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O acaso e a criacao de novas estruturas reticulares
Fabrizio Augusto Poltronieri'*®

Resumo: O presente texto tem por objeto central de estudo o Acaso, buscando estabelecer
ligaches entre tal conceito e as estruturas encontradas nas linguagens reticulares digitais. O estudo
parte da reflexdo da semidtica peirciana acerca do modo de ser do Acaso, procurando identificar
suas caracteristicas e a importancia do estabelecimento de jogos conceituais entre este e a reticu-
laridade digital. Partindo da constatacao de que o Acaso é elemento presente em todo fendmeno,
por ser primeiro, estabelece-se uma relacao de distribuicdo de qualidades nos sistemas hipermi-
diaticos. Procura-se desfazer a idéia destes como sistemas herméticos, fechados Unica e exclusi-
vamente em seus codigos, buscando substituir esta idéia por um jogo estético propiciado pela
atuacao do Acaso. Por fim, é feita uma andlise de um software que busca evidenciar tais ligagdes.

Abstract: This article has as its main object of study Randomness, trying to establish connections
between this concept and the structures found in digital reticular languages. The study establishes
a reflection that comes from Peirce’s semiotics about Randomness, identifying its characteristics and
the significance of developing conceptual games between it and digital reticularity. Observing that
Randomness is an element present in all phenomena, and because it is the first one, it is possible to
establish a link of distribution of qualities in hypermedia systems. It tries to break the idea of them as
hermetic systems, closed in their own codes, creating a new idea of an aesthectic game caused by

Randomness. Finally, we provide an analysis of a software that tries to evidence these connections.

“Aristdteles freqlientemente afirma que algumas Introdugéo

coisas sdo determinadas por causas enquanto

outras ocorrem por acaso. Lucrécio, sequindo A presente reflexao, sobre possiveis relacdes
Demdcrito, supbe que seus dtomos primordiais entre o modo de ser do acaso e as estruturas
desviam-se de trajetcrias retilineas de modo for- das linguagens reticulares digitais, parte de
tuito, sem qualquer razao para tanto. Para os an- um arcabouco tedrico estruturado a partir da

tigos, nada havia de estranho em tais nogoes; elas ~ semiotica fundada pelo cientista e filésofo
eram corriqueiras; estranho teria sido considerar norte-americano Charles Sanders Peirce

que ndo havia acaso” (Charles Sanders Peirce) (1838-1914). O foco aqui esta centrado em
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questdes presentes nas maneiras como estas
linguagens reticulares — caracterizadas cen-
tralmente por suas possibilidades de leituras
em saltos e pela hibridizacao dos cédigos
sonoros, visuais e verbais — se apresentam

a nds, e como o acaso tem um importante
papel nos procedimentos de codificacdo

e decodificacdo dos fendmenos apresen-
tados por estas linguagens. Este é um dos
motivos para a escolha da semiética, vista
como “ciéncia geral de todas as linguagens”
(Santaella, 1983, p. 7), para a fundamentacao

da discussao proposta.

Peirce, conforme aponta Silveira (2007,

p. 18), associa diretamente a semidtica a
l6gica, chamando-a de uma doutrina “quasi-
necessaria” para o estudo fenomenoldgico.
“Quasi-necessaria” por ser falivel, o que torna
ainda mais interessante sua utilizacdo como
estudo de processos mediadores — como as
linguagens sao —, pois descarta ja desde o
inicio a possibilidade de existéncia de cons-
trugdes infaliveis, abrindo um extenso campo
para a discussao de arquiteturas liquidas, que
Bauman (2001) aponta como sendo uma das

caracteristicas centrais de nossos tempos.

Identificando a semidtica com a légica, o que
Peirce propde nao é somente uma reducao
matematica — a l6gica como fun¢do matemati-
ca o autor denomina“algebra logica, ou logica
formal, ou mesmo légica dedutiva” (Silveira,
2007, p. 19) —, mas a proposta de um campo
amplo de estudos que a inclui e que vai além
de suas caracteristicas abstratas e entra em

campo pragmatico, de experiéncia empirica:

Estabelecendo relacbes gerais, portanto Idgicas,
na particularidade de suas préprias construcées,
a matemdtica ndo necessita envolver-se com o
dominio da experiéncia, fazendo apelo a intuicdo
pura: ela estd na origem da construcdo de toda
forma. (...) A Légica propriamente dita, como
ciéncia sui generis, contudo, ndo é estritamente
redutivel a matemdtica, a mera formalidade. E

é ela que Peirce ird identificar com a Semidtica
(Silveira, 2007, p. 19).

Entretanto, o seguinte aspecto é aquele que

mais interessa a presente argumentacao:

A Semidtica é uma ciéncia rigorosa, construtora
de formas ideais, pelas quais por via dedutiva

e, portanto, a modo de necessidade, demons-
trard suas conclusées. A prépria matemadtica,
para Peirce, por ser também uma ciéncia da
observacgdo, embora das proprias idéias que
produz, sempre deixa um lugar para o acaso e,
conseqlientemente, ao erro, nGo permitindo que
se identifique necessidade como infabilidade. A
Semidtica, muito mais claramente, fard distin-
quir as exigéncias formais de sua construcdo e,
portanto, a necessidade com que produz suas
conclusées, da fabilidade de sua representacdo
do real (Silveira, 2007, p. 21).

Tais afirmag¢des mapeiam e ddo um estatuto
ontolégico importante ao papel do acaso na
construcao de sentido no universo fenoméni-
co, pois mesmo formas rigorosas encontram

seu alicerce e sustento no acaso.

Colabora ainda para a opcao da semiotica,

como base nos argumentos aqui apresen-
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tados, o fato de Peirce ter articulado seu
pensamento em triades, onde cada elemento
componente de uma relagdo triadica age

de uma maneira bastante especifica. Dentro
do espaco que Peirce dedica ao estudo das
aparéncias, denominado fenomenologia,

encontramos trés categorias da experiéncia:

A potencialidade, que Peirce denominard
Primeiridade, presente naquilo que é livre, novo,
espontdneo e casual; a existéncia ou fatualidade,
denominada por Peirce Secundidade, caracterfs-
tica do esforco, da resisténcia, da acdo e reacdo,
da alteridade — como presenc¢a do outro —, da ne-
gacgdo e da existéncia; e, por fim, a generalidade,
denominada por Peirce Terceiridade, caracteristi-
ca do continuo, do pensamento e da lei (Silveira,
2007, p. 41).

Aqui cabe um alerta importante: as relagdes
triadicas propostas por Peirce, entre elas as
categorias acima apresentadas, nao devem
ser confundidas com simples instrumentos
fenoménicos de catalogacéo. A semidtica
nao € uma ciéncia meramente taxonomica,
classificatoria. Este tipo de abordagem,
bastante comum para os pesquisadores
que travam seus primeiros contatos com

a semidtica, desvirtua o estatuto que tais
relagcdes triddicas possuem no sistema

filoséfico peirciano.

Diante destas breves coloca¢des acerca da
natureza geral da semidtica, é possivel perce-
ber que Peirce dedicou completamente uma
categoria ao estudo do que esta relacionado

com o acaso, sendo a base para a existén-

cia das restantes categorias. Nao por outro .

motivo, Peirce denomina esta categoria de

Primeiridade, e é por aqui que iniciamos.

2. Acaso, liberdade, existéncia
e ordem

“Pois é da natureza do Acaso ser Primeiro e aquilo
que é Primeiro é Acaso, e distribuicdo fortuita, isto
é completa irregularidade, é a Unica coisa legitima
para explicd-lo, pela auséncia de qualquer razéo
em contrdrio” (Peirce apud lbri, 1992, p. 37).

Destarte, sendo responsdvel pela distribuicao
das qualidades encontradas no cosmos, o
acaso é um conceito essencial para a com-
preensao da formagdo e manutencdo da or-
dem e do sentido aferidos no que esta sob o
jugo de algum tipo de lei. Entende-se aqui lei
Ccomo um principio que garante permanéncia
aos objetos, criando regras de conduta que,
por sua vez, geram habitos. Tais regras de
conduta sao criadas a partir de processos de
evolucdo, que encontram em suas géneses
um principio de pura liberdade, onde um
jogo livre e ludico dé espaco a invencdo em

seu estado potencial, latente, virtual.

Este espaco de total liberdade, de experimen-
tar o infinito, é o espago do acaso, do primeiro:
“A idéia de Primeiro é predominante nas idéias
de novidade, vida, liberdade. Livre é aquilo
que nao tem outro atras de si determinando

suas acgoes..." (Peirce apud lbri, 1992, p. 10).

O acaso, portanto, ndo integra nenhum

universal, ndo pertence a nenhum tipo de
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classe. E uma experiéncia Unica que nao tem
limites nem causa, constituindo um modo de
ser completamente espontaneo. Sendo assim,
todo tipo de individualidade é fruto do acaso,
por ser algo diverso, que resiste a generaliza-
¢ao e busca manter qualidades que nado sao
reprodutiveis, nao atendendo estritamente
um modo de ser que esta preocupado em pro-
duzir repeticido ou semelhanca. E algo fluido,
leve, que resiste a se fixar em formato definiti-

VO, OU seja, resiste a se formar, a ter forma.

Abrir-se para o jogo com o acaso é travar
didlogos com suas caracteristicas, acima des-
critas. Nada, em todo tipo de signo, serd mais
poténcia do que o que estiver sob a influén-
cia do acaso (Silveira, 2007, p. 46).

De modo mais conceitual, pode-se dizer que

0 acaso é

0 modo de ser de uma distribuicéo fortuita, a
exemplo daquela obtida em qualquer experi-
mento equiprovdvel, como o é um jogo de dados.
Neste tipo de jogo, sabemos que ndo hd razéo
para apostarmos num resultado mais que em
outro. Tal crenca fundamenta-se no fato de que
hd independéncia entre cada um dos resultados,
fazendo com que um evento particular ndgo
decorra do anterior, nem forne¢a condicées para
definicdo do préximo. A este modo de ser, que
confere liberdade para o ato de cada particular,

denominamos Acaso (lbri, 1992, p. 40).

Portanto, nao ha nenhuma necessidade légica
que guie o acaso. Nao é possivel, como no
exemplo do jogo de dados, determinar qual

ndmero serd sorteado. Percebe-se, a partir des-
tas colocagoes, que “o acaso, como ‘propriedade
de uma distribuicao’requer a potencialidade de
algo a ser distribuido” (Ibri, 1992, p. 43).

Este é um ponto central para compreensao de
algumas relagdes entre o acaso e as estruturas
reticulares digitais. Um ponto de vista bastan-
te difundido, e facilmente aceito, por quem
langa olhares rasos ao universo representado
pelas linguagens digitais, é considera-lo como
o universo da determinacao, ja que todas as
possibilidades estdo elencadas em um cédigo
de programacao pré-inscrito. Torna-se por
isso necessario atravessar este olhar raso e pe-
netrar no modo de operacao das linguagens
digitais para a compreenséo de seus fendéme-
nos, além de contextualiza-las com o universo

humano atual, do qual fazem parte.

Assim como um dado ja traz pré-inscrito,

em suas faces, os valores possiveis do jogo -
mas nao o resultado deste —, as linguagens
digitais tém como cédigo basico de operacao
bases de dados que fornecem possibilidades
de interacdao no momento em que se joga os
jogos por elas propostos, com um diferencial
guantitativo referente ao nimero de possi-
bilidades a serem elencadas que, neste caso,
é determinado somente pelo tamanho, em

constante expansao, das memodrias digitais.

O advento, ja consolidado, das redes tele-
maticas possibilita que as memdrias digitais
sejam virtualmente infinitas, tornando a
trama reticular uma tessitura cada vez mais

complexa. Claro que essa grande quantidade
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de possibilidades a serem manipuladas nao
representa, necessariamente, um ganho
qualitativo. Para isso, faz-se necessario um
dominio dos cédigos constituintes da lin-
guagem digital por parte de quem propde a
estrutura reticular. Este dominio condiciona
a diversidade e relevancia do que sera distri-
buido e reordenado, visto que as memoarias
digitais sao inicialmente preenchidas, princi-
palmente, pelas inten¢des dos que criam os
softwares que as habitam.

O acaso possui um carater objetivo que
desmonta a argumentacao de que tudo, nas
memodrias digitais, esta dado e pré-estabe-
lecido ou, ainda, que o resultado do jogo ja
esta dado. Peirce nos diz que o “acaso, entao,
como um fendmeno objetivo, é a proprie-
dade de uma distribuicao. Suponha-se uma
grande colecao consistindo, digamos, de
coisas coloridas e coisas brancas. Acaso é a
maneira particular de distribuicdao de cores
entre todas as coisas” (apud lbri, 1992, p. 40

[grifos meus]).

Toda vez que as cores, ou dados, forem
redistribuidos, teremos um novo arranjo, eles
informarao coisas distintas. Este argumento
desarticula a idéia, bastante difundida, de
que a condicdo sine qua non para a existéncia
do acaso é a realizacdo mdgica da criacao a
partir do nada, ou da producdo de fendme-
nos completamente alheios as regras da
realidade objetual. Como se o acaso fosse
Unica e exclusivamente o mundo magico de
Alice, onde rainhas viram ovelhas de modo

indistinto. O romance de Lewis Carroll é,

indiscutivelmente, uma grande ode ao acaso
e a liberdade de existéncia. Por esta razao é

uma obra de arte.

Um escritor tem o poder de determinar, em
um conto por exemplo, que o dia esta “nubla-
do, com pancadas de chuva’, jogando com
qualidades climaticas. No conto sera feita a
vontade do escritor. Porém, estamos tratando
do acaso em suas relagdes mais diretas com

a distribuicao de qualidades no mundo real,
objetual, onde o simples desejo indivi-

dual de que se faca chuva ou sol ndo tem
valor algum. Ndo se espera que em um dia
ensolarado e com o céu aberto, ao alguém
falar “que se faca a chuva’, comece a chover.
Fernando Pessoa (1980, p. 178) sabiamente

observou que

O Universo ndo é uma idéia minha.

A minha idéia do Universo é que é uma idéia minha.
A noite ndo anoitece pelos meus olhos,

A minha idéia da noite é que anoitece por meus
olhos.

Fora de eu pensar e de haver quaisquer pensamentos
A noite anoitece concretamente

E o fulgor das estrelas existe como se tivesse peso.

Algumas distingbes, portanto, precisam ser

feitas.

O acaso, por ser o grau maximo de liberdade
que pode ser concebido, estd intimamente
relacionado aos processos observados no
campo das artes. Como visto, o artista, a
rigor, nao tem compromisso com objetos

reais e pode, assim, manipular o universo




Fabrizio AUguUEks PolkFonieri

indiscriminadamente. O acaso aqui esta pre-
sente de maneira matricial, como constituin-
te capital do fazer artistico. Na referéncia a
“objetos reais’, esta presente a idéia peirciana
de segundo, expressa pela categoria da se-
gundidade’™’. Um segundo é um fato bruto,
que necessita de mediacéo. E o outro, algo
que reage, vindo dai o conceito de objeto -
algo que objeta -, ou seja, que diz ndo, que
impede, ou coloca limites, ao livre exercicio

de nossa vontade.

O segundo, por ser um outro, possui carac-
teristicas que independem de nosso querer,
é coisa que “nao depende do que dele
pensamos, mas que permanece ndo afetado
pelo que dele possamos pensar” (lbri, s.d.), ou

ainda, como lembra Bauman (2001, p. 24):

como observou Arthur Schopenhauer, a realidade’
é criada pelo ato de querer; é a teimosa indiferenca
do mundo em relagdo a minha inten¢do, a relutan-
cia do mundo em se submeter a minha vontade,
que resulta na percepcdo do mundo como ‘real,

constrangedor, limitante e desobediente.

Existe uma relacdo muito interessante aqui:
enquanto o primeiro, ligado ao puro acaso,

€ o campo da liberdade, onde nosso livre
desejo impera - e por isso &, por exceléncia,
o dominio da arte —, o0 segundo é o campo
da acdo bruta, do reagente, do que diz'nao’a

nossa vontade - como o poeta observou -, e

que precisa ser mediado pelo pensamento, a
terceira categoria — a terceiridade —, para se

tornar inteligivel, ja que

(a idéia de) sequndidade [...] trouxe em si a ex-
periéncia de alteridade, a idéia de outro, de forca
bruta, caracterizada pela relacdo do individual
contra uma consciéncia primeira, tornando-se

0 pivé de todo pensamento. No pensamento,
configura-se a experiéncia de mediagdo entre um
primeiro e um segundo, extensa no tempo por
ser geral e por manter um vinculo entre passado
e futuro. As reqularidades observadas no mundo
traduzem-se como fenémeno de terceiridade, ao
requererem uma consciéncia que experiencia no
tempo, distinta daquelas categorias que estdo
sobre a imediatidade da primeira e segunda

categorias (lbri, 1992, p. 19).

Aqui temos uma das chaves para a compre-
ensao do papel fundante do acaso mesmo
nos fendmenos que se caracterizam pela
regularidade. Sem o acaso nao é possivel a
idéia de algo regular, ja que uma configu-
racao criada pela relagao acaso / existéncia

/ regularidade nao se fixa em uma nor-
malidade eterna. O acaso, como primeiro,
sempre exerce tensao sobre a ordem a fim
de modifica-la, em um jogo de esvaziamento
e preenchimento constante, onde a ordem

€ um “preenchimento transitorio de formas”
(Flusser, 2007, p. 24). As qualidades se distri-
buem aleatoriamente e sao organizadas pelo

157 Alguns autores se referem a esta categoria como “secundidade”. Adotamos aqui o termo “segundidade’, como utilizado por

lbri (1992).
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real, que por sua vez adquire um aspecto

de regularidade com a acao do tempo, em
um loop que se reproduz ad infinitum. A
experiéncia do real nasce deste “principio

de aleatoriedade que produz a variedade
constatada fenomenologicamente na natu-
reza, em detrimento de sup6-la estritamente

regida por leis fisicas” (Ibri, 1992, p. 37).

A concepcao triddica da filosofia peirciana
também é exemplar no aspecto de atri-

buir relagdes de encapsulamento entre as
categorias. De modo que o primeiro é livre, o
segundo contém o primeiro e o terceiro con-
tém o segundo e o primeiro. O que permite
- validando o papel essencial do acaso — que
“a segundidade de fato nao seja estritamente
regida pela terceiridade da lei; a existéncia
possui, assim, um elemento de espontanei-
dade, conferido pela primeiridade do acaso”
(Ibri, 1992, p. 40).

Peirce também afirma que

é evidente. .. que nGo hd razdo para pensarmos
que todo fenémeno, em todos os seus detalhes
mais minuciosos, seja precisamente determinado
pela lei. Vemos que hd um elemento arbitrdrio no
universo — a saber, sua variedade. Esta variedade
deve, de alguma forma, ser atribuida a esponta-
neidade (apud Ibri, 1992, p. 40).

Logo, por mais que o pensamento cartesiano,
que ainda sobrevive na contemporaneida-
de, afirme que tudo o que esta contido nas
memodrias dos aparelhos esta organizado de

maneira deterministica, o que fascina tanto

no contato com o mundo reticular digital é
justamente a variedade e espontaneidade
dos jogos que distribuem estes dados. Estes
jogos baseiam-se no acaso, que brinca com
os existentes — os dados contidos nas memoé-
rias dos aparelhos —, e a lei — os algoritmos
que movem as linguagens digitais —, para
criar um cenario estético de grande seducao,
ja que “a mera irregularidade, onde nenhuma
regularidade definida é esperada, ndo cria
surpresas nem excita qualquer curiosidade”
(Peirce apud lbri, 1992, p. 41).

Nao é possivel conceber um universo consti-
tuido somente por impulsos momentaneos,
flashes que brilham desordenadamente,
desprovido de rotinas ou habitos. Este seria
um universo sem sentido, porque “a generali-
dade é, de fato, um ingrediente indispensavel
da realidade; pois a mera existéncia individu-
al, ou atualidade sem qualquer regularidade
que seja, € uma nulidade. Caos é puro nada”
(Peirce apud lbri, 1992, p. 35).

Caos é puro nada e nao ha contradicdo ne-
nhuma entre esta afirmacao e a importancia
do acaso. A beleza dos jogos observaveis nas
linguagens digitais esta nesta tensao con-
tinua entre acaso e dado existente, engen-
drada pelas regras abertas a contaminacgdo

exterior encontradas nos jogos reticulares.

3. Acaso, maquinas, aparelhos
e reticularidade

Para tornar mais claro o papel fundante do aca-

so nas tramas tecidas por linguagens reticula-
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res que utilizam mecanismos digitais, como a
hipermidia, é imprescindivel deixar evidente

a diferenca entre maquinas e aparelhos. Ou
ainda, entre modernidade e pés-modernidade,
ja que a modernidade mudou completamente
arelacdo das pessoas com os artefatos, através
da industrializacao e das maquinas, e a pos-
modernidade deslocou todos os eixos que
haviam sido eleitos pela modernidade como
centrais para a compreensao do mundo, abrin-
do espacos para novas formas de composicao
em todos os campos da producao, do saber

e do trato social, através da substituicao das
maquinas por aparelhos.

A idéia de modernidade estd ligada, de acor-
do com Bauman (1998, p. 7), aos conceitos
de beleza, de limpeza e de ordem. Vamos nos
deter no conceito de ordem, como tratado
pelo autor através de um viés freudiano:

Ordem é uma espécie de compulsdo a repeticéo
que, quando um requlamento foi definitivamente
estabelecido, decide quando, onde e como uma coi-
sa deve ser feita, de modo que em toda circunstan-

cia semelhante néio haja hesitacdo ou indeciséo.

Esta concepcao de mundo absolutamente
ordenado, especializado e pré-dado - que
implica em relegar ao acaso a condicao de
algo ligado ao desastre ou a incompeténcia

-, desempenhou um papel importante no
desenvolvimento técnico e tecnoldgico da civi-

lizacao, cobrando, todavia, um alto preco, pois

nada predispbe “naturalmente” os seres humanos

d procurdarou preservard beleza, conservar-se

limpo e observar a rotina chamada ordem [....]. Os
seres humanos precisam ser obrigados a respeitar
e apreciar a harmonia, a limpeza e a ordem. Sua
liberdade de agir sobre seus prdprios impulsos
deve ser preparada. A coersdo é dolorosa: a defesa
contra o sofrimento gera seus proprios sofrimentos.
(Bauman, 1998, p. 8)

O processo civilizatério constroi-se sobre a
renuncia e impode grandes sacrificios, sendo
a civilizacao “uma ordem imposta a uma
humanidade naturalmente desordenada. E
um compromisso, uma troca continuamente
reclamada e para sempre instigada a se rene-

gociar” (Bauman, 1998, p. 8).

Ora, a questao aqui nao parece estar na evo-
lugao - ja que é inegavel, historicamente, que
o conhecimento e as conquistas humanas
crescem (lbri, 1992, p. 52) -, mas sim na falta
de crenca na consideracdo do falibilismo que
marcou toda a época moderna, tornando
este “compromisso com a renegociacao” um
processo marcado pela caréncia de dialo-
gismo, pois, no fundo, o objetivo da mo-
dernidade era substituir um conjunto social
considerado defeituoso por outro “aperfeico-
ado e preferivelmente perfeito, e por isso ndo

mais alteravel” (Bauman, 2001, p. 9).

O falibilismo, enquanto doutrina que trata do
conhecimento (lbri, 1992), traz uma concep-
¢ao de continuidade, de evolucao aberta
sempre ao didlogo com o acaso, pois a razao
sozinha, do ponto de vista de uma visao
dedutiva, ndo pode criar nada. E preciso

liberdade para criar, e a liberdade esta sob o
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modo de ser do acaso, pois ser ou sentir-se
livre “significa ndo experimentar dificuldade,
obstaculo, resisténcia ou qualquer outro
impedimento aos movimentos pretendidos

ou concebiveis” (Bauman, 2001, p. 23).

Vejamos: “[o] falibilismo é a doutrina de que
nosso conhecimento nunca é absoluto, mas é
como se sempre flutuasse em um continuum
de incerteza e indeterminacao'®” (lbri, 1992,
p. 52). Este continuo de incerteza e indeter-
minacgado torna o acaso algo objetivo, que

estd na raiz da criacdo da ordem, da lei, pois

algo continuo deve perpassar a potencialidade
do futuro, como fez o vetor da evolugdo. Assim, a
admisséo da objetividade do acaso, ndo apenas
se configura como hipétese explicativa para a
diversidade observada na natureza, mas também
responde a questdo sobre a origem das leis (1bri,
1992, p. 52).

A partir desta formulacao, um processo dia-
I6gico, criador, de renegociacao, deve levar
em conta o acaso, como mola propulsora da

criacdo de novas leis.

Ontologicamente — no ambito do processo
civilizatério -, antes do advento da revolu-
¢ao industrial em meados do século XVIll, o
homem estava no centro de tudo, organi-
zando seu espaco cotidiano como lhe fosse

conveniente. Por exemplo, um sapateiro

158 Aqui 0 autor traz uma citacdo de C. S. Peirce.

organizava livremente seu espaco de traba- .
Iho, sua bancada, dispondo as ferramentas

necessarias para o exercicio de seu fazer de
um modo que nascia arbitrario — estando
portanto sob o modo de ser do acaso - e que
evoluia naturalmente, através do fazer — da
existéncia da necessidade de produzir - para
uma generalizacdo, uma ordem espacial,
uma lei. Cada sapateiro tinha a possibilida-
de de organizar seu espago a sua maneira,
dispondo seus instrumentos - extensdes do
corpo - ao seu redor. O corpo constituia-se

como o centro de tudo.

Uma das conseqliéncias que o moderno pro-
cesso de industrializacao traz é a perda desta
autonomia por parte de quem produz. Apds
a revolucao industrial, as maquinas passaram
a estar no centro do espaco, cercadas por
operarios. A maquina comegou a organizar

o espaco do corpo, delimitando seu campo
de acdo e os movimentos possiveis, que pas-
saram a ser produzidos de maneira repetida,
semelhante, automatica. Ha pouco espaco,
em uma linha de producao, para o diferente,
para o Unico, ja que a idéia por tras desta
estrutura é a da produtividade absoluta, ma-
ximizando o espaco e o tempo e subjugando

corpos e mentes. Vejamos:

Antes da revolucdo industrial, os instrumentos
cercavam os homens, depois, as mdquinas eram

por eles cercadas. Antes, 0 homem era a constante
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da relacdo, e o instrumento era a varidvel; depois,
amdaquina passou a ser relativamente constante.
Antes os instrumentos funcionavam em fun¢éo
do homem; depois grande parte da humanidade
passou afuncionar em fungédo das mdquinas
(Flusser, 2002, p. 21).

O espac¢o da maquina, que encontra seu
apice nas linhas de producao, traduz-se
como a condensacado do corpo no trabalho.
Uma maquina condensa gestos - lineariza o
corpo —, 0 que acaba traduzindo-se em uma
horizontalidade que retorna sempre ao mes-
mo lugar, através da repeticdo dos mesmos
movimentos condensados. Tal processo frag-
mentou o homem através da especializacao
das atividades, engrenagem que acabou por

fragmentar o préprio pensamento:

A sociedade industrial se caracteriza[...] como
por uma crescente especializacéo e divisdo do tra-
balho. No trabalho o homem se torna fragmen-
tado. Perde-se a sua conexdo com o todo e ele

se transforma num utensilio [...]. Esta crescente
divisdo do trabalho ainda parcelariza mais o pa-
pel do humano, de modo que a visdo do homem
se torna mais limitada. Quanto mais engenhoso e
complexo é o processo do trabalho, tanto menos
inteligente é o trabalho que se requer do trabalha-
dor individual e mais aguda é a sua aliena¢do do
conjunto. (Fischer, 2002, p. 96)

Esta é a I6gica do programa industrial, que
estd sustentada por leis. O programa esta
acima das maquinas, ja que é a condensagao
de pensamentos - e ndo somente de gestos
-, sendo um artefato técnico conquistado

através da légica ocidental criada a partir da
escrita alfabética horizontal, ja que a escrita
pictografica — assim como a ideografica -,
opera por saltos, mas a escrita alfabética
ocidental ja traz a ponte dada, através do

processo de leitura linear.

Para Flusser, a escrita linear surge da transco-
dificacdo de um tempo circular - representa-
do pelas imagens que permitem espaco para
a imaginacao - em tempo linear, através de
um processo de “rasgamento” das imagens,
que consistiu em “desfiar as superficies das
imagens em linhas e alinhar os elementos
imagéticos. Eis como foi inventada a escrita
linear” (2002, p. 9).

E importante atentar para o conceito de
imaginacao apresentado por Flusser, que
esta em consonancia com a liberdade possi-
bilitada pelo acaso. Imaginacdo, para o autor,
é capacidade de reconstruir informacdes

de acordo com a propria subjetividade, ou,
ainda, de rearranjar dados livremente em
consonancia com a memoria. As imagens
produzidas antes da invencao da escrita
possibilitam este livre imaginar, ja que ndo
estdo codificadas segundo um diagrama
horizontal e possibilitam uma decodificacdo
por saltos. Apds a invencao da escrita por
meio do “rasgamento” das imagens, este pro-
cedimento nao foi mais possivel no ocidente.
Imaginar é, portanto, redistribuir livremente
0s signos armazenados na mem©ria através
de fundamentos encontrados nas imagens

pré-textuais.
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Ainda sobre a escrita, o autor também dira
que ela

(...) funda-se sobre a nova capacidade de codifi-
car planos em retas e abstrair todas as dimensoes,
com excecdo de uma: a da conceituacdo, que
permite codificar textos e decifrd-los. (...) Os
textos ndo significam o mundo diretamente, mas
através de imagens rasgadas. (...) Em outros
termos: a escrita é o metacddigo da imagem.
(Flusser, 2002, p. 10)

A ciéncia, e suas aplicacdes tecnoldgicas

— como as maquinas e os aparelhos —, sé
puderam surgir a partir da escrita, que cria a
consciéncia historica. O espaco industrial &,
assim, o espaco da potencializacdo da escrita
linear, que passa do gesto do corpo ao plano,
depois a linha para, finalmente, chegar ao
ponto, operacionalizando um mundo que se

articula pelo encadeamento linear.

Entretanto, é esse ciclo que dara forma,
novamente, a um novo modo de ser, onde

o corpo volta a ter papel inventivo, onde as
classes — agrupamentos de singularidades
por semelhanca'® - deixam de ter papel
fundamentalmente central e abrem novos
espacos para a articulacdo de proposicoes
individuais, Unicas. Uma nova valorizacao do

didlogo entre acaso, existente e lei.

Como vimos, a légica ocidental nasce com .
a linha, que surge com a escrita alfabética.

Com esta légica nasce a ciéncia, que da
forma as maquinas. Mas a ciéncia continua
evoluindo e deste processo evolutivo nascem
os aparelhos, artefatos pds-industriais e,
logicamente, pés-modernos. Os artefatos di-
gitais — como os computadores e videogames
-, estao nesta nova categoria. Os aparelhos
nao pertencem a mesma categoria que as
maquinas, pois ndo exigem que se trabalhe,
mas sim que se brinque com eles por meio

de jogos liquidos, méveis.

Dai surge a dificuldade de defini-los, pois es-
tao em constante julgo do acaso, encontran-
do-se em terreno ainda nao esquadrinhado
- se é que um dia sera possivel esquadrinha-
lo -, ja que tal tarefa exigiria a capacidade de
paralisar fenébmenos que tém como marca
indispensavel a redistribuicao constante de
suas caracteristicas. Quais sao as categorias
que possuimos para analisar tais fendbmenos?
Parece que a grande questao que se coloca

é a criacao de novas categorias que déem
conta de um mundo cambiante, que gira

em velocidade cada vez maior, pois querer
definir aparelhos é querer elaborar categorias
apropriadas a cultura pés-industrial que esta

surgindo” (Flusser, 2002, p. 23 [grifos meus]).

159 As classes ndo levam em conta a singularidade de cada objeto individual. Assim, a classe geral das rosas, por exemplo, ndo
leva em conta as diferencas de posicao ou formato que cada espinho ou pétala apresentam em cada rosa Unica. Sdo compu-
tadas somente as qualidades presentes, de modo geral, em todas as rosas. As classes s&o, portanto, signos de lei:"Signos gerais,
como sao, por exemplo, os signos lingUisticos, poderdo representar classes gerais de objetos devido a alguma convengao ou
mais em geral, a alguma lei. Podem, nesse caso, ser interpretados como signos de lei” (Silveira, 2007, p. 44).
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Ainda, segundo Bauman (2001, p. 29):

Avida ainda néo atingiu os extremos que a fariam
sem sentido, mas muito dano foi causado, e

todas as futuras ferramentas da certeza, inclusive
as novissimas rotinas (que provavelmente ndo
durardo o suficiente para se tornarem hdbitos)
ndo poderdo ser mais que muletas, artificios do
engenho humano que sé parecem a coisa em si se

nos abstivermos de examind-las muito de perto.

Esta realidade pés-industrial, pés-moderna e
fluida, apresenta relagdes temporais e espa-
ciais bastante diferenciadas com relacdo a era

das maquinas, pois

os fluidos ndo se atém muito a qualquer forma

e estdo constantemente prontos (e propensos) a
mudd-la; assim, para eles, o que conta é o tempo,
mais do que o espaco que lhes toca ocupar;
espaco que, afinal, preenchem apenas ‘por um
momento’ Em certo sentido, os sélidos suprimem
o tempo; para os liquidos, ao contrdrio, o tempo é
queimporta. (...) Os fluidos se movem facilmente.

", ) "

Eles “fluem’, ‘escorrem ‘esvaem-se’, ‘respingam’,
“transbordam’, “vazam’, “inundam’, “borrifam’,
‘pingam’; (.....) diferentemente dos sdlidos, néo séo
facilmente contidos — contornam certos obstdcu-
los, dissolvem outros e invadem ou inundam seu
caminho. Do encontro com os sdlidos emergem
intactos, enquanto os sélidos que encontraram,

se permanecem sdlidos, sdo alterados — ficam

molhados ou encharcados (Bauman, 2001, p. 8).

As maquinas sao objetos sélidos, com seus
aspectos de generalizacao, de lei. Os apare-

Ihos séo liquidos, fluem, mudam de forma, se

redefinem, caracterizam uma época marcada
pelo didlogo com a incerteza, com o jogo
com o acaso. Negar a importancia medular
do acaso, como o conceituamos, para os apa-
relhos — e para a contemporaneidade - é se
fechar para a contemplagédo das caracteristi-
cas do mundo atual, observaveis pragmatica-
mente e apontadas por varios autores, como
Bauman (2001, p. 21):

Agora é o menor, mais leve e mais portdtil que sig-
nifica melhoria e “progresso’ Mover-se leve, e néo
mais aferrar-se a coisas vistas como atraentes por
sua confiabilidade e solidez — isto €, por seu peso,
substancialidade e capacidade de resisténcia — é
hoje recurso de poder. (...) Fixar-se ao solo ndo

é tdo importante se o solo pode ser alcancado

e abandonado a vontade, imediatamente ou

em pouquissimo tempo. Por outro lado, fixar-se
muito fortemente, sobrecarregando os lagcos com
compromissos mutuamente vinculantes, pode ser
positivamente prejudicial, dadas as novas oportu-

nidades que surgem em outros lugares.

Os aparelhos condensam programas, pen-
samentos, mas de forma ludica. Liberam o
Corpo, pois Nao estao mais ao centro e sim
novamente ao redor dos homens. O homem
voltou a poder reorganizar seu espaco, ja que
0s gadgets estdo cada vez menores e mais
potentes. Sdo novamente extensdes do corpo,
0 que estabelece um outro nivel de jogo, que
resgata o universo do brinquedo, os modos de
leitura ndo-légicos, por saltos, ndo por enca-
deamentos continuos. Claro que este tipo de
operagao se processa na mente, mas os apare-

Ihos potencializam este modo de tessitura.
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O modo de operacao dos aparelhos nao se
da pela linha, mas pelo retorno. Abre-se toda
uma gama de possibilidades de ir e voltar. O
tempo que, na linearidade e no peso das ma-
quinas, ndo pode ser sacrificado, passa a ser
objeto da circularidade magica que o mundo
da imaginacado oferece. Esta circularidade
estd ligada ao vaguear do olhar, ao um modo
de interpretagao mais imagético, pois este

vaguear, como aponta Flusser (2002, p. 8):

é circular: tende a voltar para contemplar elemen-
tos jd vistos. Assim, 0 “antes” se torna ‘depois’ e o
‘depois” se torna o “antes” O tempo projetado pelo
olhar sobre a imagem é o eterno retorno. (...) O
tempo que circula e estabelece relacées significa-
tivas é muito especifico: tempo de magia. Tempo
diferente do linear, o qual estabelece relagées
causais entre os eventos. (...) no tempo da magia,
um elemento explica o outro, e este explica o
primeiro. O significado das imagens é o contexto

mdgico das relacoes reversiveis.

A digitalizacao - procedimento que torna os
aparelhos tao potentes — pode ser definida
como a capacidade destes de transforma-
rem qualquer tipo de linguagem em pulsos
elétricos, em seqliéncias de zeros e uns. De
forma que, para um aparelho digital, ndo ha
diferenca em manipular textos, imagens ou
sons. As linguagens formam uma trama hi-
brida, tornando evidente o aspecto ludico da
linguagem. O homem que opera aparelhos,
portanto, joga com a linguagem — nao mais
trabalha no sentido industrial — e, para este
jogador, a indiferenciagao entre os signos

sonoros, verbais e visuais é evidente.

Os aparelhos, ao contrario das maquinas, se .

espalham pelo espaco, se adaptam a ele e ao

modo como o espaco é organizado pela cultura.
O jogador da era dos aparelhos volta a poder
organizar o espaco ao seu redor, pois 0 aspecto

mole e ludico dos aparelhos lhe permite isso.

Nesta configuracao temporal, espacial,

social e cultural, o aspecto rigido, de lei, das
maquinas abre espaco para o lancar de novos
dados, é encharcado por novas possibili-
dades. Este espaco cria condigdes para a
revalorizacdo do papel do acaso em todos
niveis. E os aparelhos, com suas linguagens
reticulares e seus jogos, parecem ser um dos

féruns privilegiados para esta discussao.

3. *rnd - a liquidificacao do espaco
e do tempo a partir do jogo como
acaso em uma teia reticular digital

Como visto, os aparelhos e suas linguagens
fazem parte de um mundo mével, liquido e
muito mais préximo do modo de ser do acaso
do que da realidade industrial, que dominou
o0 século XX. Assim, com o intuito de exempli-
ficar estas relacbes de maneira mais factivel

- principalmente as que dizem respeito ao
acaso e a criacdo de novos discursos reticula-
res —, sera realizada uma analise da obra *rnd
(2007), de minha autoria em conjunto com o
designer Jonattas Marcel Poltronieri.

O trabalho tem o objetivo de discutir algumas
relagdes entre o tempo e 0 espaco em um ponto
determinado da cidade de S&ao Paulo. Para isso,

foi eleito o Elevado Presidente Costa e Silva, mais
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conhecido como“minhocao”. Esta construgao

- um grande viaduto sobre vérias ruas, cercado
por prédios e com 3,4 quildmetros de extensao
- liga a zona oeste ao centro e € um emblema da
cidade, tanto pelo desconforto visual e sonoro
que causa aos moradores, como pela poluicao
do ar gerada pelo grande fluxo diario de veicu-
los. Por outro lado, a constru¢ao desempenha
um importante papel no desafogamento do
fluxo de transito da regido, por ser uma via direta
de ligacado entre duas regides da cidade.

Como outras caracteristicas marcantes, o
Elevado tem horério de funcionamento pré-
estabelecido para veiculos, que podem trafe-
gar por ele de segunda a sdbado, das 6h30 as
21h30. No periodo em que esta fechado para
o transito de veiculos, o lugar se transforma
em um local de lazer para os moradores das
areas vizinhas, sendo ocupado por criancas,
idosos e pessoas que aproveitam sua exten-
sdo para correr, andar de bicicleta, passear
com animais de estimacao ou conversar.
Estas particularidades tao dispares o transfor-

mam em um lugar Unico na cidade.

Partindo destas constatacdes, a concepg¢ao
do trabalho voltou-se para as seguintes

inquietacgodes:

- Como discutir e exibir alguns dos varios even-
tos que acontecem ao mesmo tempo — porém

em pontos diferentes — no espaco do Elevado?

- Como operacionalizar, de modo simultaneo, a
percepcao de varios acontecimentos multiplos

e que ocorrem sem ordem definida?

Condensando estas questdes, chegamos a
uma pergunta Unica como ponto de partida
para o trabalho: como discutir, de forma
audio-visual, o fato de que varios eventos
acontecem simultaneamente, sem seguir

nenhuma lei aparente, no mesmo espaco?

A primeira idéia foi tentar abordar a proble-
matica a partir da edicdo de um video, mas
alguns limites se tornaram claro logo no inicio.
Entre eles, o principal era que, devido a dina-
mica viva do espaco, nao haveria sentido em
editar um video no formato convencional, que
tem suas fronteiras dadas pelo préprio supor-
te fisico magnético. A discussao simplesmente
nao se sustentaria a partir de planos monta-
dos em sequiéncia linear. Mesmo que o video
fosse apresentado em um formato digital,

esta limitacdo estaria presente, pois o Unico
beneficio da digitalizacdo, neste caso, seria um

aumento na velocidade de producao.

Desde o inicio a proposta era discutir e mos-
trar os acontecimentos captados da maneira
como eles ocorrem: sem qualquer ordem
aparente, isolados, mas ao mesmo tempo

interligados pelo lugar escolhido.

Somente um modo de ser ndo-linear — que
opere por saltos -, como sao as linguagens
reticulares digitais, poderia resolver de modo
satisfatério as questdes propostas. Tendo

isto em consideracao, o passo seguinte foi a
definicdo das regras do jogo combinatério,
do algoritmo que moveria os dados inseridos
na memoria do computador. Este algoritmo

deveria ter, obrigatoriamente, um didlogo
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franco com o acaso, com a intengao de abolir
o plano da linearidade formal, industrial —
contida nas maquinas modernas dedicadas a
captura de imagens —, e inserir o discurso na

era dos aparelhos.

As regras basicas do jogo reticular foram
definidas nos seguintes termos:

1 -Odiscurso deveria ser efetuado em forma de
loop infinito, totalmente operacionalizado pelo
computador. A ordem dos elementos no loop de-

veria ser sorteada em tempo real pelo programa;

2 - Neste jogo, ao receptor caberia a contem-
placao do discurso dudio-visual proposto,
colocando em movimento seu repertério e

subjetividade;

3- A base de dados que movimenta o jogo de-
veria ser ampla o suficiente para que o receptor
vislumbrasse ligagdes entre as composicoes
formadas, sendo perceptivel que o discurso
ndo se repete, ou que a possibilidade de repeti-

cdo é extremamente pequena;

4 - O jogo se daria no plano de um didlogo
entre o computador, o dudio e o video, sendo
montado um discurso entre os dados inseridos
na memoria do aparelho e o processo de
construgcao de uma nova relagao entre espago
e tempo, que ndo respeitasse as limitagdes
fisicas, tanto do local quanto das linguagens

midiaticas anteriores.

A partir destas regras de operacao foram cap-

tadas — com uma camera mini-dv — cerca de 3

horas do movimento noturno no Elevado, no
horario em que este é ocupado pelos pedes-
tres e transmuta-se em um espaco ludico. Este
material foi transportado para o computador e
decupado em 68 segmentos. O passo seguinte
foi separar o dudio do video de cada um dos
segmentos gerados, originando 68 arquivos de

audio e 68 arquivos de video distintos.

Para tornar o jogo com o acaso ainda mais
intenso e interessante, foram estipuladas 36

mascaras para recorte dos arquivos de video.

De posse das regras e dos dados, o passo
seguinte foi a construcao da aplicagao digital
propriamente dita, cuja codificacdo se deu
na linguagem de programacao Proces-
sing'®®. Como resultado formal, sao exibidos
sempre 3 videos acompanhados de 3 dudios
simultaneos - escolhidos ao acaso -, criando
camadas de som e video que se hidridizam.
Cada um dos videos é exibido em uma mas-
cara, cujo formato também é selecionado ao
acaso, podendo ocorrer sobreposicoes de
areas. Quando um trecho de video ou 4udio
termina, o programa o identifica, remove o
trecho finalizado e seleciona imediatamente
outro trecho. No caso dos videos, também é

selecionada uma nova mascara.

Assim, o que o trabalho traz é um jogo cons-
tante e fluido entre imagens em movimento,
sons e recortes que nao se estabelece de
forma linear, mas sim de forma pontual, ope-
rando por uma loégica baseada em saltos, que
substituem as sequiéncias pré-programadas

encontradas na légica industrial.
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O objeto do trabalho se forma dentro deste
didlogo, portanto dentro de si mesmo. O
carater metonimico das imagens e sons
torna este objeto indeterminado e, portanto,
fecundo de resignificacdes, dissolvendo seus
cédigos em um plano bidimensional, que os
indetermina e os lan¢a ao acaso contido no

algoritmo da programacao.

Conclusoes

Existem diferencas fundamentais entre sim-
plesmente digitalizar dados — por meio de
aparelhos como scanners —, reordenando-os
a partir de categorias estabelecidas através
de mecanismos pré-digitais, e de se conceber
novas categorias para tramas realmente re-
ticulares, que enfrentem os desafios propor-
cionados pelas possibilidades contidas nas
sintaxes encontradas nas linguagens digitais.
Entre estes desafios esta (re)pensar maneiras
narrativas adequadas a era liquida em que
vivemos. Uma destas maneiras é o estabele-
cimento de flertes livres com o modo de ser
do acaso, compreendido como instrumento
conceitual desencadeador de discursos nao-
lineares e libertador da concepcao de que

tudo estd determinado no jogo digital.

Estes flertes podem produzir experiéncias
que ajudem a dar inteligibilidade - e portan-
to ordem - para formulag¢des realizadas nos

mais diversos campos do saber humano ao

160 Disponivel em http://www.processing.org/

longo do continuo processo civilizatério, que
esbarravam em limitagdes dos dispositivos

técnicos para tomarem corpo formal.

O jogo recombinatério possibilitado pelo
acaso também atua para uma melhor com-
preensao do que Flusser (2002) chamou de
“caixas pretas”: aparelhos onde introduzimos
dados de input e vislumbramos o output, mas
pouco - ou hada - sabemos a respeito do
que se processa no interior destas caixas. Tais
caixas sao indices da contemporaneidade e
a producao de conhecimento sobre elas nao
deve somente se fechar no discurso técnico
de seus operadores, mas abrir-se a reflexao
sobre o alcance que as mudancas provoca-
das por suas linguagens encontram nos mais

amplos setores do saber humano.

Os dados — com seu jogo de faces marca-
das e resultados ao prazer do acaso - estao

rolando...

Referéncias

BAUMAN, Z. (2001). Modernidade liquida. Rio
de Janeiro, Jorge Zahar Editor.

————— . (1998). O mal-estar da pés-modernidade.
Rio de Janeiro, Jorge Zahar Editor.

FISCHER, E. (2002). A necessidade da arte. Rio
de Janeiro, Guanabara Koogan.

FLUSSER, V. (2002). Filosofia da caixa preta.

Ensaios para uma futura filosofia da fotografia.



0 acaso ¢ a cri-:;:En:- de novas ¢skruturas reticulares

Rio de Janeiro, Relume Dumara.

————— .(2007). “Forma e material”. In: O mundo
codificado. Por uma filosofia do design e da co-
municagdo. Sao Paulo, Cosac Naify. pp. 22-32.
IBRI, I. A. (1992). K6smos Noetds. Sao Paulo,
Editora Perspectiva.

————— . (2003). Topicos para uma Poética da
Alteridade. In: Ordem e Vertigem. Anais do
Centro Cultural do Banco do Brasil. Sao Paulo,
V. 2.pp. 7-12.

PESSOA, F. (1980). O Eu profundo e os outros
Eus. Rio de Janeiro, Nova Fronteira.
SANTAELLA, L. (1983). O que é semiética. Sao
Paulo, Editora Brasiliense.

SILVEIRA, L. F. B. (2007). Curso de semiotica
geral. Sao Paulo, Editora Quartier Latin.




