo, é uma operagao que é fundamentalmente irrefletida, passando por
todos os passos de fetichizacao como concebida no primeiro capitulo ao pensar a questao

da fetichizagdo da mercadoria.

O primeiro passo, da concretizacao, caracteristica do processo de tornar uma ideia
em um artefato é facilmente verificada: pelo fato da reconfiguracao da matéria depender
da mera operagao da informacao no dispositivo computacional, que representa a ideia
através de um software, arquivo, sistema operacional etc. O computador pessoal e suas
variagoes ja sao espacos de representacao de ideias, dotados de aparatos para a atualizacao
visual das representacoes proporcionadas. Pela operagao de comandos e processos em
segundo plano, a propria representacao numa tela ou algum outro dispositivo de suporte
visual é também parte da animagao: o que esta disponivel para o usuario nao é o processo
operado pelo computador, mas a representacao desejada por uma determinada operacao —
ocorre al um outro salto de fetichizagao: o processo visualizado nao é o processo efetuado,
efetuando o passo da animacao do dispositivo digital. Subsequentemente, um software
ou aplicativo terminando sendo identificados aos fins que eles promovem: um programa
para escrever, um reprodutor de video, um visualizador de fotos se confundem com o
proprio tipo de arquivo ou informacao armazenada que sera representada e potencialmente
modificada pela operacao deste programa, ocorrendo o que chamou-se no primeiro capitulo
de ‘conflacdo semantica’. Por fim, nao deixa-se de verificar o processo de confusao entre
artefato utilizado e seu utilizador; especialmente num dispositivo eletrénico computacional,
pode-se perceber que o ato de operar um artefato computacional é mediado por uma
interagdo com a maquina, que constantemente fornece instrugoes a serem seguidas pelo
usuario para a obtencao dos efeitos desejados: em ao menos alguma instancia nao é possivel

negar que o usuario também seja operado pela maquina.

Contudo, o aspecto do fetichismo da mercadoria pode ser entendido como apenas
um dos bracgos do que se propoe aqui como ciberfetichismo: para além da concepcgao
econdmica, pode-se pensar também em aspectos religiosos e psicologicos relacionados
a dimensao da tecnologia, em especial do capitalismo industrial contemporaneo. Para

além do fetichismo da mercadoria envolvido na dinamica de producao e distribuicao,
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assim, tem-se exposta a ideia do brago técnico-econémico da forma de fetichismo aqui
concebida a ser explorada em segoes subsequentes. Porém, pode-se ainda explorar as
duas outras concepgoes de fetichismo e relaciona-las a ideia de tecnologia: o fetichismo
no sentido psicolégico e o fetichismo no sentido religioso. Propde-se aqui que o fenémeno
do fetichismo, como concebido sobre os artefatos através de uma concepgao tripartida,
pode ser transportado para pensar o que é chamado aqui de ciberfetichismo. Pensando o
aspecto mistico-religioso do fetichismo, tem-se a possibilidade de entender o fendmeno de
encantamento e atribuicao de poderes de causalidade alternativa efetuada sobre a realidade
quando considerados os artefatos técnicos; da mesma forma, os aspecto psicolégico-erdtico”
¢é pensado como o componente de desejo envolvido na utilizagao da méquina e da atribuicao
de sentido a realidade e a si mesmo mediada por dispositivos digitais. Considerando o
aspecto hipersticional da tecnologia, do mercado e da cultura industrial, fica clara a
abrangéncia do mecanismo de fetichizagdo dos artefatos numa cultura tecnoindustrial. As
seqoes seguintes sdo dedicadas a pensar diferentes elementos das trés alas do conceito de
fetichismo aplicadas ao fendmeno tecnolédgico e possibilidades especulativas ensejadas pelas

diferentes dindmicas da fetichizacao.

E importante entender que para além dos trés bracos ou alas concebidas aqui
para o fenomeno do ciberfetichismo, essa triparticao ¢ também entendida como uma
forma de desdobramento da mesma questao; para além dos aspectos isoladamente, ha
também um espago intermediario a ser considerado entre cada um deles: essas formas
de fetichismo estao também interconectadas por distintos fendmenos sociais e formas de
compreensao da realidade. Propoe-se aqui entao espacos intermediarios, numa espécie
de ponto de interseccao entre os distintos aspectos discursivos do que se entende como
fetichismo: o ciberfetichismo se afigura também nos eixos Econémico/Psicologico, Econd-
mico/Antropologico e Antropoldgico/Psicolégico — podemos pensar aqui entdo relagoes
de cunho economico-libidinal, mistico-erdtico e religioso-psicolégico. Essas relagoes in-
termediarias serao pensadas mais aprofundadamente nas subsec¢oes a seguir; o ponto é
entender que o fendomeno da fetichizagdo da tecnologia nao aparece de maneira encapsulada
e direcionada a somente um aspecto, mas sim um aspecto comum da relacao com artefatos
técnicos dentro da cosmotécnica tecnoindustrial: a cosmotécnica contemporanea pode ser
em suma pensada como uma cosmotécnica ciberfetichista, numa transposi¢ao do conceito
de Hui para a interpretagao da tecnologia contemporanea. Assim, concebe-se a ideia de
ciberfetichismo como fenémeno miiltiplo, operando pela mediacao das relagoes sociais e
com o dominio da tecnologia a partir do esquema tripartido proposto, como manifestacao

da cosmotécnica ocidental contemporanea.

O conceito de fetichismo na economia tem suas raizes na ideia de ocultamento das

9 Trata-se aqui de uma dimenséo de erotizacdo num sentido figurativo, relativa ao campo do desejo e

de seu direcionamento em relacdo a motivagdo pela aquisicao, dentro de uma perspectiva libidinal da
sociedade de consumo;
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relacoes de producao, onde as relagoes sociais subjacentes sao obscurecidas pela mercadoria
como objeto de valor. No entanto, no contexto contemporaneo do ciberfetichismo, esse
ocultamento se estende nao apenas as relagoes de producao, mas também ao funcionamento
intrinseco dos dispositivos tecnologicos em si. Aqui, surge a nocao de um “fetiche da mé-
quina”, onde os processos internos dos dispositivos s@o desconhecidos ou misteriosos para o
préprio operador, criando uma aura de magia tecnologica. Além disso, no campo econémico,
a compreensao das relagoes sociais e demais elementos da ordem social e da atividade
economica em indices pode ser entendida como a projecao simbolica sobre a realidade. Essa
projecao simbolica opera sobre a realidade a partir de operagoes virtuais, onde niimeros e
indices abstratos sao utilizados como representacoes de fenémenos complexos, ocultando
nuances e relagoes essenciais por tras das aparentes simplificacoes numéricas. Contudo,
a posicao aqui desenvolvida vai além desse tipo de questao ja apresentado: intenta-se
pensar de que forma essa espécie de fetichismo se desdobra nas demais. Como mencionado
anteriormente, o conceito de ciberfetichismo engloba trés principais ramificagoes e suas
interdependéncias. Isso sugere uma conexao entre o fetichismo econémico ou social com o
fetichismo magico e ritualistico, onde a tecnologia e suas representagoes sao investidas de

poderes e significados simbdlicos além de sua funcionalidade objetiva.

Um exemplo notavel dessa dindmica ¢ a forma como indices e indicadores econémico-
sociais sdo tratados. Eles sdo frequentemente percebidos como forgas naturais, quase como
entidades autonomas e tangiveis, em vez de serem reconhecidos como representagoes
abstratas que simplificam e quantificam fendmenos complexos. Essa percepcao confere
uma existéncia prépria aos indices, contribuindo para o fenémeno do fetichismo nas esferas
econOmicas e sociais. A virtualizacao da realidade representa uma forma de re-encantamento
do mundo, uma pratica que, a primeira vista, parece contradizer a suposta superagao
do encantamento magico apos a revolugao cientifica e a ascensao do modo de producgao
industrial. Essa transformagdo pode ser entendida como um retorno ao simbolismo e
a magia no contexto da tecnologia e da virtualidade. Nao trata-se, entretanto, de uma
critica que apela ao sentimental sobre a priorizacao dos aspectos econdémicos sobre a
vida individual do ser humano, porém de uma tentativa de interpretacao dos fenémenos
e do discurso econoémico através de uma chave que apresenta esse carater magico. O
fetichismo da mercadoria fez com que artefatos passassem a ser entendidos em termos de
um encantamento, como dotados de uma existéncia propria, apartada de suas relagoes de
produgao. O ciberfetichismo aqui pensado se apresenta em distintas formas: no aspecto
simbélico da economia e no carater hipersticional do discurso economico. Outra interseccao
pensada aqui é no espaco entre o econdémico e o erético, evocando o campo da Economia
Libidinal de Lyotard (2004) e nas relagdes econémicas como sendo relagoes que atuam
no fluxo de direcionamento do desejo humano e de suas pretensas satisfagoes — pode-se,
assim, também pensar o carater de erotizacao subjacente ao encantamento da realidade e

da orientacao desse aspecto desejante no sistema de trocas e aquisicoes contemporaneo.
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O aspecto erdtico do ciberfetichismo transcende a simples gestao dos desejos dentro
da dindmica do capital. Aqui, o aspecto erdtico, de natureza psicoldgica, é concebido como
a capacidade de atribuir poderes a objetos materiais de forma isolada. Embora o discurso
marxiano muitas vezes associe o fetichismo a supervalorizagao de produtos especificos
e marcas, numa abordagem considerada vulgar ou ingénua, no esquema tripartido do
ciberfetichismo, essa abordagem merece ser considerada. Isso inclui a projecao do desejo
sobre bens de consumo e a atribui¢ao de uma variedade de poderes a esses objetos. O
aspecto de erotizagdo ou direcionamento de desejo sobre um bem de consumo ou servigo
¢é parte integrante do fendomeno em discussao. Essa erotizagao inicialmente se manifesta
no desejo de possuir um determinado bem, na busca pela sua aquisi¢ao, sendo também
relevante considerar como esse desejo é originado ou gerado no mundo, assim como ele
se manifesta na dindmica aqui investigada. E vélido retomar a ideia de artefatos como
objetos magicos mencionada no primeiro capitulo: enquanto a projecao de desejos sobre
um artefato é uma caracteristica do aspecto psicolégico do ciberfetichismo, a atribuicao
de poderes especificos a um objeto é tipica do pensamento magico. Essa abordagem
demonstra a interseccao entre os outros dois aspectos do ciberfetichismo aqui mencionados,
evidenciando a complexidade das influéncias que modulam a relagao entre individuos,

artefatos e sociedade.

Por fim, o carater mégico do ciberfetichismo, ja explorado nas linhas anteriores
através de suas intersecgoes, pode ser analisado por si s6 através do fendomeno de en-
cantamento do mundo. Esse encantamento nao ¢ abordado aqui de forma ingénua ou
meramente metaférica; é considerado como o fendmeno tecnoldgico tem a capacidade de
operar mudancas sobre a realidade por meio do direcionamento da intencionalidade na
operacao de artefatos técnicos. O encantamento do mundo na era tecnolégica nao se limita
a uma visao simplista, que visa meramente tracar alegorias com uma representacao mistica,
porém, pensar de que maneira o trato com a camada da tecnologia na realidade nao é,
sobretudo, um lide que envolve elementos misticos. Retomando o velho bordao de Arthur
C. Clarke de que qualquer forma suficientemente avancada de tecnologia ¢ indistinguivel
de magia, pode-se encontrar um campo de exploracao a respeito da tematica da magia
no dominio tecnolégico. Num exemplo simples, a virtualizacao possibilita ndo apenas a
comunicacao instantanea apesar do distanciamento geografico, mas também introduz um
novo tipo de relacao causal: por meio da manipulagao do dominio simbdlico digital, é
possivel efetuar operagoes sobre a constituicao material da realidade, quase como um
procedimento arcano de evocar motes, palavras de poder ou entidades. Pode-se inclusive
argumentar que, enquanto nas crengas misticas a relacao entre a operagao simbdlica e as
consequéncias sao fruto de mera supersticao, sendo encontrada ai a relacao de causalidade
alternativa tipica do fenomeno do fetichismo. Contudo, no esquema do ciberfetichismo,
0 que estd em jogo é a caracteristica hipersticional da alteracao da realidade: é a ficgao

efetivada que faz com que a realidade se transforme através de uma profecia autorrealizavel:



172 Capitulo 3. Pervasividade e Inflagio Tecnoldgica

a crenca partilhada sobre uma relacao causal é suficiente para tornar essa relagao causal
real. Além disso, outro elemento a ser considerado é o tipo de relagao estabelecida com
dispositivos eletronicos. Nao apenas ha um profundo desconhecimento de seus modos
de operacao, mas também é possivel perceber como a relagdo com artefatos técnicos
adquire um tom de encantamento e devocao, refletindo a complexidade das interagoes

entre humanos e tecnologia na contemporaneidade.

Assim, apresentam-se a seguir algumas se¢oes para considerar a multiplicidade
do fenémeno do ciberfetichismo através desses trés ramos e suas interconexoes possiveis.
Como proposto ao inicio da presente se¢ido, opta-se por uma escrita mais livre e ensais-
tica, propositiva, que visa considerar esse fenomeno através manifestacoes verificadas ou
esquemas especulativos. Essa tematica também ha de ser explorada em trabalhos futuros,
que explorem os apontamentos aqui realizados em conexoes com a literatura hodierna que
trate de estudos do futuro, aceleracionismo, hipersti¢cao, grande historia e cosmotécnica,
os elementos aqui combinados para a concepcao da ideia de ciberfetichismo, proposta
como conclusao da investigacao engendrada por essa tese. Os trechos acima ja mostram
esse curioso espago de interse¢do na cosmotécnica industrial que leva em consideracao
elementos morais, psicolégicos, misticos, econémicos, antropologicos, religiosos, magicos
e eroticos na relacdo humana com a tecnologia. O ponto aqui €, entao, considerar essas
distintas interconexoes e utilizad-las para a construcao de horizontes especulativos sobre o
futuro préximo e o futuro profundo. Para além da analise do estado de coisas proposta,
intenta-se algo que va além da tarefa ingrata e pretensiosa de fazer previsoes acertadas;
a consideracao aqui é pensar mais em que tipo de ficgoes somos capazes de engendrar
e que tipo de futuro nos é possivel. Desvendar os elementos da cosmotécnica industrial,
aqui identificados sobre esse conceito guarda chuva, fornece algumas ferramentas para
pensar tanto em quais futuros sdo possiveis a partir do panorama da atualidade e oferecer
também um horizonte de especulagao para a questao acerca de qual futuro pode tornar-se

0 presente concreto.

3.3.1 Hiper-realidade e Economia Libidinal

Para pensar os aspectos economicos da cosmotécnica industrial, empresta-se aqui
o conceito de Hiper-realidade de Baudrillard, utilizado para descrever as mudancas na
sociedade ocorridas a partir da segunda metade do século XX. Baudrillard, ao discutir a
logica da hiper-realidade, argumenta que ela funciona de acordo com a lei estrutural do
valor baseada na simulagao, precedida historicamente por outras etapas de desenvolvimento
na operacao do signo: a lei comercial de valor na era industrial e a lei natural de valor
na era pré-industrial. Com a lei estrutural de valor, as formas sociais sao baseadas na
suspensao da realidade objetiva em um jogo livre de referentes totalmente relativos, onde

“os simulacros agora constituem simulacoes puras, substituindo um jogo de signos pela
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prépria realidade” (LUKE, 1991, p. 350). A prépria discussao a respeito do que significa
‘realidade’ parece ser um esforco onde o cao corre atras de seu rabo, pois, em suma, o
esforco é um esforco que envolve precisamente uma desconexao da realidade para ser
desempenhado; estender essa discussao para um conceito de hiper-realidade parece também
uma tarefa estranha. Baudrillard argumenta que os meios da informacgao na economia
transnacional vao além das relagoes metaféricas tradicionais, pois “os principios operativos
dessa ordem informacional sdo os principios da simulacao” — as representacoes da realidade

nao sao mais um terreno de abstracao, e sim o espaco da propria realidade.

Nessa estrutura conceitual chamada de ‘hiper-realidade’, a versao original de um
objeto perde seu significado real, passando a pertencer a um reino diferente e, portanto,
perde seu valor referencial: o que estd em jogo ¢é a representacao do objeto, os atributos
projetados sobre ele, a virtualizacao elaborada a respeito dessa entidade. Entretanto, esse
processo nao é um processo de desrealizacao do mundo, mas de afirmacao dessa propria
realidade — dai o prefixo hiper, indicando o fené6meno da reduplicacao do real — num
esquema paralelo ao panorama de virtualizagao por meio da tecnologia apresentado no
capitulo anterior. Tem-se assim um processo de sobreposicao da imagem sobre a coisa: o
elemento representativo nao é mera representacao, mas um fator de saturacao semantica;
sobre a mercadoria sao depositados poderes exteriores as suas capacidades artefatuais,
por exemplo. Apresenta-se assim uma interface de entendimento de outro elemento que
faz parte da dinamica de troca, o signo. Nesse caso, ‘signo’ aparece como o elemento
unitario da representacao, e, na proposta de Baudrillard, signos sao construidos de forma
puramente relacional, sem uma necessidade de conexdo com o significante original.O
signo, assim, termina sendo um objeto de movimentagao comercial tao efetivo como o
aspecto material da mercadoria em questdo em questdo'’. Em oposicao ao signo, que
faz parte do dominio da mercadoria, coloca-se o dominio do simbélico, que nao pode ser
comercializado: “signos podem ser trocados como mercadorias; simbolos, por outro lado,
operam de forma bastante diferente, as vezes violentamente” (WOLNY, 2017, p. 76). O
trabalho citado no periodo anterior também apresenta uma outra proposta: pelo fato
das operagdes econdmicas ocorrerem no campo dos signos, isso faz com que a sociedade

contemporanea esteja tao sujeita a ser afetada por operagdoes no dominio do simbdlico.

A partir das consideragoes dos tltimos pardgrafos, pressupoe-se que fica evidente a
relacao dos conceitos prefixados por hiper: hiper-realidade e hipersticao, também deixando
clara como a segunda ideia é subsidiaria da primeira. O fenémeno hipersticional pode ser
compreendido a partir das operacoes no aspecto simbolico; por mais que o nivel das trocas
seja o nivel dos signos, é como se o processo de ficcionalizagao fosse um processo posterior a

simulagao da realidade — ¢é a partir da equivaléncia da realidade com o dominio do signo que

10 N3o pretende-se demorar, entretanto, numa exploracio mais aprofundada a respeito de uma ‘Economia
Politica do Signo’. Para o tema, consultar o trabalho paradigmatico que cunha essa ideia, Baudrillard
(1981).
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abrem-se as portas para a operagao sobre a realidade pela via da hipersticao. Hipersticoes,
por operarem no dominio do simbdélico, ndao sao negociadas: elas podem, entretanto, ser
conjuradas e assim operarem sobre a realidade por uma via que nao deixa de ser a via
do enfeiticamento da realidade. O fluxo causal, nesse tipo de fendmeno, parece ocorrer
as avessas do que um empirismo ingénuo suporia: como o aspecto da simulagao promove
um descolamento da materialidade, é possivel operar sobre o simbdlico sem a necessidade
de operar sobre o aspecto fisico do mundo — dessa forma, é possivel também, alterar o
simbdlico antes de alterar a realidade material, subsidiaria a primeira. A materialidade do
mundo sujeita a intencionalidade como a realizacao de um longo projeto de virtualizacao

ou abstracao da realidade através da técnica.

Uma senda paralela de investigacao na ontologia politica é a abordagem do conceito
de ‘economia libidinal’, originalmente apresentado em 1974 por Jean-Francois Lyotard
em livro homénimo (LYOTARD, 2004), onde sdo importados alguns conceitos da teoria
freudiana, em especial a nog¢ao central de ‘libido’. Como o nome aponta, ha uma centralidade
da ideia de libido como a moeda de troca nas interagoes econdmicas ou culturais, referindo-
se ao coletivo de desejos, paixdes e impulsos humanos, e entendida como a for¢a produtiva
que impulsiona os mecanismos de troca na dinamica econémica. Bebendo dessa fonte,
cita-se também a figura de Bernard Stiegler, que importa o aspecto libidinal para a
consideragao do aspecto basilar da tecnologia na existéncia humana em seu livro For a New
Critique of Political Economy (STIEGLER, 2010). Assim, na mesma linha do propositor
original do conceito, Stiegler apresenta que além dos sistemas politicos e processos de
produgao, consumo e distribuicao, é o desejo humano que molda uma economia. Em
suma, economia de produc¢ao e consumo, como geralmente a entendemos, é também uma
economia libidinal, ou seja, uma economia do desejo, sendo o desejo a principal for¢ca motriz
de todos os empreendimentos humanos. Pode-se assim também entender que a economia é
também primordialmente uma questao relativa a tecnologia, ji que a economia é sempre
uma questao de desejo e energia libidinal, na qual a tecnologia fornece a estrutura que
encapsula esses aspectos. Na concepc¢ao de economia libidinal pensada por Stiegler, deve-se
compreender a fungdo do desejo em contraste a urgéncias, vontades ou necessidades que os
humanos partilham com outros animais, ja que é o caso que esses impulsos sdo impulsos
finitos, pois podem ser levados a alguma forma de solu¢do ou conclusao (VERAART;
BLOK; LEMMENS, 2023, p. 18). E possivel satisfazer a fome ou o sono através da relacio
com algum objeto exterior. Em contraste, o desejo diz respeito a alguma cadeia que nao
encontra fim (STIEGLER, 2010, p. 42) — projetado em abstra¢oes maiores, como ‘honra’,
‘beleza’ ou ‘justica’. Uma questao a ser considerada, inclusive, é como o desejo a respeito
dessas grandes ideias é direcionado para bens de consumo e marcadores de posi¢ao social —
talvez esse seja inclusive o aspecto de maior sucesso da aplicacao, intencional ou nao, da

dimensao libidinal nas praticas econdomicas.

O ponto aqui é entender como o aspecto do desejo é um elemento de fundo no
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esquema da economia politica contemporanea. Utilizando esse pano de fundo do aspecto
libidinal, pode-se tragar também uma relagdo com o que foi referido como ‘simbélico’ ao
pensar o conceito de hiper-realidade. . Porém, enquanto o dominio do signo aparece nesse
esquema como intermediario, o aspecto aqui pensado como simbodlico é o palco onde se da
a fetichizacao da realidade pela via técnica. Recorrendo ainda ao esquema cosmotécnico
e pensando a tecnologia como elemento de fundacao tanto de uma cosmologia quanto
de uma moralidade, pode-se entender que os dois dominios, simbdlico e libidinal, sao
tanto fundados quanto unidos pelo que aqui convencionou chamar de ‘technofetichismo’.
Seja na reconfiguracao da linguagem pela qual a realidade é representada, pelo carater
de enfeiticamento projetado sobre objetos técnicos ou mesmo pelo redirecionamento ou
ressubstanciacao do desejo em objetos representativos, os dominios do libidinal e do
simboélico aparecem como referenciais a serem considerados. E nessa interface dos dominios
simbolico e libidinal que se da o aspecto do ciberfetichismo proposto como chave de

especulagao interpretativa das segoes apresentadas a seguir.

3.3.2 Cyberpunk e cibergético

O ano 2000, um momento outrora idealizado como o préximo estagio do futuro a
ser alcancado, trouxe consigo um retrogosto de decepc¢ao das expectativas nao cumpridas
e as esperancas de um futuro brilhante parecem ter se esmaecido diante da realidade que
se seguiu. O marco simbolico do inicio do terceiro milénio da era crista revelou-se como
mais um ponto na linha do tempo, sem trazer as mudancas significativas esperadas. Ao
invés disso, surgiram novos problemas e desafios, indicando que a virada do século nao foi
um ponto de chegada, mas sim um ponto de partida para questoes ainda mais complexas
e urgentes a serem enfrentadas. Um bom ponto para pensar o inicio de uma nova era
trouxe uma ameaca quase apocalitica, ou ao menos apocaliptica no sentido digital: o
bug do milénio. O bug do milénio marcou um momento significativo, pois representou
algo outrora inesperado: tivemos nesse evento a primeira ameaga generalizada (apesar de
potencial) proveniente dos computadores. A ferramenta do futuro, que antes era vista
como uma promessa de avancgo ininterrupto, revelou-se como algo potencialmente nao
confidavel, ou ainda pior, como uma ferramenta capaz de se voltar contra seus usuarios
devido ao excesso de confianca depositado nela. Esse evento provocou uma virada nas
expectativas em relacao ao futuro, trazendo a tona pela primeira vez uma preocupagao
concreta e tangivel para além das distopias anteriormente imaginadas. Esse momento
pode ser também pensado por outro caminho: ele marca um momento de transi¢cao para
uma nova forma de ficcionalizagao da tecnologia e do futuro, que é entendida aqui como

decorrente dese préprio assombro com o aspecto técnico da existéncia contemporanea.

Como ja discutido na secao 3.2.1, a tecnologia desempenha um papel de centra-

lidade nas ficcgbes contemporaneas, extrapolando um papel meramente instrumental.
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Ela se torna um elemento de especulacao ficcional, onde autores nao apenas imaginam
avangos tecnologicos hipotéticos, mas também exploram profundamente seu impacto nas
estruturas sociais, nas relagdes humanas e no préprio conceito de humanidade. A tecnologia
é apresentada como uma forga transformadora capaz de moldar o curso da historia e
influenciar significativamente o destino das civilizagoes ficticias criadas. Nas tecnoutopias,
a tecnologia ¢é retratada como uma ferramenta para alcancar sociedades ideais, resolver
problemas sociais e criar um futuro promissor. No entanto, nas tecnodistopias, ela pode
ser representada como uma forga opressora, contribuindo para a criacdo de sociedades
totalitarias, vigilancia em massa e perda de liberdade individual. O cyberpunk, dentro
do dominio da ficcdo, é um dos estilos paradigmaticos da representagao de um futuro
distopico. O género cyberpunk é marcado por uma estética particular de modificacao
corporal, implantes eletronicos subcutaneos e integracao com dispositivos digitais. Este
género acabou por se tornar bastante caracteristico do fim do século XX, sendo uma
fonte de inspiracao e referéncia para diversas obras. O cendrio é sempre uma paisagem
urbana, densamente povoada, com as obras sendo ambientadas em megaldpoles; aparente-
mente, todo o planeta foi coberto por cidades, ndo havendo outros arranjos espaciais. A
radicalizacao ou degeneracao das relagoes interpessoais parece também ser um elemento
caracteristico desse estilo. O ideario cyberpunk carrega, de alguma forma, um pano de
fundo relativo ao progresso tecnolégico e ao adensamento urbano, especialmente conectado
a questoes do século XX: é um género que também lida com o consumo desenfreado,
hedonismo, violéncia e abuso de substancias num mundo cada vez mais acelerado. O sufixo
punk parece ja carregar todas essas ideias. As relagoes com a tecnologia, a digitalidade, os
dispositivos e o mundo virtual surgem como relagées que oscilam entre o par violéncia
e precariedade. Mesmo com a presenca de tecnologia avancada amplamente difundida,
vive-se em um mundo sujo, hostil, marcado pelo faga-vocé-mesmo e pela invasao do corpo
para sua integracao com fios e outros elementos técnicos. O idedrio cyberpunk projeta uma
imagem de futuro especifica, que, contudo, tornou-se bastante popular através do cinema

e da TV, mesmo sendo uma imagem de um futuro a ser evitado.

A questao do género cyberpunk é que a ferramenta de oposicao é a propria humani-
dade e questoes que dizem respeito fundamentalmente as politicas e as institugoes humanas.
Sao governos autoritarios, megacorporagoes ou cultos de fanaticos que representam os
pontos de antagonismo. O risco numa ficgdo cyberpunk envolve muitas vezes o monopolio
do controle sobre uma determinada tecnologia e o poder proveniente dessa tecnologia:
“cyberpunk é uma ficcao, segundo seus autores, reflexo da época contemporénea (...) o
cyberpunk nao esta preocupado com monstros alienigenas ou conquistas intergalacticas, o
que ele faz é uma parédia do presente” (LEMOS, 2004, p. 13). Esse tipo de cendrio estd
intimamente atrelado a questoes de tecnologia que ainda assim sdo construidas tendendo
para o lado instrumental: mesmo que as tecnologias ficcionalizadas tenham transformado

a realidade, elas ainda assim estao a servigo de algo ou alguém. O ponto é que esse tipo
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de narrativa, o cyberpunk, agora parece um tanto datado. Nao se defende aqui que as
questoes apresentadas por este género sejam questoes que foram solucionadas ou resolvidas
- muito pelo contrario. Os diversos avangos técnicos dos tltimos anos de fato forneceram
poder economico e bélico a corporacoes e governos. Porém, as varias mudangas das ultimas
décadas parecem nao ter engendrado o futuro antes pensado, especialmente no caso de
que a tecnologia nao parece ter alterado radicalmente o modo de vida contemporaneo
(a0 menos, nao dos anos 1980 até cd, quase cinco décadas depois). A questao é que a
ideia de uma tecnodistopia parece caminhar por outros rumos: o futuro parece ainda mais

complexo e sombrio do que as narrativas cyberpunk poderiam prever.

O Bug do Milénio, também conhecido como Problema Y2K, foi um fenémeno
previsto para ocorrer na transicao do ano de 1999 para 2000. Este fendmeno emergiu
devido ao fato de que os sistemas computacionais da época armazenavam datas utilizando
apenas dois digitos para o ano e, assim, quando o calendario mudasse de 1999 para 2000, o
sistema computacional interpretaria que estava no ano de 1900. Nesse caso, a ameaga nao
parecia ter um autor especifico; a humanidade nao estava ameacada por uma corporagao
maligna ou por um neofascismo tecnoldgico; nao foram, ao menos diretamente, os feitos
da humanidade que tornaram-se um risco. Nesse caso a ameaga vinha de um outro, de
algo ndao humano, de algo inclusive além da compreensao comum de um nao entendido:
como seria possivel que um computador nao funcionasse mais por uma mera combinacao
de digitos? A ameagca desse evento mudou também a forma como as distopias tecnolégicas
sao construidas: a questao nao é mais o risco do monopoélio de uma técnica ou dispositivo,
mas que a maquina pode também deixar de funcionar conforme o esperado (ou recusar-se
a obedecer. ..). Embora tenha gerado uma preocupagao global significativa a respeito de
falhas de distribuicao de energia, mercadorias ou o colapso do sistema financeiro, o impacto
real do bug foi minimo, com poucas falhas relatadas. Entretanto, isso ja é o suficiente para

algumas mudancas na prépria forma de ficcionalizar uma distopia.

A distopia, nesse caso, nao se concentra mais no acimulo de poder por um grupo ou
instituicdo humanos, mas por algo exterior, estranho, misterioso. E possivel postular que
a prépria especulacao a respeito da tecnologia na ficcdo tenha sofrido uma metamorfose.
A perspectiva que parece emergir pode ser denominada de cibergéticall; as questoes de
ordem politica cedem lugar a elementos que envolvem o horror e um aspecto que beira ao
dominio sobrenatural, lidando com o monstruoso, o estranho, o alienigena. Desde uma
obra paradigmatica do género como Frankenstein, de Mary Shelley, a questao desse género
parece circular também a hubris cientifica e os riscos da arrogdncia humana em tentar
lidar com algo que desafie a ordem natural. Para além dessa relagdo entre o humano e o

outro, esse tipo de perpectiva também envolve a distor¢ao do que pode inclusive significar

110 termo j4 aparece em outros autores, como Land (1998) e a temética gética também é explorada em
Fisher (1999); intenta-se aqui pensar nesse conceito a partir de uma polariza¢ao com a fic¢do comum e
as narrativas distépicas.
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ser humano: “ao invés de uma posigao claramente delimitada entre nés (humanos) contra
eles (ndo-humanos/méquinas)”, apresenta-se através da justaposigao de redes técnicas,
médicas, informaticas e econdmicas, “um desafio epistemologico para o que se entende
por ser humano” (LIPPE, 2019, p. 185, tradugao do autor). A questdo nao é mais um
ser humano ciborgue, um ser humano mais que humano, aperfeicoado, mais forte, mais
rapido, mais inteligente; a ameaca que esta em jogo nao é exatamente de ser consumido
pela maquina, porém de submeter-se a ela e nao saber mais quais os limites entre si
mesmo e o maquinico (BOLTON, 2014, p. 4). A méquina aparece como entidade exterior
independente do aspecto humano, saindo da posicao de mera criagao para exercer controle
e subjugar seu criador — ela nao s6 é mais forte ou mais capaz que seu artifice; ela é

também uma entidade parasitaria que silenciosamente toma o controle de seu hospedeiro.

A analogia acima pode parecer desmedida ou aumentada. Contudo, ao considerar
os processos de virtualizacao da realidade por meio de dispositivos técnicos ja teorizada ao
longo do segundo capitulo desta tese, ao lado do esquema da cosmotécnica, nao é exagero
entender que o aspecto da técnica é um elemento criador de realidade. Seja na forma
de ficcionalizagao ou numa projecao abstrativa sobre a realidade, “num mundo mediado
tecnologicamente, qualquer narrativa pode ter o mesmo peso que qualquer outra, enquanto
parecemos estar aprisionados num regresso sem fim em busca de um conceito obsoleto
chamado de ‘a coisa real”’ (LIPPE, 2019, p. 184). E essa discrepancia que estd em cena
nas narrativas entre humano e maquinico. Num esquema baudrillardiano, pouco importa
se trata-se da representagao ou do representado: a informacao fornecida por um dispositivo
digital ja tem poder causal sobre o mundo, independentemente de ser verdadeira ou nao.
Nao trata-se apenas da discussao atual a respeito da desinformacao on-line, mas em
pensar mais densamente a prépria interacao a interagdo com dispositivos computacionais
nao é uma via de mao unica. Os comandos sao dados pelo usuario, porém esses mesmos
comandos ja sao respostas a informagoes fornecidas pela maquina — os limites entre usuario
e dispositivo ficam também borrados, como numa versao atualizada do classico raciocinio

do senhor e do escravo.

Ao mesmo tempo em que tedricos da conspiragao e os cada vez mais presentes
arautos do fim do mundo uniam esforgos para especular a respeito do tamanho da catastrofe
proporcionada pela iminente falha dos sistemas operacionais dos computadores de todo
o mundo, um brinquedo tornava-se popular, primeiramente no Japao e posteriormente
pelo resto do mundo industrializado: o Tamagotchi. Apresentado como um bicho de
estimagao virtual, era ndo mais que chaveiro eletronico em formato de ovo, com uma tela
monocromatica, que demandava respostas do usuario para fornecer atencao e cuidado ao
animal digital. Criado em 1996, era uma espécie de minivideogame portatil, mas também
algo além disso: o dispositivo demandava atencao e solicitava interagao recorrente de seu
usuario. Visto como uma espécie de capricho para entretenimento de criancas, diversos

indices indicavam as necessidades vitais que deviam ser satisfeitas para a sobrevivéncia
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do animal virtual. Nao somente o dispositivo digital demandava atencao, ele estava em
constante risco de morte caso nao tivesse suas necessidades atendidas pelo jogar do
usuario — o animal virtual de fato morria e um novo jogo deveria ser iniciado, muitas
vezes fazendo com que o usuario perdesse o progresso de dias dedicados ao cuidado do
animal de estimacao ficticio. O constante risco de morte da entidade virtual era apenas

um mecanismo drastico para o processo de gamificagdo do cuidado do dispositivo.

A questao é que esses brinquedos parecem ter educado uma geracao para atender
a notificagoes de computadores e smartphones. O que antes parecia apenas uma distracao
inocente em prol do cuidado de uma entidade ficcional tornou-se o modus operandi de
muitos dispositivos, sistemas operacionais e aplicativos. Nao s6 pelo fato de estarmos
acostumados a carregar um dispositivo eletronico portatil a ser alimentado com variados
inputs ao longo do dia, mas notificagoes constantes de aplicativos, mensagens e atualiza¢oes
de redes sociais podem criar uma necessidade de verificar o smartphone com frequéncia,
o que pode ser comparado a necessidade de cuidar de um animal virtual. A sensacao de
obrigacao de verificar e interagir com o dispositivo regularmente parece ter sido introjetada
de maneira generalizada nas diversas instancias de uso de um artefato computacional: é
necessario checar e-mails, conferir o status de tarefas, ser atualizado constantemente de
noticias e atualizagoes de outros usuarios, dentre outros multiplos exemplos. Muito mais
sutil que uma ameaga de catastrofe ou uma monstruosidade tecnolégica, parece que a
submissao do humano a maquina se deu pela via da sedugdo da atengao e das recompensas

simbolicas oferecidas pelos outputs dos dispositivos.

Tanto o cyberpunk quanto o cibergdtico sao elementos do ciberfetichismo. O ponto
aqui é que parece que essas tendéncias da interpretagao e da especulacao a respeito da
relagdo com o mundo através de uma interface tecnoldgica operam em polos distintos. Por
um lado, entende-se que o cyberpunk atua numa dindmica de aperfeicoamento, aciimulo,
excesso, envolvendo o acréscimo de apetrechos maquinicos a um corpo organico humano
que pode sempre ser aperfeicoado, modificado e reparado. Ambientando-se num mundo
hedonista e entusiasmado pelo futuro, esse ideario opera num jogo de amplificacao das
capacidades fisicas, mentais ou sensoriais: em suma, trata de uma relagao de adicao as
caracteristicas humanas, como um jogo de expansao da dimensao existencial humana. O
novo aparece como um estagio de progresso em relagao a situacao anterior. Ja no caso
de uma perspectiva cibergética, a dinamica envolve um aspecto de interferéncia, violacao
e chantagem por parte da interface maquinica; o usuario é coagido e parasitado pelo
dispositivo e nao se vé fora de sua relagao com ele. Independentemente de serem meros
resultados de operagoes eletronicas de processadores, os simbolos na tela possuem poder
sobre o usuario. Nao ha ai um aperfeicoamento ou extensao das capacidades humanas,
mas uma exposicao constante das fragilidades de um corpo organico frente a maquina
que parece ter vontade prépria e ser mais capaz que seu criador; para além disso, o temor

é que o artefato parece querer vingar-se de seu artifice e tomar sua posicao. A interface
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tecnologica deixou de ser uma mera projecao de virtualidade através da qual o ser humano
atua sobre a realidade; ha também de se considerar que o assombro proporcionado pela
possibilidade de ser humano vir a se tornar a interface pela qual a tecnologia opera a

realidade.

3.3.3 Trabalho digital como cibersacerdécio

Um dos pontos de interesse ao considerar o fendbmeno aqui chamado de ciberfeti-
chismo é a questao do trabalho mediado por dispositivos digitais. A série de TV Severance
(bra: Ruptura), a primeira vista, parece trazer uma premissa para lidar com um dilema
contemporaneo relativamente comum: a separacao entre vida privada e vida profissional e
o equilibrio entre ambos aspectos. Nesse universo ficcional, através de um procedimento
médico, torna-se possivel separar uma pessoa em duas, uma para o trabalho e outra para a
vida fora do trabalho; as partes ndo se comunicam e nenhuma metade guarda memoria do
que vivem em sua contraparte. Por si s, essa proposta parece nao se distanciar de outras
narrativas distopicas correntes desde o século XX e ainda bastante populares. Todos os
elementos chave da narrativa distopica estao ali, assim como o desenrolar da trama ja
também pode ser inferido desse argumento. O que causa particular aten¢ao é a forma como
¢é dada a representacao do trabalho que é desempenhado pela metade que é designada para
isso. Estao também os elementos comuns de uma narrativa que envolva uma satira da
sociedade do trabalho atual, inclusive envolvendo a miséria existencial de apenas viver-se
para trabalhar. Porém, nao é essa a analogia que pretende ser utilizada aqui — mas ¢é
pensar no tipo de trabalho que é desempenhado pelos personagens: eles devem observar
digitos numa tela, considerar suas combinagoes e eliminar os ditos niimeros ruins, uma
satira bastante clara, relembrando a cena classica do apertador de parafusos devorado pela
maquina: uma versao atualizada para a cultura de escritério. No caso dos personagens do
programa de TV, nao ha qualquer outra instrugao acerca de seu trabalho: os algarismos
ruins serao percebidos intuitivamente pela observacao da tela — o fundamental é que eles

sejam eliminados.

Essa parodia que pode se aplicar a qualquer profissao que seja designada com o
termo “analista” e utilize um computador como ferramenta principal é uma alegoria que
se aproxima muito da realidade, tdo proxima que ameaca perder a piada. O trabalho
de escritério é em suma um trabalho de buscar maus niimeros e torné-los melhores. A
especificidade de cada area ou profissao, nesse caso, ¢ relativa a pericia na interpretagao do
que esses numeros se referem e o que a informacgao fornecida pelos indices apresenta. Boa
parte do trabalho de escritério envolve, em suma, a operacao de um software de planilhas e
a manipulacao de inimeros documentos com informacoes dispostas em células: o trabalho
burocratico, é, em suma, um trabalho de ordenar e processar informagcao. Seguindo um

esquema bastante comum, pode-se pensar no processo de especializagao do trabalho como
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um processo de abstracao do préprio trabalho: a fabricagdo é uma forma de virtualizar a
extracao, da mesma maneira que a atividade de contabilidade é uma forma de virtualizar
a produc¢ao industrial. Nao seria ousado propor aqui que o processo de especializacao
do trabalho humano segue uma trajetéria que envolve a transformacao da matéria em
informacao, intermediado pelo processo de transformacao da matéria em artefatos. Assim,
pode-se dizer que uma parcela significativa do trabalho contemporaneo envolve lidar com
informacao — e, em muitos dos casos, esse lide envolve simplesmente transformar indices

ruins em indices melhores.

Enquanto a ideia original de fetichizacao da mercadoria envolve o apagamento das
relagoes sociais de trabalho subjacentes a producao da mercadoria em questao, o trabalho
burocratico aparece como uma segunda camada de relagoes de produgao; é acrescentado
ali um processo paralelo de producao, que envolve a administracao dos proprios produtos.
Jéa a alienacao do trabalho envolvia a separacao do produtor e do produto, do resultado do
trabalho, o trabalho digital envolve uma separacao do préprio objeto manipulado no ato
de trabalhar: nao s6 nao é mais necessario estar em contato com aquilo que é produzido,
mas também parece nao ser sequer fundamental perceber com o que se trabalha: o objeto
¢é a propria informagao, e ordenacao dessa informacao farda com que a realidade material
seja reordenada através da ordem na qual a informagao esteja disposta. Ha claramente
um nexo causal ai, porém o operador da informagado nao necessita percebé-lo; é necessario
apenas que se acredite que as ordens e indices futuros apontem que as operagoes foram
desempenhadas com sucesso. O universo discursivo do processo produtivo da informacao
¢ um mundo fechado em si mesmo; hé ja toda uma parcela do mercado que lida com
informacao que denote nao eventos ou itens do mundo, mas que referencia outros conjuntos
de informacgao. Assim, a cadeia de trabalho envolve a modificacdo da informacao, que
pretende causar modificagdo de outra camada de informagao, que por sua vez determinam
a modificacao do mundo material. O nexo causal, ao mesmo tempo que é tracado numa
relagdo muito mais distante do que a manipulagdo da matéria, parece também tornar-se
um elo ainda mais apertado entre informacao e realidade. A fetichizacao da producao,
nesse caso, envolve nao um mero apagamento das relagoes sociais subjacentes as relacoes
de trabalho, mas o estabelecimento de novas relagoes de produgao que sdo por padrao

ocultas.

Ao pensar num dispositivo ou ferramenta qualquer — um artefato técnico, como
teorizado ao longo do primeiro capitulo — é natural que se pense que a relacao humana
travada com esse dispositivo é uma relacao de uso. Grande parte da concepcao de ferramenta
envolve uma manipulagdo voluntaria de um objeto visando uma finalidade e seria também,
a primeira vista, pensar que a operacao de um artefato envolva ser utilizado por esse
artefato. Afinal, uma compreensao mais elementar de artefato envolve a sua caracterizagao
enquanto um objeto inanimado. Por mais que artefatos sejam entidades sem voli¢ao, ao

considerar seu aspecto intencional, é possivel de deparar-se que ha ali uma finalidade
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projetada e uma teleologia acoplada; de alguma maneira, a operacao de um artefato é
também o ato de unir-se em esforgos a outra entidade para uma finalidade. Para além de
alguns adventos anteriores, a difusdo do uso de energia elétrica termina por estabelecer
um novo parametro para a separac¢ao entre objetos animados e inanimados: aparelhos
eletronicos parecem fazer diversas coisas por eles mesmos; ao considerarmos dispositivos
computacionais ou plataformas virtuais, fica ainda mais visivel o fenomeno da atribuigao de
poderes & maquina. Assim, um aspecto atemorizador parece se manifestar na relagdo com

a maquina: em algum momento, parece também que o usuério é utilizado pelo dispositivo.

Considerando a especificidade do trabalho utilizando computadores, entende-se
que o ato de operar um computador é caracterizado por um conjunto de comportamentos
que devem ser desempenhados na ordem e intensidade correta a fim de se atingir a
finalidade visada nessa operacao. Contudo, ao se contemplar o conjunto de comportamentos
caracteristicos da operacao de um computador, a relacao entre usuario e maquina parece
ser regido por um circuito de retroalimentacao: para além da relacao de inputs fornecidos
pelo usuério e outputs exibidos pelo dispositivo, essa relacao parece também operar na via
reversa. Os outputs fornecidos pelo computador sdo mais que um convite a interacdo, mas
terminam por operar a partir do condicionamento do comportamento do proprio usuario,
fornecendo inclusive reforgco positivo pela operagao correta e atuando, efetivamente, como
inputs. Ha, naturalmente, a possibilidade de entender o processo de interacao entre um
usuario experiente e seu dispositivo de trabalho didrio, e como essa interacao envolve, para
além da operacao correta do computador, a codificacao do comportamento do préprio
usuario. Neste caso especifico, o retorno de informacao fornecido pelo computador é de
fato resultado do uso apropriado do dispositivo; porém, o uso apropriado do dispositivo

parece ser resultado também do que é retornado pelo computador durante sua operacao.

Assim, tem-se duas peculiaridades ciberfetichistas que podem ser utilizadas para
pensar o fenomeno do trabalho digital: a primeira delas é a caracteristica de um trabalho
que é por si apartado de seu objeto, mediado pela informagao; essa forma de trabalho é
notadamente um trabalho com objetos ausentes, uma forma de trabalho simbdlico que
tem o poder de causar alteragoes na realidade. A segunda, por sua vez, demonstra uma
caracteristica quase perversa no processo de alimentar a maquina que nao pode deixar de
receber atencao: as demandas de trabalho se manifestam na tela e terminam por agir como
elementos condicionantes do comportamento que se assemelham a campainha de Pavlov.
Cada notificacao no dispositivo é uma urgéncia que deve ser sanada pelo seu operador. Nao
se trata meramente da alienacdo proporcionada por um trabalho maquinico e irrefletido ou,
se caracterizado num formato critico mais recente, do esvaziamento do sentido do trabalho,
como pensado em Bullshit Jobs de Graeber (2018) — onde questiona-se como os avangos
na produtividade nao se refletiram em avancos na qualidade de vida dos trabalhadores.
O ponto aqui é que o trabalho digital parece estar amparado numa relacao parasitaria

com um dispositivo computacional que, por mais automatiza¢ées que proporcione, é uma
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maquina faminta pela atencao do usuario.

A cultura de escritério engendrada ao longo do século XX parece ja indicar uma
nova espécie de dindmica monastica; o trabalhador de colarinho branco ocupa hoje o local
outrora de escribas e monges copistas, responsavel pelo registro, organizacao e preservacao
de informacao. Por mais que as democracias liberais contemporaneas sejam, em sua maioria,
laicas por principio, pode-se também considerar o quanto de um pensamento méagico nao
¢é preservado nos ritos sociais, em especial aqueles vinculados ao poder, a lei e a demais
elementos sociais de natureza simbélica. E como se a figura do sacerdote, outrora dotada
de conhecimento da simbologia do sagrado e do conhecimento das normas sociais e das
leis, fosse dessacralizada e voltada para o aparato tecnoindustrial, porém, ainda assim,
é mais um exemplo de uma casta, um modo de vida ou uma forma de trabalho que é
destinada aos operadores da informacgao. O computador aparece aqui como um altar a
ser mais que operado, mas também frequentado, cuidado, atendido — em algum grau,
cultuado. Ao colocar a informagao como matéria-prima e finalidade do trabalho, tem-se ai
também efetivamente uma relacdo que é tracada com um aspecto simbélico, cujos efeitos
na realidade material operam de formas desconhecidas a quem os solicita. Mais do que
um escriba escravizado pelo computador, apresenta-se também a figura de um devoto da

informagao.

Nessa caracterizacao da fetichizagao do trabalho, onde nao s6 as relagoes de
producao sao ocultadas, mas com as préprias relagoes causais com a realidade operando
de formas misteriosas para o préprio individuo que trabalho, a informaciao ocupa um
espago privilegiado ou mesmo sacralizado: por mais que seja muitas vezes disposta como
um material a ser trabalhado e refinado, as relagoes de significacao dos sistemas de
informacao aparecem também como sujeito do processo de trabalho e da propria operagao
da maquina. E como se o aspecto abstrato da realidade se tornasse mais do que mera
representacao, figurando também como uma entidade em movimento que demanda ser
constantemente cultuada, domada ou ter seus dnimos apaziguados. Como ja pensado na
presente sec¢ao, a dindmica de condicionamento do comportamento através de indices, icones
ou notificagdes é uma dinamica onde a plataforma demanda uma resposta do operador,
colocando a inteligéncia a servico da maquina. Nesse caso, a informacao termina também
se configurando como um parasita fantasmagorico da inteligéncia humana, constantemente
demandando ser ordenada e obedecida: mais do que matéria prima, finalidade ou guia do
processo, a informagao, na dindmica do trabalho, aparece também como divindade menor
carente de atencao e constante operacao, sempre com vistas a possibilidade de punicao no

caso de seu culto nao ser conduzido da maneira adequada.

Outra questao especulativa também se desdobra aqui: o processo de digitalizacao
e migragao paulatina do trabalho para o dominio simbdlico fornece algum horizonte de

esperanca para a automacao do trabalho toda a possivel emancipacao da humanidade
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dessas relagoes. Um cenario idilico e utopico é possivel: a maquina finalmente tomou por
completo a necessidade da presenca humana no trabalho e todos estao livres para existirem
em sua plenitude, ou alguma outro cenario que oscile entre o paradisiaco retorno ao Eden
ou um futuro de ago escovado a forma dos antigos desenhos animados como Os Jetsons
ou de um Comunismo de Luzo Totalmente Automatizado(BASTANI, 2019). Porém, o
aumento da produtividade dos ultimos anos nao foi suficiente para emancipar a humanidade
nem fazer com que o cidadao do mundo ocidental trabalhasse menos; paradoxalmente,
trabalha-se cada vez mais, e mesmo os limites entre vida profissional e vida pessoal estao
por desaparecer. A questao é que o protagonismo do humano no trabalho é que parece ser
tomado: a possibilidade de auséncia humana na operacao da méaquina, agora, mostra outro
tipo de faceta, muito mais assombrosa. Uma parcela significativa do trabalho ja poderia
ser feita a distancia dos escritérios ou automatizada, mas de alguma forma ela ainda carece
de um operador, que fornece a atencao constante demandada pela maquina e pelos indices
apontados pelo computador. Paradoxalmente, ndo é mais a maquina que depende de nés

para ser operada — ela agora pede por um devoto, um sacerdote, um assecla que a obedeca.

3.3.4 Liturgia da midia social

Ao considerar a atividade individual dos usuarios dentro de grandes plataformas
virtuais, ou mesmo a amalgama de informacao constante dos espacos virtuais, tem-se
um tema de indagacao aqui: qual a natureza da relagdo entre um usuério e a plataforma
ocupada por ele? Consideremos uma pessoa que faz uso de uma midia social como héabito
cotidiano: a relagao travada entre usuario e plataforma estd muito distante de um uso
consciente para entretenimento ou mesmo a emulagao de um espaco de convivio virtual.
Tendo em vista que midias sociais operam por meio de um feed de postagens, uma
linha constante de informacao que é apresentada ao usuario de acordo com suas préprias
preferéncias registradas por uma plataforma algoritmizada, inocentemente pode-se concluir
que o que ocorre ali é uma mera selecao e direcionamento de unidades de informacao
— postagens — que estao mais proximos aos interesses do usuario. Contudo, também é
amplamente sabido que a Internet — ao menos a parcela mainstream que é acessada pela
grande massa urbana do século XXI — estd bem longe de ser uma utopia habermasiana
onde reina a comunicacao deliberativa, ou mesmo o ideal liberal contemporaneo de ser
uma arena analoga ao chamado mercado das ideias. Para além das desconhecidas formas
de direcionamento do conteiddo, com mecanismos ocultos ao usuario incauto, o fluxo
de informacao fornecido pelas midias sociais ja foram associados a efeitos como desde
influéncia politica, descrédito das eleicoes e manipulacao da opinido ptblica'? a efeitos

negativos sobre a autoestima '*, perpassando diversas outras peculiaridades que sio

12 Para o tema, cf. (BRADSHAW; HOWARD, 2018; TUCKER et al., 2018; ZHURAVSKAYA; PETROVA;
ENIKOLOPOV, 2020)

13 Para mais informagdes, cf. (VOGEL et al., 2014; ANDREASSEN; PALLESEN; GRIFFITHS, 2017;
JAN; SOOMRO; AHMAD, 2017; CINGEL; CARTER; KRAUSE, 2022)
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replicadas cotidianamente na forma de microtendéncias ou padrdes de comportamento.
Contudo, para além do fenémeno percebido na relagdo contemporanea com as midias
sociais, propoe-se tratar aqui do que significa participar de um espago online e de uma

forma peculiar dessa participacao.

Lembrando que a questao da virtualidade foi abordada no segundo capitulo, propoe-
se que esses espagos virtuais sao mediados por dispositivos digitais e fazem parte do
fendmeno aqui chamado de ciberfetichismo, alguns pontos de interesse podem ser levantados.
O primeiro aspecto a ser considerado é o aspecto ontoldgico desse espaco: a relacao entre
um usuario e uma plataforma é, a primeira vista, a relacdo entre um sujeito e as unidades
informacionais das plataformas digitais, em suma, postagens: usuarios de midias sociais
sao expostos a postagens e reagem a elas, usualmente com uma gama de possibilidades que
envolvem responder o autor da postagem, salva-la, compartilhar com outros usudrios, e, em
primeiro lugar, indicar que gostou dela (a interagao chamada de like). Fundamentalmente,
a utilizagao de uma rede social é fornecer reagées para um grande banco de dados que
armazena as preferéncias individuais de cada usuario para direciona-lo mais do mesmo e
anuncios publicitarios. Contudo, apesar de ser claro que a interagao nas redes sociais é
muito mais uma relagdo do usuario com a rede do que de um usuéario com outro usuario,
parece também nao ficar evidente qual é a entidade com a qual o usuario se relaciona: a
interacao virtual parece se dar através de uma relagao nao com as unidades interacionais,
as postagens, mas a relacdo com o fluxo de postagens, o feed ou a timeline, na midia social
de preferéncia do usuario. Essa entidade, analoga ao grupo das plataformas de mensagem
instantanea, aparece como uma entidade de natureza ambigua: se interage al numa prética
semelhante a jogar garrafas com mensagens ao mar; a diferenca é que ha milhares ou
milhoes de outros naufragos em ilhas desertas fazendo o mesmo. A audiéncia com a qual
se interage nao ¢ uma audiéncia direta, ou mesmo uma audiéncia no mesmo sentido que
os leitores sao a audiéncia de um autor; a questao é que essa audiéncia tem muito pouco
uma qualidade humana; interage-se também efetivamente com os feedbacks oferecidos
sobre as interacoes efetuadas na plataforma, que terminam por retroalimentar a pratica

da interagao e da participagao num espac¢o de uma midia social.

Causa também espécie pensar nessas plataformas como espagos: ndo sao espacos
efetivamente fisicos, por mais que necessitem de um aporte fisico, seja em termos da infra-
estrutura comunicacional ou em termos da representacao em um dispositivo computacional;
porém, parecem também nao poderem ser representados por nada além de metaforas
— uma linha do tempo, um mural, uma pasta de arquivos. Nao hda, fundamentalmente,
um elemento caracterizador para a entidade com a qual se interage, além de pensar em
um fluxo de informagao que é representado na forma da rolagem de uma sequéncia de
postagens em pagina ou um aplicativo. O fluxo de informacao oferece fundamentalmente
duas possibilidades, as quais o usuério é convidado a fazer com alguma regularidade:

indicar uma reacao, na maior parte das vezes positiva, e interagir de forma a ser ou tentar
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ser percebido dentro desse fluxo informacional. A interacao, na forma de postagem, que
indica um acréscimo de informacao ao fluxo do feed de noticias ou a timeline de uma rede
social, é a forma de elementar da comunicagao numa midia social, e, ainda assim, essa
forma de comunicagao tem um emissor claro, porém o receptor dessa mensagem é uma
figura indefinida, estando numa zona cinza entre uma audiéncia, um espaco, um dispositivo
eletronico ou mesmo a prépria plataforma. Uma mensagem emitida numa midia social é
como uma mensagem pichada em um muro ou uma confissao feita a um sacerdote, uma
prece frente a uma imagem, uma peniténcia prestada frente ao altar — é sobre essa imagem

que pretende-se relacionar os espagos virtuais ao conceito de ciberfetichismo.

A comunicac¢ao efetuada por meio da participacdo em midias sociais é uma co-
municacao efetuada com um sujeito oculto: claramente, um usuario comum que faz uma
postagem esta buscando comunicar-se com sua suposta audiéncia, seus amigos ou sequido-
res — nomes dados aos usudrios inscritos para receber suas atualizagoes. Contudo, como
ja proposto, para além de ser uma comunicacao mediada, é uma comunicagao que se da
para com uma zona cinza: ela nao é enderecada individualmente a ninguém, e muitas
vezes o proprio interlocutor demarcado é a propria midia social, a plataforma aparece ai
como interlocutora. E, em suma, uma entidade incerta, misteriosa, oculta, fantasmagérica
— a0 mesmo tempo que aparece como a personificacdo dos usuarios online que receberao
aquela mensagem. Fazer uma postagem em uma rede social estd mais longe de enviar uma
carta ou mesmo escrever uma mensagem em um mural; parece, em muitos casos, com
o ato de performar um ritual mediado por um dispositivo. Considerando que o ato da
postagem na midia social é um ato de repeticao de comportamentos com a tentativa de
obter um determinado efeito, pode-se até pensar em qualidades de diferentes rituais para
se receber diferentes efeitos através de sua efetuacao (TRILLO; HALLINAN; SHIFMAN,
2022). Retomando a ideia do primeiro capitulo apresentada na se¢ao 1.6.2, onde tratou-se
de artefatos como objetos magicos, um trago comum do pensamento magico envolve a
atribuicdo de uma relagdo de causalidade alternativa de forma a obter um efeito desejado
— um caso comum de supersticio, que atribui poderes distintos a artefatos entendidos
como magicos. Contudo, a realizagao de um ritual em uma midia social é ndao um ato
de supersticdo, mas um ato de hipersticdio: o ato de postar é também o ato de intentar
produzir um efeito no mundo através da anunciacao e autorrealizacao recorrendo a uma
causalidade diversa. Corriqueiramente sao expostos casos de grande alcance nas redes —
viralizagoes, postagens que tomam potencial de serem amplamente replicadas e exibidas
para uma parcela significativa dos usuarios de uma plataforma, muitas vezes atingindo
outras plataformas ou mesmo midias — que terminam por desencadear efeitos inesperados.
Pode-se falar tanto de atos de benevoléncia, onde uma familia que mostrou a casa destruida
numa enchente recebe novos méveis de uma grande rede de lojas de mobilidrios, ou mesmo
implicacoes politicas, onde um determinado personagem notério por um bordao ou um

trejeito peculiar adquire notoriedade ou visibilidade suficiente para elegé-lo no pleito
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eleitoral seguinte.

Nao é de interesse aqui, entretanto, tracar um compéndio detalhado das diversas
praticas que podem ser entendidas como rituais — no caso do minucioso trabalho de Trillo,
Hallinan e Shifman (2022, p. 6), sdo catalogadas 16 formas distintas de rituais que sao
performados nas redes, identificadas por quatro distintos valores comunicativos (persuasao,
demonstragao, afiliagdo e autenticidade) e diversos exemplos de postagens comuns em
midias sociais no comeco do século. Alguns casos, entretanto, sdo relevantes para se pensar
o tipo de relagao com entidades como plataformas virtuais: com o que ou quem, afinal,
interage-se quando utiliza-se uma midia ou rede social? Defende-se aqui, como corolério
da ideia de ciberfetichismo, que a relacao do usuério com a plataforma é uma relacao
tripartida: em toda postagem um usuario se envolve numa interacao consigo mesmo,
com seu publico (seus ‘amigos’ ou ‘seguidores’) e a propria plataforma. A diferenca entre
as formas ritualisticas pode ser entendida numa diferenga quantitativa da atencao e da
projecao de significados distribuidas entre esses trés polos: algumas vezes, a postagem é
direcionada mais para a imagem do préoprio usudrio, como um comentario opinativo, o
upload de um autorretrato, uma descricao de uma experiéncia; em outros casos, direciona-se
a carga informativa para a interacao com o publico, como a avaliagdo de um produto,
o compartilhamento de conselhos, apresentacao de previsoes pessoais ou demonstragao
de afiliagdo a um determinado grupo ou causa (neste ultimo caso, é também uma forte
afirmagao do préprio sujeito, entretanto); por fim, hd o casos das postagens que sao
feitas para a plataforma. Nos casos mais 6bvios, um anincio ou postagem publicitaria é
fundamentalmente uma postagem direcionada a plataforma, que direcionara esse anuncio

através da informagao coletada dos usuarios.

Porém, tomando pelo caso de que midias sociais coletam quantidades massivas
de informacao do trafego e da interacao dos usuarios com a prépria plataforma, toda
postagem é também uma forma de interagir com a plataforma em si. Um usuério esta
constantemente afirmando e negando preferéncias, posicionamentos, crencas e demais
elementos caracteristicos de sua subjetividade: toda essa informagao é matéria bruta para
o fluxo de informagao que sera oferecido ao usuarios nos proximos momentos de navegacao
naquele ambiente virtual. Para além da compreensao ingénua de uma midia social como
um espaco neutro de interagao entre pessoas, ha a relagao com o préprio espaco em cena
nessa dinamica. Contudo, os meios de operacao do proprio algoritmo da rede é em grande
parte desconhecido para seus usuarios: as razoes para o privilégio de exibicao de uma
categoria de informagao em detrimento de outra nao sao dadas explicitamente. Entende-se
que interagao com um determinado perfil de outro usuario pode priorizar a exibicao de
postagens do outro usuério para si, porém o que esta além disso permanece no campo do
mistério. Pode-se argumentar que, em muitos casos, os usuarios nao tém conhecimento do
funcionamento dos dispositivos que eles operam, porém sabem operar aquele dispositivo

para obter sua finalidade — como no caso de um motorista que desconhece o funcionamento
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do motor de um automével. Porém, o caso aqui nao é de mero desconhecimento dos
mecanismos de operac¢ao da maquina, mas do que mesmo ¢ intencionado através operacao

da maquina, ou, neste caso, a plataforma digital.

Assim, retorna-se ao carater ritual presente na interacdo com a midia social através
de uma postagem: seja na intencao de projetar novas informacgoes sobre si ou outros
usuarios, aparentemente o ato de postar é um ato definido por si mesmo: uma postagem é
uma unidade de informacao que é replicada nas redes. Espera-se que essa postagem seja
vista, assim como muitas vezes ¢ uma postagem que referencia, direta ou indiretamente,
outra postagem, e nao ha muito mais além desse pequeno poder causal-informativo.
Porém também espera-se (ou acredita-se) que essa postagem faca algo além disso: que
seja comovido um publico, que pessoas sejam cativadas, que uma causa seja fortalecida.
Ha, nesse sentido, uma projecao da realizacao de um fim exterior a unidade informativa
que é a postagem, fim este que nao é atribuido a um dispositivo eletronico ou mesmo
uma peca de informagao — apenas de que ha algo que pode ser causado. A ritualistica
também é motivado por razoes que reconhecem esse mistério: na maior parte dos casos,
efetua-se uma postagem da mesma forma que um ritual que oscila entre a supersticao e o
ceticismo. Espera-se que uma determinada operagao, neste caso, através de um dispositivo
computacional, tenha efeitos causais que estao para além dos poderes aparentes daquele
artefato: da mesma forma que em uma determinada cosmologia a operagao de arranjo de
objetos é entendida como a causadora de um evento natural, espera-se também que uma
determinada operagdo em um dispositivo digital tenha o poder causal sobre um fenémeno
do mundo — seja esse efeito o fortalecimento da prépria autoconfianca ou o crescimento do

burburinho sobre um determinado produto.

A ritualistica, nesse caso, torna o dispositivo computacional uma espécie de altar
pessoal: ele ndo é apenas um espelho ou um confessionario, mas também um portal para
a conjuracao de efeitos no mundo. Através de operacoes linguisticas, as mais diversas
finalidades sao realizadas — conjuracao de bens materiais, aumento de riquezas, maldi¢oes
causando prejuizo a desafetos e inimigos, recondicionamento da imagem pessoal individual
ou social, enfim, todas elas efetuadas ao capricho da operacao de simbolos em uma tela.
Pode-se contra-argumentar alegando que a difusao da Internet e das midias sociais sao
apenas formas de traduzir (e também concentrar) atividades que ji eram desempenhadas
utilizando meios distintos: nao ha nada além do que o modo de vida do pés-guerra do
século XX ja nao oferecesse. Contudo, a experiéncia cotidiana nos mostra que milagres ou
horrores podem se efetuar no mundo a partir de uma invocacao macabra de entidades que
tinham sua existéncia restrita aos rincoes mais profundos da Internet: outrora, pensava-se
muito no espaco virtual como um modelo diminuto que simula a realidade do mundo
offline; agora, ao que parece, o mundo online adquiriu poder causal significativo sobre a

realidade a qual era parte meramente subsistente.



3.8.  Ciberfetichismo 189

A partir do reconhecimento desse nexo causal — que pode nao ser mais do que
consequéncia da mera crenca que foi responsavel por estabelecer o elo — as plataformas
facilmente tornam-se objetos de devogao. Nao sdo necessarios sequer muitos passos de
abstracao para considerar esse paralelo: a relacdo com uma plataforma virtual é uma
relacao que é fundamentalmente opera em termos de dividas e dadivas. H4 uma entidade
faminta por atencao que exige de seus devotos uma parcela de seus dias — a recompensa de
excitacdo decorrente do rapido fluxo de informagao (cujo tinico elo seméantico é o conjunto
de dados de navegacao do usudrio) é também a causa da propria divida no comparecimento
para mais um momento de informacao direcionada e reforco positivo. Contudo, essa
ambiguidade é apenas a mais elementar na dinamica devocional das redes sociais: ao passo
que acredita-se que outras dadivas podem ser proporcionadas. Cré-se na possibilidade de
obter reconhecimento proporcional, encontrar um parceiro romantico, manter o vinculo
com parentes distantes (até mesmo honrar os falecidos com péginas de memorais virtuais)
— porém, usualmente acredita-se em recompensas relacionadas a obten¢ao de riqueza. Essas
recompensas nao sao proporcionadas ao acaso: elas sao fruto da prestacdo de oferendas e
tributos, como a realizacdo de determinadas metas (atingir um nimero de seguidores ou
uma determinada contagem de exibigoes), inser¢ao em métricas de visibilidade e alcance,
e, sobretudo, uma atividade massiva de criacao de novas postagens para a midia social. O
ato de postar por si ja carrega também peniténcias diversas — uma postagem ¢é também

uma confissdo, um juramento de lealdade, uma prece pela realizacao de um desejo.

A devocao cotidiana a uma plataforma, para muitos, ndo passa de uma pratica
desapercebida, sutil. Contudo, a fé depositada nesses atos de devog¢ao, em muitos casos
parece oferecer recompensas — ou exemplos de recompensas — para motivar a devocao de
mais fiéis em busca de dadivas maiores. Além disso, a auséncia de barreiras para o ato de
rolagem infinita e enchentes de postagens tornam o ato de participar de uma plataforma
uma atividade irrefletida. Ademais, a crenca na plataforma aparece como uma aposta
de Pascal: crer nas possiveis dadivas e nao recebé-las mesmo com o cumprimento de
peniténcias ndo parece um prejuizo muito grande em relagao a fazer o mesmo e obter a
benevoléncia da entidade. Além do fato de que, como apontado, ha sempre uma recompensa
(ou, em melhores termos, a insinuagao da recompensa) ali: o estimulo sensorial dado pelas
miriades vislumbradas em telas e o ciclo de reforgo positivo pela atividade prestada as
plataformas ja sdo recompensas suficientes para o retorno do usuario — e nada muito além
disso. Talvez a questao, em suma, seja trazer o fenémeno das midias sociais nessa chave
mistica ou teologica: a interacdo com uma entidade externa, oculta, outra, que jamais

revela a si mesma.
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3.3.5 Hipersticionalidade digital ou publicidade como maldicao

Apébs considerar o carater ciberfetichista das plataformas digitais, esboga-se aqui
um caso particular relativo as plataformas virtuais, em especial o caso de se lidar com
a plataforma como um interlocutor. Especialmente considerando a distribui¢ao massiva
de informacao e suas formas de alocacao difusa, os dispositivos digitais aparecem como
canais de comunicacao que possibilitam o contato com um outro mundo, que, apesar de
ser parte do mundo material, também parece ocupar um espaco apartado do ordinario.
Especialmente ao se considerar as midias sociais de maior alcance, pode-se pensa-las
como um espaco intermediario — ou o espacgo da simulag¢ao, como proposto na subsecao
‘Hiper-realidade e economia libidinal’ O carater de espaco intermediario das midias sociais
é intrinsecamente ligado ao fato de que elas operam como uma ficcionalizacao da realidade
— afinal, as préprias plataformas se apresentam como entidades mediadoras de comunicagao.
Este aspecto é evidenciado nao apenas pelo encantamento e pela ritualistica subjacente,
mas também pela dindmica existente entre pessoas reais (ou representagoes de pessoas reais)
e entidades virtuais. Como ja foi apresentado anteriormente, a interagdo com plataformas
envolve nao apenas uma interagdo com os demais usuarios, mas também uma interacao com
a propria plataforma como uma entidade autonoma. Isso sugere que, embora a plataforma
possa parecer um meio para a interacdo com outros usuarios, a interagao fundamental
ocorre, na verdade, com a prépria plataforma: elas aparecem como elementos constitutivos

de seu proéprio uso'.

Para além dos casos paradigmaticos ou mais significativos citados nas duas subsegoes
anteriores, pode-se pensar que nas plataformas digitais ha toda uma espécie de ecossistema
hipersticional que visa garantir a efetivagdo das préticas (ou rituais) performados. H&
uma parcela, digna de consideragao, da populacao economicamente ativa que tem na
operacao de midias sociais sua fonte de sustento, parcela esta onde estao contidos desde
influenciadores digitais a moderadores de contetido violento, passando por operadores de
bots, estelionatarios e vendedores, publicitarios, designers, dentre uma miriade de outras
atividades e oficios que fundamentalmente lidam com uma entidade misteriosa que ¢é a
plataforma, todas essas figuras buscando meios de brandir efeitos no mundo real a partir da
reafirmacao de ficgoes em ambientes de interacao digital. Em linhas gerais, nao é exagero
entender que uma parcela significativa da economia global ja gira em torno de trafego de
informacao em plataformas cujo funcionamento é apenas conhecido parcialmente por seus
usuarios e operadores. O que esta em jogo muitas vezes nao passa uma prece, uma suplica,
ou mesmo uma aposta onde confia-se que uma determinada combinacao de informagoes

pode implicar num resultado nao tao inesperado — porém ainda assim misterioso, pois

4 Para uma especulacdo mais aprofundada a respeito da constitutividade das plataformas digitais,
recomenda-se cf. Platforms as Law: A speculative theory of coded, interfacial and environmental norms
(MAGALHAES, 2023). Restringe-se aqui, entretanto, a um caso particular das praticas engendradas
nas plataformas dentro do esquema ja proposto.
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somente espera-se que as coisas tenham se sucedido de uma forma ou de outra. Anincios
publicitarios, que compdem uma parcela significativa do trafego das midias sociais sao
também, em alguma instancia, uma forma de alterar a realidade através de mecanismos
de anunciagao de profecias ou conjuracao de desejo sobre a realidade. Sendo muito mais
que meros dispositivos retéricos que visam convencer sobre a necessidade de aquisicao de
um bem ou servigo, um anuncio publicitario é também uma forma de tornar uma ficcao
realidade através de uma combinagao quase que arcana de simbolos, imagens, verbalizagoes

e efeitos sonoros.

Considerando uma figura proeminente nesse meio, a do influenciador digital, tem-se
alguém que fundamentalmente fala para a plataforma — obviamente suas postagens sao
destinadas a seu publico, porém figuras de grande alcance nas redes terminam por ter o
poder de atingir uma parcela significativa dos usuarios ali presentes. Com a magnitude
do poder de projecao e replicacao de informacao de grandes usuarios, companhias pagam
por espaco publicitario dentre as interacoes daquele usuario de grande visibilidade com
a rede. O conteido publicitario das redes é assim um mecanismo de captura de atencao
dos usuarios daquele espago, que, em suma, tem esse mecanismo imbuido em si, por
padrao: a aparente sabotagem e manipulagdo do discurso é parte da forma como se da o
funcionamento das redes sociais, regidas por algoritmos de direcionamento de informagao.
O espago engendrado pelas plataformas digitais é, portanto, um espaco onde ocorre uma
competicdo pelo maior aciimulo possivel de engajamento. O que esta em disputa aqui é
sao sao tanto os fluxos libidinais dos usuéarios quanto o estabelecimento de uma gramatica
simbdlica para eles. Além disso, o que poderia ser pensado como uma forma de sabotagem
do discurso através do direcionamento algoritmico, pode ser interpretado como um grande
experimento de direcionamento da linha da histéria préxima. E como se mensagens, com
uma influéncia direcionada de maneira personalizada a cada usuario, fossem repetidas a
exaustao, num constante fluxo de direcionamento do desejo individual em dire¢do a um

dos muitos fins propostos.

E importante relembrar que nao se pressupoe aqui uma neutralidade nas plataformas
digitais — é exatamente nessa auséncia de neutralidade que deseja-se adensar a questao.
Nao se parte do pressuposto de uma horizontalidade onde os argumentos mais racionais e
os produtos mais belos da mente humana sdo recompensados. Ao contrario, reconhece-se
que as plataformas sao espagos de competicao desleal e uma disputa perversa sobre a
atencao dos usuarios; o pano de fundo libidinal da interpretagdo da economia revela que
os mecanismos de troca da mercadoria nao sao marcados por necessidades, mas por um
fundamento que é contingente e volatil, o do desejo, e 0 mesmo pode ser pensado para as
trocas de informagao nas plataformas. O ponto que se propoe pensar aqui é o elemento
hipersticional do direcionamento publicitario e como ele ocorre através do que pode ser
pensado, na chave interpretativa do ciberfetichismo, como um encantamento do usuario. O

direcionamento publicitario é pensado assim como uma maneira de criar certas realidades
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e modos de vida: através da perfilagem de cada usuario, valendo-se de seus rastros digitais,
cada plataforma pode elaborar uma identidade simulada inferida a partir dos padroes de

uso.

No entanto, os elementos que sao levados em consideragao para a formulagao do
perfil dos usuarios muitas vezes nao sao conhecidos por eles. A possibilidade de perfilar
um usudrio passa por todo tipo de informacao que pode ser coletada: se as plataformas
digitais podem fornecer todo tipo de informacao, pode-se mensurar a reagdo dos usuarios, a
interacao deles com as plataformas e mesmo o tempo de tela para supor um quantitativo de
interesse em relacao ao que é apresentado a eles. Nao é exagero pensar que estas plataformas
acumulam mais conteiido proposicional sobre seus usudrios do que eles mesmos, pelo menos
no que diz respeito ao uso dessas midias. Por mais superficiais que possam parecer as
informagoes coletadas, o nimero de proposigoes possiveis a partir desses dados é sem duavida
maior do que o usuario pode se lembrar sobre seu uso da plataforma em relacao a suas
diversas preferéncias; o usudrio consente a coleta da dados, porém, na maior parte dos casos,
nao faz a minima ideia de como esses dados serao processados e analisados. A situacao
é que a maxima personalizacao do direcionamento também ocorre num espaco estranho,
trazendo a possibilidade de apelar a desejos e temores ocultos desses usuarios. Nao trata-se
apenas do fenémeno chamado de pds-verdade e da falta de confiabilidade nas informacoes
oferecidas on-line (LEVMORE, 2010; CONDELLO, 2019; DOMENICUCCI, 2019). O
ponto nao é sequer pensar como o direcionamento algoritmico de informacao e marketing
disfarcado é um fenomeno que foi instrumentalizado para a promocao de radicalizagao
politica (LEWIS, 2020) através do apelo a inseguranca social e aos preconceitos dos
usudrios, como no paradigmaético caso da Cambridge Analytica (BERGHEL, 2018). A
questao aqui visualizada diz respeito ao carater de violagao do processo de simulagao do

usuario.

O ponto central aqui é tentar entender como o direcionamento de informagao
nao opera através da violacdo de algo que estd no campo da privacidade, mas sim
como uma forma de violacdo da propria identidade. Uma identidade pessoal inferida por
um algoritmo nao é apenas formada por uma colecao de dados sensiveis privativos e
posterior enquadramento em grandes grupos ou esteredtipos, mas também ¢é uma forma
de suposicao e consequente projecao de uma identidade sobre um individuo. Considerando
o fendmeno da hipersticionalidade, é relevante pensar em como essa dindmica de consumo
de informacao direcionada algoritmicamente nao é também uma forma de modulagao da
propria personalidade ou mesmo identidade dos usudrios (GUNDUZ, 2017). Porém, para
além do ja saturado discurso no tom da formulacao de crencas e desinformacao, o que é
trazido a baila é pensar em como cada uma das grandes plataformas mantém uma espécie
de doppelginger, um monstro Frankenstein, um simulacro de cada um de seus usuérios - e
ser até mesmo capaz, através desse dipositivo, de inclusive alterar o individuo exposto a

seus fluxos de informacao, mesmo que por um capricho que seja, superficialmente, uma



3.8.  Ciberfetichismo 193

tentativa de fazé-lo adquirir um novo par de sapatos ou algum item de quinquilharia
eletronica. O mais curioso dessa situacao é pensar como as plataformas possuem um severo
aparato de vigilancia que esta a servico nao de um regime autocratico como pensado em
cenarios distépicos, mas linhas e linhas de codigo e registro de informacao pessoal que
servem para o direcionamento de antincios triviais de todo tipo de bens e servicos. Este
aspecto da violagao pode ser pensado como um processo de enfeiticamento do usuério:
a constante exposicao a anuncios é, em ultima analise, um esfor¢o constante de seducao
ao consumo através da implantacao de um desejo nao solicitado — e, muitas vezes, sequer
revelado. Este processo pode ser visto como uma forma de manipulagao simbélica, onde o
usuario é constantemente bombardeado com imagens e mensagens que visam despertar e
moldar seus aspecto libidinal. Considerando a centralidade do aspecto publicitario nas
midias de massa, pode-se argumentar que o consumo desses meios ja é uma forma de operar
essa persuasao. No entanto, a questao agora ¢ que existe agora o conhecimento subjacente
de informagoes sensiveis e profundas, relativas a cada individuo, fazendo com que seja

possivel amaldigoa-los ao desejo através do conhecimento de suas maiores vulnerabilidades.

3.3.6 Corpos e maquinas

(...) Considerava-me, inicialmente, como provido de rosto, maos, bragos
e toda essa maquina composta de ossos e carne, tal como ela aparece
em um caddver, a qual eu designava pelo nome de corpo. (...) por corpo
entendo tudo o que pode ser limitado por alguma figura; que pode ser
compreendido em qualquer lugar e preencher um espago de tal sorte que
todo outro corpo dele seja excluido; que pode ser sentido ou pelo tato, ou
pela visao, ou pela audigao, ou pelo olfato; que pode ser movido de muitas
maneiras, nao por si mesmo, mas por algo de alheio pelo qual seja tocado
e do qual receba a impressao. (Segunda Meditagao, §6 (DESCARTES,
1983))

A representacao do corpo humano enquanto méquina, na filosofia, parece ser
bastante antiga: conceitualizagdes para a ideia do corpo enquanto maquina ja estao dentro
do rol de clichés da historia do pensamento ocidental. Contudo, o ponto aqui considerado
nao é a histéria da representacao do corpo enquanto maquina; ao menos, nao concentra-se
aqui em determinar um conceito geral, porém tratar da ideia de corpo como maquina a

partir da chave de interpretagdao que chamou-se de ciberfetichismo.

Pode-se iniciar o trato do tema a partir de uma contra-argumentacgao: é possivel,
com alguma facilidade, considerar que o corpo de fato nao se trata de uma maquina. O
primeiro caso a favor disso é entender que enquanto maquinas sao criadas por projeto e
planejamento para um fim, enquanto o corpo bioldgico é um atributo de um organismo vivo,
fruto da selecao natural. Enquanto o corpo dotado de uma coeréncia interna fisiologica, a
coeréncia que unifica as maquinas pode ser visto como um mero resultado do arranjo de

pecas e da funcao projetada na construcao desse aparelho. Considera-se ainda que uma
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maquina, composta de pegas de madeira, metal ou rocha, é uma entidade muito destoante
de um aglomerado de tecidos sortidos e fluidos diversos. Mesmo que se aceite, por exemplo,
a uma noc¢ao bastante antiga de corpo como um receptaculo para a alma, sendo este corpo
um sistema de alavancas e roldanas, a historia do pensamento ja demonstra que ha diversas
complicagbes em subscrever a ideia de corpo como efetivamente uma maquina. A questao
em jogo, aqui, entretanto, é que mesmo que essa equivaléncia seja conceitualmente falsa,

nada impede que ela seja utilizada como principio para a ficcionalizagao da realidade.

Mesmo que tomado apenas como elemento explicativo, esta correspondéncia parece
carregar um grande poder causal sobre a realidade; uma visao mecanicista do corpo
organico nao so6 foi um mote que orientou a investigacao da fisiologia desde o periodo da
revolucao cientifica, mas termina por operar também na propria maneira como trabalha-se
sobre o corpo. O exemplo mais evidente parece se dar ha um tempo ja relevante nas praticas
médicas, contudo, a consideragdo do corpo enquanto maquina é uma ideia recorrente que
se manifesta também nas mais diversas praticas que tenham como objeto o corpo humano.
Porém, nota-se, ao longo da histéria, que o acimulo de conhecimento sobre processos
fisiologicos corpéreos permitiu ao ser humano engendrar toda uma gama de praticas de
manipulagdo e modificagao do préprio corpo, dentre as quais a medicina engloba apenas
uma delas. Pode-se, inclusive, alegar que a compreensao do corpo enquanto maquina ¢é
mais antigo que a propria ciéncia ou as representacoes mecanicistas da modernidade; o
entedimento de determinadas agoes e reagoes, parece também uma relacdo entre inputs
e outputs na operacao de uma maquina: a partir de determinados ajustes, é possivel
operar sobre o corpo, tornando-o distinto do que era anteriormente. Seja tratando de um
processo da cura de uma doenca ou através de uma modificacao corporal estético-simbdlica,
espera-se que 0 corpo, por si, apresente a reacao esperada e realize ao menos parte do

Processo.

De modo geral, entretanto, pode-se pensar que essas praticas de manipulac¢ao do
corpo envolvem duas abordagens distintas: a manipulacao fisiologica e a intervengao sobre a
constituicao fisica do corpo. Independentemente do tipo de pratica corporea desempenhada,
é a0 menos aparente que essa pratica atue em uma das vias principais, porém, em muitos
casos, ambas as vias sao tomadas neste processo, mudando a ordem na qual eles sao
desempenhados. Um tratamento farmacolégico, por exemplo, é uma operacao dada sobre a
fisiologia do corpo, ao passo que praticas de modificacao corporal pertenceriam ao dominio
da intervencao sobre a constituicao fisica do corpo!®. O elemento fetichistico aqui em jogo
envolve o entendimento do corpo enquanto maquina, com partes interconectadas, que
ainda assim aparecem como partes, sujeitas a manipulacao individualizada: o que esta em

jogo sao entidades como um brago, o fémur, uma secao de pele, um grupo muscular, o

15 Sobre praticas de modificacdo corporal num sentido mais aprofundado, especialmente no campo cultural,
recomenda-se o excelente trabalho In the Flesh: The Cultural Politics of Body Modification (PITTS,
2003)
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sangue, um figado, um dos dois rins. Porém, para além de determinadas partes do corpo,
os avancos da microscopia nos dois tltimos séculos tornaram possiveis a interpretacao
do estado fisiologico do organismo em termos de indices: quantidades de determinadas
células ou substancias sao interpretadas dentro de um intervalo padrao e indicam as
intervencoes farmacoquimicas necessarias. Pode-se inclusive argumentar que uma ideia
bastante popular de satude esta associada ao bom desempenho de indicadores ou taxas,
analogia que parece estar a uma metafora de distancia de comparac¢ao com indicativos

econdmicos ou de performance.

Como ja proposto, a ciéncia médica nao é representativa por inteiro do conjunto
de praticas sobre o corpo; entretanto, pode-se também entender que a visao biomédica do
corpo permeia, na cosmotécnica industrial contemporanea, boa parte das demais praticas
que tomam o corpo como maquina. Afinal, o préprio desenvolvimento da medicina no
contexto da modernidade emerge a partir de uma concep¢ao de mundo mecanicista. Apesar
das praticas médicas serem mais antigas que a prépria civilizagao, possivelmente tendo
uma histéria tao longa quanto a histéria dos artefatos, pode-se pensar que apenas nos
séculos mais recentes a medicina adquiriu um estatuto hegemonico nas praticas sobre
0 corpo: nao é somente a pratica médica que atua por meio de artefatos técnicos — o
seu préprio objeto é também uma maquina. Esta maquina de tecidos e fluidos, por mais
complexa que seja, pode ser trabalhada em diversas instancias através da manipulacao
fisiolégica por meio de farmacos amplamente difundidos. Sejam eles ingeridos ou injetados,
pode-se interceder sobre os mais diversos processos corporais, promovendo regeneracao de
tecidos danificados, alteragoes na produgao de células de defesa imunolégica em deficiéncia
ou mesmo no rearranjo da recaptagdo de determinados hormonios, com o curioso efeito de

amenizar pensamentos autodestrutivos inapropriados.

Entretanto, ambas as formas de praticas corporais, que outrora dedicavam-se a
restauragao do corpo ou ao equilibrio fisiologico, parecem ter conseguido avancar certos
limites, ao menos no conjunto de consequéncias que podem ser percebidas nas caracteristicas
corporais. Tradicionalmente, a utilizacao de medicacoes pressupunha como resultado a
adequacao de elementos do corpo a padroes esperados de indicativos e aparéncia, como
no tratamento de uma infeccao viral ou na cicatrizacao de um ferimento. Nas ultimas
décadas, todavia, a manipulagao fisiolégica e a intervencao fisica parecem ter adquirido
também um carater de aprimoramento; é possivel manipular o corpo de forma a torna-lo
maior, mais saudavel, mais atento, mais forte, mais jovem, mais 4gil, mais magro, mais
eficiente. Para além disso, tais praticas parecem ter também extrapolado o dominio médico
tradicional: a difusdo de manuais biomédicos através da internet e o acesso massivo aos
mais diversos farmacos e féormulas parece ter possibilitado uma espécie de farmacologia
popular. E extremamente facil encontrar todo tipo de protocolo para os mais diversos
fins, seja rejuvenescimento facial ou acentuacao e aquisicao de caracteristicas de um

determinado sexo. A figura do corpo como maquina nao se restringe a forma como seu



196 Capitulo 3. Pervasividade e Inflagio Tecnoldgica

funcionamento é compreendido: o corpo como maquina é também um dispositivo que pode
ser manipulado. Nao é meramente o corpo como ferramenta, um meio para um fim, porém
uma ideia de corpo como um sistema que pode ter seu funcionamento, ou mesmo suas

partes, modificadas através de ajustes operacionais na prépria operacao da maquina.

Quanto as questoes de modificacao técnica do corpo humano, ha toda uma seara
na literatura teorica, a contar do século XX, que pode ser englobada dentro do conceito
de transumanismo, aliada a ideia de ser humano como ciborgue. Pode-se simplificar o
transumanismo como uma “abordagem interdisciplinar para compreensao e avaliacao das
oportunidades para melhorar (enhance) a condigdo humana, aprimorando seu organismo,
ampliando capacidades fisicas, mentais e emocionais por meio das biotecnologias disponiveis
ou em desenvolvimento” (VILACA; DIAS, 2014). Em linhas gerais, o sufixo ‘trans-’
aparece ai indicando a ideia de algo além do humano, porém tratando ainda da ideia
de aprimoramento ou reparacao das capacidades intrinsecas ao corpo humano. Porém,
muito da inspiracao para o pensamento transumanista toma como inspiracao o ideario
cyberpunk, um lugar comum da ficgdo cientifica a partir dos anos 1980, em especial um dos
pontos chave dessas narrativas: as diversas e possiveis formas de integracao entre o corpo
organico e dispositivos eletronicos. De membros mecanicos superpotentes a computadores
acoplados ao sistema nervoso, essas fabulagoes apontam para a concepgao original de
ciborgue como ‘organismo cibernético’, sobretudo através do uso de tecnologias protéticas,
com um artefato unido a um corpo biolégico. Usualmente, a figura de um ciborgue envolve
um corpo hibrido, meio organico, meio maquina, uma criatura de carne fundida a metal,

fibra de carbono e fios elétricos.

Todavia, a finalidade de aperfeicoamento e modificacao do corpo humano parece
ter tomado uma outra senda na historia. Enquanto imaginava-se que a modificacao do
corpo que seria possibilidade pelo desenvolvimento técnico se daria por meio de gadgets
e microchips, a efetivagao do ciborgue no século XXI se deu sobretudo pelo caminho da
manipulagdo hormonal. A hibridizacao imaginada outrora parece cada vez mais uma ideia
antiga, um fantasma de um futuro que nao foi realizado, ao passo que uma nova figura de
ciborgue parece tomar esse espaco, um ciborgue endocrinolégico, cujas mudangas sobre a
constituicao fisica do corpo dependem, sobretudo, da possibilidade de interferéncia sobre a
fisiologia do organismo. Alguns casos particulares sao dignos de consideragao. Um deles
pode ser verificado no uso de esteroides para o ganho de for¢a, capacidade respiratoria ou
massa muscular; primeiramente difundidos entre atletas de ponta, esta categoria de drogas
parece ter se difundido paralelamente a préatica do fisiculturismo. Em especial no caso dos
esteroides anabolizantes, estes atuam incentivando o crescimento muscular, possibilitando
uma constituicao fisica inalcangavel em condigoes normais, independentemente da dedicacao
do praticante da modalidade. Outro exemplo notério seria o da terapia hormonal para
pessoas transgénero: a aplicacao de hormonios e bloqueadores hormonais proporciona uma

reconfiguracao severa da aparéncia, possibilitando a aquisicao de caracteristicas desejadas
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para o género de escolha'®. Somam-se a estes medicamentos contraceptivos, tratamentos
para emagrecimento, terapias de reposi¢cao hormonal, dentre outros. Paralelamente, tem-se
também o caso dos antidepressivos de distintas classes, que atuam através da inibicao ou
modulacao de receptores hormonais — nao sao dispositivos hormonais, porém formas de

modificar o funcionamento de hormonios no corpo.

Indo além da manipulagao hormonal, a difusdao de tecnologias de modificacao
corporal parece ter encontrado também uma via de popularizacao na industria da beleza.
Numa primeira camada pode ser notada a industria cosmética, responsavel por uma parcela
significativa do mercado farmacéutico, passando de maquiagem ao ramo dos cuidados com
a pele. Contudo, a intervencao estética nao se resume ao aspecto cosmético-farmacéutico,
mas encontra-se em franca simbiose com a pratica médica, podendo ser citados exemplos
que vao de injegoes de acido hialurénico para harmonizacao facial e remocao de marcas de
envelhecimento as praticas mais invasivas de cirurgia plastica, como implantes de préteses
de silicone ou remocao de tecido adiposo. O rol das possibilidades de reconfiguracao do
corpo pela medicina plastica parece ser estendido ano a ano. Os tratamentos contra o
envelhecimento sao um caso digno de nota: saindo de uma preocupagao ingénua com a
aparéncia, o esforco em parecer mais jovem parece tomar notas de um comportamento
obsessivo que a cada ano se torna mais mérbido: na inaptidao de combater a degeneracao
inevitavel do corpo em direcdo a morte, € ao menos possivel, cada vez mais, camuflar o

efeito natural da gravidade sobre o corpo humano.

O entendimento do corpo como objeto de intervencao possibilitou as mais diversas
maneiras de intervir sobre o proprio corpo para torna-lo nao s6 mais saudavel, porém mais
apto, mais belo, mais forte, mais atlético, mais sedutor, mais jovem, mais magro. Nao trata-
se aqui, entretanto, de retomar a tematica do padrao de beleza e da adequacao do corpo,
em especial do feminino, a ideais, muitas vezes inalcancavel: a seriedade que o assunto
requer j4 foi fornecida e analisada através de ampla literatura!”. O aspecto aqui levantado
¢ a plasticidade que as praticas em relacao ao corpo parecem ter adquirido: por mais
antigas que sejam as praticas relativas ao tratamento de doengas ou mesmo de modificagao
corporal, a popularizacao de tecnologias médico-farmacéuticas de intervencao metabdlica
ou estética revela, cada vez mais, novos horizontes de transformacao ou adequagao do corpo.
Para além de todo o subtexto eugenista no discurso transumanista de aperfeicoamento do

8 seja na sua forma histérica ou numa apresentacao repaginada e toda a

corpo humano!
problemética associada, é possivel notar que o horizonte especulativo do passado a respeito

da modificagdo tecnolégica do corpo realizou-se em uma via muito distinta da profetizada.

16 A respeito do tema, recomenda-se leitura de Preciado (2013), um marco tedrico para a teorizagio da
difusdo de praticas farmacoldgicas ou hormonais.

17 Recomenda-se, por exemplo, cf. Vincent (2009) a respeito de questdes de envelhecimento e praticas
médicas, Coupland (2007) lidando com questoes relativas a género, por exemplo.

18 Sobre o tema, recomenda-se cf. Koch (2010), Tirosh-Samuelson (2012), Linett (2023)
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A trajetéria da figura do ser humano ciborgue pensado originalmente numa linha
transumanista parece ter tomado um rumo curioso: enquanto originalmente ela se afigura
como uma posi¢ao revolucionaria, em prol da emancipagao humana, o conceito e suas
praticas parecem ter se popularizado também como uma forma de refor¢co de uma imagem
hegemonica de ser humano. A industria da beleza, a cirurgia plastica e a manipulagao
endocrinologica parecem estar a servico da adequacao do corpo e da face a um padrao
vigente — operando, supostamente, num aspecto de normalizacao. Contudo, a ciberfeti-
chistica do corpo opera de maneira curiosa: a padronizagao do corpo pela intervencao
estética se da pela exacerbagao de caracteristicas ao ponto de atingir um patamar de
excentricidade. Sob o pressuposto de adequagao, modifica-se o corpo para além do limiar
da naturalidade: os exemplos vao desde corpos extremamente musculosos com percentuais
irreais de gordura ao chamado “vale da estranheza” [uncanny valley] de rostos submetidos
a cirurgia plastica(CHOO; O’DANIEL, 2016), processo que, repetido a exaustao, faz
com que cada vez mais pessoas partilhem o mesmo formato de rosto — nao um rosto
humano especifico, mas a aparéncia de ter passado por esse tipo de cirurgia. Mesmo
a exposicao constante as cameras frontais de smartphones e a constante replicacao de
autorretratos na Internet parece ter gerado uma espécie de face caracteristica nas midias
sociais (TOLENTINO, 2019).

E de particular curiosidade como o pretenso aperfeicoamento do corpo nio se
deu nas areas pensadas originalmente: o ser humano como ciborgue do século XXI nao
nasceu filho do complexo industrial militar como um soldado incansavel ou um organismo
inabalavel produzido pelo estado da arte da engenharia biomédica; as tecnologias de
hibridizacao entre orgéanico e sintético se dao na seara da estética e da beleza. Como ja
apontado, ao invés de fios elétricos, metal e fibra de carbono, o que temos sao ciborgues
de 4cido hialurdénico'®, testosterona sintetizada, inibidores de recaptacao de serotonina e
silicone. A comparacao dessa figura com a de outrora também revela duas grandes sendas
dignas de indagacao. A primeira delas diz respeito ao impacto do aspecto libidinal das
intervengoes corporais: enquanto a finalidade do aperfeicoamento transumanista podia
ser pensada em termos de maior eficiéncia, o aperfeicoamento que se tornou vigente é
sobretudo alimentado por motivagoes erdtico-estéticas: um corpo mais belo é também
um corpo mais desejavel. A segunda nos mostra que o ciborgue do século XXI tem uma
aparéncia muito mais proxima da aparéncia supostamente natural de um ser humano do
que um homem-rob6, como pensado no século passado; a hibridez que seria caracteristica
do ciborgue é mesclada ao corpo, nao aparecendo na forma de membros robdticos ou
monitores eletronicos de dados fisiol6gicos, mas como modificagdo da fisiologia ou dos
proprios tecidos do corpo nas mais variadas formas. Uma miriade de possibilidades, ndao
mais distantes do que o proximo salao de beleza, academia ou farmacia do bairro, parece

aguardar qualquer um que deseje também hackear a maquina organica que é ou habita.

19 Deve-se 0 termo ao podcast Deep Brasilis
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3.3.7 Lixo, semibtica nuclear e arqueologia reversa

Um fator a ser considerado da ordem econdémica é a centralidade dos artefatos
enquanto mercadorias. O fluxo econémico ¢ um fluxo que esta baseado sobretudo em
movimentos constantes de deslocamento de matéria e diversas camadas de trabalho e
saturacao de intencionalidade sobre as coisas. A natureza é tornada matéria prima extraida
e metrificada, a matéria prima torna-se objeto, o objeto torna-se produto, o produto torna-
se servigo: pode-se pensar um modelo de economia que envolve a ciclica reafirmacao de
intencionalidade sobre a matéria. Como ja apresentado a exaustao no primeiro capitulo, os
artefatos sao entidades fruto da modificagao da matéria, associados a uma intencionalidade,
a uma finalidade: artefatos sdo entidades materiais que sao para algo. Artefatos sao
fundamentalmente caracterizados a partir de seu uso. Contudo, o que ocorre quando
eles perdem sua finalidade? Pode-se alegar que eles deixem de existir enquanto artefatos;
contudo, ao menos a matéria que os compoe nao deixa de existir, mas pelo contrario —
torna-se indesejada. Quando um artefato perde sua finalidade, ele se torna um objeto sem
uso, um residuo do processo produtivo. Ele pode ser descartado, reciclado ou reutilizado,
mas sua existéncia como artefato, como uma entidade com uma finalidade especifica,

termina.

Primeiramente, cabe considerar que a produgao de lixo, de residuos, é uma producao
que envolve uma passividade: o que se produz sao artefatos, sendo o lixo gerado uma
consequéncia passiva: "Ao invés de ver os residuos como a expressao de uma atividade
humana essencial — projetando valores negativos — é mais confortavel pensa-lo como uma
forma de passividade e afastamento"(KENNEDY, 2012, p. 5, traducao deste autor), quase
que nao intencional do processo produtivo (mesmo sendo parte indissocidvel do mesmo).
Da mesma maneira, a producao de lixo decorrente do uso de artefatos descartaveis é
entendida como mera consequéncia acidental: nao parece ser de atenc¢ao, nem no pensa-
mento corriqueiro irrefletido, nem mesmo na teorizagao dos artefatos que eles estejam
acompanhados na maior parte dos casos na producao de descartes. Por mais crescente
que seja a urgente preocupacao de carater ambiental, ainda assim o lixo nao parece ter
tomado uma centralidade na caracterizagao dos objetos corriqueiros. Um aspecto paralelo,
ainda, a ser considerado, é que boa parte do processo individual de aquisi¢ao e consumo
de mercadorias envolve a utilizacao de embalagens, sacolas, invélucros, caixas, enfim,
diversos itens de uso normalmente tinico com a tnica finalidade de portar bens e demais
mercadorias. Esses itens, embora necessarios para o transporte e a protecao dos produtos,
muitas vezes acabam se tornando residuos apds um tinico uso, contribuindo para a geracao

de lixo em larga escala, inerente ao modo de producao industrial.

Pode-se argumentar que o tornar-se residuo de um artefato esta associado a um
tipo de evento “que marca a transi¢ao entre uso e residuo” (VINEY, 2014, p. 29) — o que

faz com que um artefato deixe de ser uma entidade dotada de finalidade para tornar-se
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um pedago inutil de matéria. O lixo parece escapar da definicdo de artefato: mesmo
sendo uma entidade material criada intencionalmente, parece nao servir para nada. No
entanto, ainda assim, o lixo possui poder causal, aparecendo apenas como mera coisa: Nao
mais um artefato, mas forma da matéria que “é excessiva nos objetos, como aquilo que
excede sua mera materializagdo ou utilizagdo enquanto objetos” (BROWN, 2009, p. 5,
tradugao deste autor). E possivel também falar de lixo como objeto e ndo como artefato:
uma entidade ambigua, sem local ou caracterizagdo bem definidos; “(...) ambiguidade
e confusao informam um simbolismo do lixo porque eles de fato indicam uma cisao na
compreensao, ou uma desconexao que nos deixa incertos sobre o que as coisas sao ou aonde
elas pertencem” (SCANLAN, 2005, p. 56); isso parece sugerir sugere que, embora o lixo
possa parecer inttil ou sem propdsito em um contexto, ele pode ter significado ou utilidade
em outro. A inexisténcia do lixo se da apenas no aspecto intencional, pois materialmente
ele permanece. Isso destaca a dualidade do lixo: embora possa ser descartado e esquecido,
ele continua a existir no mundo fisico, com consequéncias duradouras para o meio ambiente.
Para além da pervasividade dos artefatos pensada anteriormente, pode-se também pensar
numa constante presenca do lixo no modo de vida industrial, podendo até ser utilizada

como caracteristica do modo de vida contemporaneo, uma “realidade social marcada pelo
desperdicio e o descarte” (PADUA; SARAMAGO, 2023).

Porém, tratou-se até aqui do lixo enquanto objeto visivel e cabe também considerar
a presenca dos resquicios no nivel microscopico. Nao é exagero pensar que o planeta
inteiro estd contaminado por lixo — “lixo molecular se infiltrou pela terra, agua e ar, nao
¢ mais possivel encontrar natureza intocada ou nao contaminada por residuos humanos”
(YAEGER, 2008, p. 332, tradugao do autor); se a distin¢ao entre natural e artificial ja
era passivel de indagagoes, a pervasividade da poluicao faz borrar ainda mais essa linha.
Falar que a época atual é feita de “carne, sangue e sujeira” (ARMIERO, 2021, p. 12) é
mais do que uma metafora macabra: o planeta ja esta tdo poluido com microplasticos
que estas particulas sao encontradas nos mares e oceanos (LAW; THOMPSON, 2014),
nas diversas etapas da cadeia alimentar (CVERENKAROVA et al., 2021) e até mesmo
na placenta humana (RAGUSA et al., 2021). Ano a ano, uma quantidade maior de
microplésticos ¢ ingerida e inalada. Enquanto antes fantasiava-se um ciborgue como uma
criatura com poderes sobre-humanos; agora, o hibrido entre organico e sintético parece nos
dar um ciborgue de lixo, um organismo contaminado com residuos invisiveis dos artefatos
cotidianos. Objetos plasticos tém uma escala de duragao que podem ultrapassar geragoes,
e mesmo decompostos no ambiente, suas microparticulas nao desaparecem, tornando-se
apenas menores e menores (GIBB, 2019). Possivelmente, boa parte dos objetos que cercam
o leitor nesse momento continuarao existindo enquanto residuo por mais tempo do que
seus descendentes mais préximos na Terra. Pensar que uma mera sacola plastica pode
durar mais que uma vida, uma familia, um império é uma perspectiva no minimo curiosa:

0 nosso lixo parece ser o nosso mais longevo legado.
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Em um cenario hipotético de colapso econémico, onde haja o término ou uma
drastica reducao da produgao industrial, os detritos de nossa era podem adquirir um valor
significativo para os sobreviventes. Em um contexto catastréfico no qual a espécie humana
persista, os residuos, componentes e sucatas de nosso tempo podem se transformar em
matéria-prima para a remodelagem e reconfiguragao de artefatos. Nao seria exagerado
postular que a quantidade de objetos, produtos, artefatos e, em suma, todo o lixo existente
na atualidade, poderia servir por geracoes apds o fim da produgao industrial em larga
escala, marcando um retorno a manufatura, na forma de adaptagdo ou improvisacao.
Contudo, ha alguma maneira de também salvaguardar uma porcao de imaterialidade,
como informagcao ou conhecimento? Para além dos registros escritos, seria possivel pensar
em uma espécie de metodologia de transmissao de conhecimento que resista ao passar
das eras ou aos mais sortidos colapsos? Deve-se talvez considerar nao uma comunicagao
com a décima geracao a contar da atual, mas uma comunicag¢ao que perdure por milénios.
Contudo, a consideragao desse empreendimento de intentar estabelecer uma comunicacao
de longuissima distancia (nao geogréafica, mas temporal), pode também relevar algumas
intuicoes uteis para pensarmos alguma outras urgéncias e alguma espécie de legado, indo
além dos residuos cotidianos. Deve-se também considerar os empreendimentos ja em curso

que visam almejar esse fim.

A questao dos residuos humanos nao se limita aos questao dos microplasticos —
sequer seria uma questao simples se o plastico fosse o tinico problema. A duracao do
plastico no ambiente pode se estender por séculos, porém, é possivel pensar ainda em outros
residuos que representam perigos mais duradouros e com consequéncias mais urgentes:
os residuos nucleares. Estes representam uma ameaca muito mais direta a vida humana,
podendo causar danos graves a saude e mesmo a morte instantanea. Assim, é preciso
considerar que os residuos nucleares tém uma duracao na escala de ao menos uma dezena
de milhares de anos, um espago de tempo maior que qualquer cultura existente, ou mesmo
tecnologias como a agricultura e a propria escrita. Para lidar com os riscos representados
pelos residuos nucleares, foi pensada uma forma de comunicagao de longuissimo prazo,
numa abordagem multidisciplinar chamada de Semidtica Nuclear: um campo de estudo
que busca desenvolver sistemas de sinalizacao para alertar futuras civilizacdes sobre os
perigos dos depdsitos de residuos nucleares, mesmo quando as linguas e as culturas atuais
ja nao existirem. Um trabalho extenso intitulado Ezpert judgment on markers to deter
inadvertent human intrusion into the Waste Isolation Pilot Plant [algo como “avaliagdo
de especialistas sobre marcos para deter intrusao humana inadvertida nas instalacoes de
isolamento de residuos”] (TRAUTH; HORA; GUZOWSKI, 1993) se propde a desenvolver
formas de comunicac¢ao e informacao sobre o perigo representado por esses materiais
para culturas futuras. O projeto almejou comunicar uma série de mensagens, de forma
linguistica ou nao, direcionada a quaisquer visitantes futuros que possam comparecer a

um deposito de residuos nucleares.
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O trabalho citado anteriormente entende que a mensagem deveria transmitir
algumas ideias gerais, como “Este local ¢ uma mensagem. .. e parte de um sistema de
mensagens. .. preste atencao a ele”; “enviar essa mensagem foi importante para nés. Nos
consideramos uma cultura poderosa”; “este local ndao é um local honrado... nada de
elevado é comemorado aqui... nada de valor esta aqui”; “o perigo ainda esta presente,
no seu tempo, da mesma forma que esteve no nosso” (TRAUTH; HORA; GUZOWSKI,
1993, pp. F49-F50) . Além disso, propoe que a mensagem deva comprimir distintos
niveis de informagao, que informem desde que algo feito por maos humanas esta ali e o
local é perigoso, até informar com mapas e diagramas os conhecimentos disponiveis em
nossa época a respeito do que pode ser encontrado ali (TRAUTH; HORA; GUZOWSKI,
1993, p. F34). O tom obscuro ou fantasmagérico nao é acidental: em milhares de anos,
essas mensagens deverao ser antigas como sao as pinturas rupestres para os dias de
hoje. Além da matéria-prima, é crucial considerar o que persistira futuramente de forma
imaterial. Que alternativas culturais podem ser engendradas para garantir a persisténcia
de uma mensagem? Essa questao nos leva a refletir sobre a possibilidade de assegurar
que determinadas tecnologias ou conhecimentos sejam passados adiante, deixados como
instrugoes para uma inteligéncia futura que possa habitar a Terra. Isso implica a criagao de
sistemas de transmissao de informagao que persistam ao passar do tempo e as mudancas
culturais. Ademais, a persisténcia de uma mensagem ao longo do tempo é um problema
complexo que envolve nao apenas a preservacao fisica da mensagem, mas também a sua
compreensibilidade para futuras geracoes. Fora da especulacgdo quanto a novas formas
de linguagem e simbolismos que possam ser entendidas independentemente do contexto

cultural especifico em que foram criadas.

O relatério Ezpert judgment on markers to deter inadvertent human intrusion into
the Waste Isolation Pilot Plant (TRAUTH; HORA; GUZOWSKI, 1993), mencionado
anteriormente, propoe sugestoes de mensagens escritas em diversas linguas e o uso de
marcos fisicos, com a construgao de terrenos acidentados, hostis e perigosos, que possam
dissuadir exploradores mais curiosos. A tentativa também envolve a utilizacao de formas
que evoquem a ideia de perigo fisico, como desenhos pontudos, e recorre ao conceito
de terra arrasada, indicando que o local é téxico ou venenoso. Uma possibilidade seria
também transformar o local em uma espécie de marco arquitetonico que possa vir a ser
cultuado por povos futuros. O compilado Und in alle FEwigkeit: Kommunikation “iber
10 000 Jahre: Wie sagen wir unsern Kindeskindern wo der Atommall liegt?(POSNER,
1984) [“E até a eternidade: Comunicagao através de dezenas de milhares de anos: como
contaremos a nossos filhos onde o lixo nuclear estd?”, numa traducao livre| apresenta
algumas alternativas para mensagens que devem resistir & magnitude da passagem do

tempo, as mudancas culturais e linguisticas. Alguns casos sao ilustrados a seguir

O autor de fic¢ao cientifica polonés Stanistaw Lem (LEM, 1984) propds a criagao de

satélites artificiais que transmitiriam informacgoes de sua érbita para a Terra por milénios.
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Lem também descreveu uma codificacao biolégica do DNA em um sentido matematico, que
se reproduziria automaticamente. As Plantas de Informacao sé cresceriam perto de um local
de armazenamento terminal e informariam os humanos sobre os perigos ali presentes. A
autora francesa Frangoise Bastide e o semidtico italiano Paolo Fabbri (BASTIDE; FABBRI,
1984) propuseram a criagao de “gatos de radiagdo”, animais modificados geneticamente
que mudariam significativamente de cor quando se aproximassem de emissoes radioativas
e serviriam como indicadores vivos de perigo. Considerando que os seres humanos domes-
ticaram os gatos ha um espacgo de tempo assemelhado ao recorte temporal especulado, os
autores supoem que esses animais continuem fazendo parte do cotidiano humano. O fisico
Emil Kowalski, de Baden, Suica, propos que os locais de armazenamento terminal fossem
construidos de tal maneira que as futuras geragoes s6 pudessem alcanca-los com uma alta
capacidade técnica. O linguista Thomas Sebeok (SEBEOK, 1984) propos a alternativa
que a primeiro momento parece mais peculiar: a criagao de um sacerdécio atomico, um
painel de especialistas onde os membros seriam substituidos a cada geragao por meio de
nomeagoes e seriam responsaveis pela preservacao e traducao das mensagens. Analoga-
mente a Igreja Catoélica, que preservou e autorizou sua mensagem por quase 2.000 anos, o
sacerddcio atomico teria que preservar o conhecimento sobre locais e perigos dos residuos
radioativos, criando rituais e mitos para esta finalidade. O corpo desse clero atémico
indicaria areas proibidas e as consequéncias da desobediéncia as normas determinadas.
Essa proposta tornou-se um projeto intitulado The Atomic Priesthood Project (APHP)
(O Projeto do Sacerdécio Atomico), que descreve-se como “um projeto multidisciplinar
corrente ilustrando a(s) relagao(Ges) entre seres humanos e o tempo profundo através da

cultura de mordomia/custédia (stewardship dos residuos nucleares™.

Esta ultima alternativa é de particular interesse para o conceito de ciberfetichismo:
para além do fetichismo passivo ao qual o usuario de dispositivos técnicos aos quais o
individuo vivendo na cosmotécnica industrial esta sujeito, é cabal também pensar uma
postura ativa em relacao a dimensao das préticas tecnoldgicas. Considerando os mecanismos
hipersticionais engendrados ao longo das épocas, uma alternativa pratica para o campo
dos estudos do futuro seja, para além de especular a respeito do que pode ser do futuro,
tomar uma posi¢do mais ativa no que diz respeito a criacao desse futuro. Proposta esta
que nem estaria tao distante do esposado ao longo do capitulo: como ja tratado na secao
a respeito dos Futuros, o ato de especular sobre um futuro envolve também inventa-lo;
torné-lo um projeto em curso e em disputa, uma narrativa que pode concorrer como as
demais como referéncia para os esforgos continuos de direcionamento da histéria. Assim, é
possivel adotar uma postura mais ativa em relacao a projecao desse futuro, como se num
projeto de arqueologia reversa: ao invés de buscar-se artefatos e vestigios para reconstituir

o passado, ¢é possivel também empreender um projeto que determine o que sobrara do

20 Mais informacdes sobre o projeto, iniciado a partir da proposta de Thomas Sebeok estdo disponiveis
através da URL https://www.theatomicpriesthoodproject.org/.



204 Capitulo 3. Pervasividade e Inflagio Tecnoldgica

atual presente quando ele se tornar um passado distante. O tempo de criacao do repertorio

das cosmogonias e mitologias do futuro é o agora.

3.3.8 Neomitologias e o futuro humano

Antes do fim, cabe uma tltima consideracao, ainda dentro do grande esquema do
ciberfetichismo, a respeito desse aspecto antropoldgico, religioso ou magico que foi sugerido
em alguns pontos ao longo do trabalho. Alia-se esse aspecto a consideracao a respeito
dos futuros possiveis e de escalas de tempo que escapem a dimensao da vida humana.
Cabe aqui pensar o que ha de mais imaterial no fenémeno da tecnologia — pensar de que
forma o que ja foi apresentado desde o primeiro capitulo como o aspecto para além da
materialidade, em termos de intencionalidade, emergéncia, abstragao, virtualizagao. O
ponto aqui é que a ideia de tecnologia ¢ sempre acompanhada por um pano de fundo que
pressupoe progresso e racionalidade cientifica; contudo, algo que foi costurado ao longo do
texto ¢ que muito do dominio chamado de tecnologia opera através de um encantamento
ou reencantamento do mundo. Essa proposta é feita sem juizo de valor: é apresentada

apenas como uma curiosidade, um apontamento a respeito de uma possivel tensao.

Usualmente, termos como ‘cosmogonia’, ‘mitologia’, ‘folclore’ e ademais relacionados
podem muito rapidamente evocar a ideia de anterioridade: sdo narrativas oriundas de um
outro, um outro tempo, um outro povo, uma outra forma de vida. Sem a necessidade de
maior investigacao, pode-se entender como parte do senso comum, a0 menos numa visao
ocidental da realidade, que ha uma constante de desencantamento — ideia esta que talvez
jé& seja mais antiga que a forma de vida do mundo industrial, como mostram muitos mitos
a respeito da queda ou da perda de um estado originario. A salvaguarda do progresso
parece ter oferecido um mundo iluminado pela razao, finalmente livre dos mistérios.
O desencantamento do mundo também é popular tanto como pressuposto do discurso
religioso, na forma do constante distanciamento do divino do mundo, quanto como pano
de fundo de um niilismo vulgar que fala sobre uma época de perda de sentido existencial;
entretanto, argumentou-se de diversas formas em prol de elementos que caracterizam a
fetichizacao da realidade, mostrando o carater de enfeiticamento e ocultagdo em alguns
fendmenos contemporaneos. Aqui parece ser encontrada uma relagdo paradoxal: o suposto
desencantamento pode ser, na verdade, o pressuposto que permite uma outra forma de
encantamento. Essa sim, verdadeiramente oculta, pois sequer assume a forma das antigas
narrativas, mas ¢ dada em outros tipos de relagoes que borram os préprios limites entre o

humano e o artificial.

Assim, o ponto aqui é mais do que pensar de que maneira esse fenémeno do
ciberfetichismo é hegemonico, ou quais sao os mecanismos técnicos que delimitam as
formas de existéncia da humanidade; deve-se pensar o que fez com que esse fenémeno

torna-se hegemonico para intentar tomar essas ferramentas para o campo da possibilidade
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de concretizagao de um futuro — um outro futuro, um futuro desejavel. Na maior parte
dos casos, pensaram-se os fenomenos tomando a figura do individuo sujeito ao dominio da
tecnologia — entretanto, cabe também pensar a possibilidade de agéncia sobre a realidade,
e como ela eld estd interligada com o aspecto técnico. A questao, assim, passa a uma outra
forma: abandonar uma posicao de passividade e tentar entender de que maneira a interface
maquina-humano, as ficgoes e os dispositivos hipersticionais podem também ser utilizados
como ferramenta para delimitagdo dos futuros, ao menos os futuros humanos. Cabe entao
pensar em quais fenémenos representam fenéomenos causais de longo prazo, e a resposta
para isso parece estar relacionada a dispositivos que, normalmente, nao sao pensados como
tecnoldgicos: as narrativas ficcionais. Em diversos momentos do trabalho foi apontado
para o poder das ficgdes: seja na forma de como a projecao de um futuro envolve também
uma possibilidade de materializa-lo, ou como a formacgao de cenérios hipotéticos possui
potencial poder causal sobre a realidade. No caso do cendrio ciberfetichista associado a
cosmotécnica do capitalismo industrial contemporaneo, as grandes narrativas derrapam

para também o campo do consumo, tendo como elemento central a cultura pop:

(...) (pop) pode ser entendido como o olho do capital; ele percebe as
tendéncias tanto da tecnologia quanto do processo atual de mitificagao
e imediatamente sintetiza a imagem com a qual toda a operacao vai
trabalhar. E porque o capitalismo ndo é apenas um processo tecnoldgico,
mas também possui uma dimensao metafisica em seu ntcleo (para crescer
infinitamente) que seus aspectos mitologicos devem ser considerados, e
é na cultura pop, especificamente na miusica pop, onde encontramos as
expressoes mais escandalosas de como ele transforma técnica em mito e
vice-versa. (SURJUS, 2024, tradugdo deste autor)

Na subsec¢ao anterior, por exemplo, foi apresentado um argumento em prol da
criagdo de uma instituicao religiosa como solu¢ao hipotética para a propagacao de uma
mensagem a longo prazo; nao ha duvidas de que a religiao organizada ou mesmo a tradigao
oral do folclore (KEDITSU, 2023) sejam dispositivos de transmissao de informagao que
perpassam os tempos — e, aparentemente, seu potencial de replicagao sem necessidade de
constante aparato material tornem esses aspectos culturais tao efetivos em persistirem e
se adaptarem as mudancas sociais. Assim, pode-se também desenvolver um outro tipo de
questao: seriam possiveis novos mitos — ou mesmo algo na forma de uma Nova Cosmogonia
(LEM, 2019) ou de neomitologias que promovam mudangcas significativas de acordo com
valores projetados pelas aspiragoes contemporaneas (CAMPAGNA; NEGARESTANTI;
SHIN, 2021)? Talvez, o ponto nao seja nem a possibilidade de apresentagdo dos mitos
fundadores do futuro, mas se sdo possiveis outros mitos que nao os que ja povoam o
imaginario da cultura popular e servem de referéncia ou motivo de temor dos mundos

porvir.

As questoes a respeito do futuro e suas diversas projecoes podem ser pensadas

como circundando um elemento central: o futuro humano, tanto como espécie quanto
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como conceito. A literatura contemporanea explora essas questoes sob varias perspectivas,
destacando-se os termos ‘transumanismo’ e ‘pés-humanismo’, conceitos que levantam uma
questao fundamental sobre a possibilidade de um espago ou momento essencialmente
extrahumano, sugerindo que a ideia de algo mais que humano — ou posterior ao humano —
é, entretanto, também uma forma de fantasiar a respeito do fim do humano. E cabivel
pensar que a humanidade invariavelmente chegarda a um fim; a espécie humana existe ha
uma casa de dois milhoes de anos enquanto o tempo do universo é muito maior que isso;
contudo, nao ha a minima possibilidade de estabelecer quando ou como esse fim se dara.
Nessa seara, talvez seja relevante evocar a figura do Prometeismo filoséfico de Ray Brassier
(BRASSIER, 2014) como referéncia para uma neomitologia envolvendo a tecnologia. Esse
projeto pode ser entendido como decorrente do desejo de reengenharia do ser humano
(O’SULLIVAN, 2017) em contrério as limitagoes humanas, em especial a preocupagdo com
o aspecto da finitude — a superacdo do humano envolve a superacao dos seus préprios

aspectos de limitacao.

A figura de Prometeu, uma espécie de mito fundacional do fendmeno da tecnologia,
simboliza o momento em que a humanidade adquire a capacidade de determinar seu
proprio destino: pelo dominio do fogo, os seres humanos decidem sobre a vida e a morte
para além da vontade dos deuses. No entanto, o fenémeno do ciberfetichismo parece ter
transformado o fogo roubado dos céus em uma forga novamente desconhecida: na interacao
com a dimensao técnica, os limites entre o natural e o artificial parecem nao fazer mais
sentido; a esfera da tecnologia parece tornar-se a prépria realidade, seja na forma de
representacao, simulacao ou manipulacao, passando de mera instrumentalidade para a uma
posicao fundacional. A interface maquinica tornou-se constitutiva da realidade — e nao a
toa Prometeu é também o criador da humanidade, que vem a existir através da prépria
caracteristica da mutabilidade e de habitar esse espaco intermediario entre natureza e
artificio. O que usualmente aparece como assombro ou horror, no processo de violacao do
humano pela artificialidade da técnica, num tom de perda da autenticidade ou mesmo de
degeneracao de uma pureza organica do corpo, pode ser superado através de uma mudanca
de ponto de vista. Ao invés de tentar recorrer a mitologia de um estado origindrio natural,
intocado, livre da maquina, possamos fundar uma nova cosmogonia, onde a inconformidade
humana em relagao a si e ao mundo nao seja vista como profanagao ou heresia, mas uma
virtude. Da mesma forma que mitos fundacionais sobre a humanidade foram apresentados
ha milénios pela propria humanidade, novos mitos de origem podem ser inaugurados hoje
para a humanidade do futuro: cabe a nds, interessados no futuro, comecgar a opera-lo desde

0 presente.
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Consideracoes finais

Propds-se, ao longo do trabalho, uma visao multipla do fenomeno da tecnologia sob
diferentes vieses: a consideragao unidimensional dos artefatos, uma teorizacao da tecnologia
a partir das entidades materiais, numa concepcao emergentista, e, por fim, uma anélise
dos desdobramentos contemporaneos desse campo. Ao fim do primeiro capitulo, adotou-se
uma concepcao que coloca os artefatos como entidades duais ou hibridas, caracterizadas
tanto pelo aspecto material quanto pelo intencional. A partir dessa concepgao, a discussao
foi transposta para a questao da tecnologia, comecando por uma caracterizagao lateral a
questao mente-corpo da filosofia da mente, pensando distintas formas de representacao da
interacao entre tecnologia e ciéncia. Foi proposto entender que tecnologia é um fenémeno
emergente da materialilidade dos artefatos, ao invés de uma dimensao subsidiaria da
ciéncia, como normalmente ela é caracterizada pelas doutrinas filosoficas mais populares.
Por fim, tentou-se especular a respeito da interacdo humana com o dominio da tecnologia,
seja no hodierno ou numa consideracao a respeito de um futuro tecnolégico, combinando

com a noc¢ao de Hipersticao e as distintas investigacoes a respeito da ideia de Futuro.

Como introduzido, e o titulo carrega esta ideia, optou-se pelo termo materialista
para a caracterizagao da tese por buscar uma consideragao que partisse dos elementos
materiais minimos, caracterizando a tecnologia a partir dos artefatos. Essa proposta foi
entendida como uma proposta paralela a tradicao filoséfica mais ortodoxa, que tende a
sequer considerar os aspectos referentes aos artefatos ou entender o dominio da tecnologia
como mera derivacao da razao teorica. Intentou-se trazer para o centro das atengoes os
objetos cotidianos, como uma forma de entender que as distintas formas de tecnologia
podem ser caracterizadas a partir de seus elementos materiais. Para além da consideracao
dos objetos cotidianos, intentou-se apresentar uma visao de tecnologia que carregasse a
mesma caracteristica de dualidade revelada pela investigacao dos artefatos: da mesma
maneira, pensa-se a tecnologia como dominio emergente dos artefatos; representando o

ponto de uniao entre os aspectos moral e cosmologico dentro do esquema cosmotécnico.

O capitulo final da tese apresentou, além de uma interpretagao do fendmeno da
tecnologia e da digitalidade numa abordagem mais livre, algumas consideracoes para
outros campos, que serao desenvolvidas em trabalhos futuros, em especial na area da
Grande Histéria e da Astrobiologia tedrica; ambos os campos podem ser enriquecidos a
partir de um pano de fundo vindo da filosofia da tecnologia. Por mais que seja um trabalho
sobre tecnologia, invariavelmente a tecnologia investigada é uma tecnologia humana —
possivelmente, uma investigacao sobre tecnologias nao humanas oferece uma seara mais
rica, e também complexa, para as questoes aqui levantadas. O fim do trabalho, assim

como o estilo escolhido, encampa também uma visdo mais ampla do fenémeno investigado,
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tentando avancar sobre alguns limites de disciplina ou campo tedrico; se entende-se a
filosofia como uma area multi ou interdisciplinar (prefiro chamar de metadisciplinar), é
possivel estender também seu campo de especulagao em didlogo com os diversos campos

de conhecimento relacionados.

Perpassando a investigacao apresentada nas tltimas subsegoes, também foi escolhido
um tom que que evoca nuances de terror, tentando pensar uma espécie de linha geral de
assombro perante a maquina; a questao, em alguma instancia existencial, também é reflexo
do fendmeno de mistificagdo do dominio tecnolégico. Pensa-se que, por mais que a ideia de
tecnologia esteja sempre associada a clareza, eficiéncia, racionalidade, é importante lembrar
desse aspecto sombrio e oculto — novos mistérios parecem ter emergido para suplantar
os que foram apagados pela luminosidade do progresso. Contudo, nao deve-se aderir a
contemplacao passiva ou reativa do assombro através do desespero ou do desprezo, como é
comum nas posicoes tecnofobicas, numa espécie de ludismo contemporaneo, mas pensar na
possibilidade de tornar o assombro favoravel. Contemplar o mistério é também uma forma
de lidar melhor com ele, ao menos nao tao desesperadora quanto simplesmente manter-se

perplexo perante as coisas.
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