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A poderosa desintegracéo do dtomo veio modificar tudo, excepto o nosso modo de
pensar, fazendo-nos assim deslizar para uma catdstrofe nunca vista. A sobrevivéncia da
Humanidade exige uma nova maneira de pensar.

Albert Einstein (1955)

Apenas nos ultimos cem anos terao nascido mais pessoas que a soma de
todos os séculos anteriores desde cerca de dez mil anos atras.

A cada ano a populagdao mundial aumenta em cerca de setenta e cinco
milhdes de pessoas — equivalendo a quase um pais como a Alemanha, ou mais
de uma Turquia, a cada doze meses; ou a uma Suica a cada més.

A cada dia a populagao mundial aumenta em mais de duzentas e cinco
mil pessoas, num ritmo de mais de cento e quarenta pessoas por minuto.

No ultimo século, a populagdo mundial quadruplicou, tendo duplicado
apenas nos ultimos cinquenta anos, alcancando cerca de seis mil milhdes de
habitantes.



Em 2003, um relatério das Na¢des Unidas revelou que cerca de um tergo
das pessoas vivendo em cidades, encontrava-se em favelas, em bairros de lata.
No continente Africano, cerca de 70% da populag¢ao urbana vive em favelas.

Quase a totalidade da explosao demografica planetaria se encontra nos
paises pobres.

No inicio do terceiro milénio, mais de cinco bilides de pessoas estdo
localizadas nos paises pobres e pouco mais de um bilido nos paises ricos.

Mais de 75% das pessoas pobres, em todo o planeta, vive em areas
urbanas.

Em 1950, cerca de 30% das pessoas, em todo o mundo, vivia nas cidades.
Este nUmero subiu para 50% em 2005.

Outro relatdrio das Nagdes Unidas indica que, todos os dias, nos primeiros
anosdoséculo XXI, cercade cento e oitenta mil pessoas se mudam do campo para
as cidades. Isso implica a construgao de infra-estruturas urbanas equivalentes
a duas cidades das dimensdes de Téquio a cada ano — uma necessidade cuja
concretizagdao tem sido impossivel.

Esse forte movimento migratério planetario para grandes concentragdes
urbanas, aliado a emergéncia de uma superpopulacdao mundial, gerou as
chamadas megacidades: cidades com mais de dez milhdes de habitantes.



Em 1970 haviam onze megacidades em todo o mundo, seis delas
localizadas nos paises ricos, e cinco nos paises pobres. No ano 2000, ja haviam
vinte e cinco megacidades, e em 2015 se prevé que existirdo trinta e trés
megacidades em todo o mundo — e apenas seis estarao localizadas nos paises
ricos. Vinte e sete delas estardo nos paises pobres.

Em 2005 ja existiam cerca de um bilido de computadores e mais de um
bilido de telefones mdveis sendo constantemente utilizados em todo o planeta.
Um computador para cada seis pessoas.... mas a grande parte concentrada
nos paises ricos. Nos Estados Unidos hd praticamente um computador em uso
para cada duas pessoas. Na Europa, Canada, Hong-Kong, Japao, Coreia do Sul e
Australia ha cerca de um computador em uso para cada trés a quatro pessoas.
No leste e sul da Europa, como Portugal, Espanha e Grécia, esse nimero chega
a cair para cerca de um computador para cada vinte pessoas. Na India, pais com
mais de um bilido de habitantes, ja ha cerca de um computador para cada cem
pessoas, com um crescimento de uso estimado em cerca de 40% a cada doze
meses, nos préximos anos.

Na Europa, Japao, Australia, Coreia do Sul e Nova Zelandia, o numero de
telefones méveis chega a ser de um por cada habitante — o dobro dos Estados
Unidos.



Em 2005, na China, com uma populacdao de cerca de um bilido e
quatrocentos milhdes de habitantes, ja haviam cerca de trezentos e cinquenta
milhdes de pessoas utilizando telefones mdveis, representando um telefone
movel para cada quatro pessoas. Menos de dez anos antes, eram apenas sete
milhdes de pessoas a usar telefones mdveis.

Cerca de cento e cinquenta milhdes de televisores sdo comercializados
a cada ano, em todo o mundo — e a vida util de cada aparelho de televisao é
estimada em cerca de dez a quinze anos. Isso significa que em apenas dez anos
passem a existir mais um bilido e quinhentos mil aparelhos de televisao em
pleno funcionamento no planeta.

Cada aparelho de televisdo consome, em média, cerca de cento e oitenta
e cinco kilowatts por ano. Apenas os novos aparelhos de televisdao que entram no
mercado a cada ano representam um consumo energético adicional estimado
de cerca de 27.750.000 kilowatts a cada doze meses.

A cada ano, o consumo energético per capita na Asia, excluindo a China e
a Africa, é de cerca de 185 kilowatts por ano. Na América Latina esse valor é de
cerca de 1.400 kilowatts/ano por pessoa — nimero que pode chegar aos 7.500
kilowatts per capita nos paises ricos.

Cerca 25% da populagao mundial, algo emtorno de um bilido e quinhentos
milhdes de pessoas, ndo tem acesso a electricidade.



Entre 1992 e 2002, em apenas dez anos, e somente nos Estados Unidos,
a venda de equipamentos electrdnicos foi multiplicada por quatro.

Estima-se que, em todo o mundo, somente nos préoximos trés anos, mais
de trezentos milhdes de computadores irdao se tornar totalmente obsoletos.
Todos os anos, cerca de cem milhdes de computadores sao transformados em
lixo.

Estima-se, ainda, que nos préximos tempos, a cada ano, em todo o
planeta, cerca de vinte e cinco milhdes de televisores sejam abandonados,
transformando-se em lixo.

A cada ano, cerca de sete milhdes de toneladas de equipamentos
electrdnicos se tornam obsoletos e sao abandonados. Uma parte relevante dos
componentes usados na fabricacao de equipamentos electrénicos é altamente
toxica. Quando se transformam em lixo e ndao sao tratados de forma criteriosa,
aqueles elementos, muitas vezes constituidos por metais e solventes acabam por
contaminar perigosamente lengdis freaticos, rios, lagos e aquiferos, afectando
dramaticamente a saude publica.

No ano de 2004 soube-se que o lixo constituido por equipamentos
electrdnicos ja representava cerca de 70% dos metais pesados e 40% do chumbo
encontrado nos aterros, apenas nos Estados Unidos.



Todos os dias, a cidade de Nova York produz cerca de doze mil toneladas
em lixo, que sdo transportados a cerca de trezentos quildmetros de distancia,
com o uso de seiscentos camides com capacidade de vinte toneladas cada — o
que significa um camiao de vinte toneladas a cada dois minutos, vinte e quatro
horas por dia!

Quase a metade das criancas em Franca nascem contaminadas com
mercurio, uma substancia que interfere nas fun¢des cerebrais e no sistema
nervoso. Questiona-se se esse terrivel quadro de contaminacao, num pais tao
desenvolvido, estara relacionado ao tratamento inadequado dos equipamentos
electrdnicos transformados em lixo ao longo de décadas.

Muitos dos gases que poluiam o ar das nossas cidades, estradas e campos,
foram gradualmente eliminados pelo uso de novos sistemas de filtragem. Mas,
esses sistemas apenas tornaram ainda menores as particulas poluentes. Assim,
em varios casos, a matéria dos gases poluentes foi simplesmente redesenhada
ao nivel molecular, tornando-a indetectavel, podendo até mesmo, em alguns
casos, atravessar imperceptivelmente os nossos corpos. Serem nao detectaveis
nos faz acreditar que estamos em ambientes menos poluidos.

No ano de 2005, a China consumiu nas suas construcoes cerca da metade
do cimento produzido em todo o planeta.

A partir de 2005 as universidades Chinesas tém formado cerca de
quinhentos mil cientistas e engenheiros a cada ano. Nos Estados Unidos, esse
numero cai para cerca de sessenta mil cientistas e engenheiros, cerca de dez
vezes menos, para uma populagdo cinco vezes menor.



O mercado de trabalho Indiano passou a contar, a partir daquele ano,
com cerca de dois milhdes e meio de jovens dedicados a gestao de negdcios e
ao mercado financeiro, enquanto que os Estados Unidos contam com menos de
um milh3do e oitocentos mil jovens dedicados aquelas actividades.

Cerca de 70% dos Indianos e dos Chineses ainda vivem em areas rurais.
Mas, esse quadro devera mudar radicalmente nos proximos anos. Em 2005 a
India j& possuia trinta e cinco concentra¢des urbanas com mais de um milhdo
de habitantes. Dentro dos préximos vinte anos, estima-se que apenas na
India venham a existir mais de setenta cidades com mais de um milh3o de
habitantes.

Na Asia, em 1950, haviam cerca de vinte e seis cidades com popula¢do
variando entre um e cinco milhdes de habitantes. Esse numero devera chegar
aos duzentos e trinta no ano de 2015.

Nova Deli e Bombaim possuem cada uma delas, nas suas manchas
urbanas, mais de trinta milhdes de habitantes. Na China, o numero de cidades
com mais de um milhdo de habitantes ja ultrapassa quarenta e cinco.

A China possui cerca de 22% da populagdao planetdria, mas conta com
apenas 8% das reservas mundiais de agua doce.

A produgao de graos na China diminuiu em cerca de 30%, entre os anos
de 1997 e 2005, possivelmente devido ao rapido declinio das suas reservas de
agua doce.



A situacdo das reservas de agua doce na India foi considerada como
extremamente grave pelas andlises do Banco Mundial divulgadas em 2005.
Milhdes de pequenos equipamentos extractores de agua subterranea foram
instalados caoticamente em todo o pais, exaurindo os recursos hidricos para
além da capacidade de regeneracao através das chuvas.

De toda a agua do planeta, apenas um centésimo de um por cento é agua
doce renovada pelos ciclos hidrolégicos.

E esse centésimo de um por cento, formado pelos cerca de cento e dez
mil quildmetros cubicos de precipitacdao de chuvas a cada ano, que sustenta
boa parte da vida sobre o planeta. Em todo o planeta, a cada hora, chove em
média apenas cerca de doze quildmetros cubicos por hora. 1,6% de toda a agua
do planeta esta congelada nas capas polares e glaciares, somente 0,36% esta
localizada nos aquiferos subterraneos.

E esse delicado equilibrio que tem mantido o planeta como o
conhecemos.

Na India, o tratamento de aguas residuais atinge apenas cerca de 10% da
populacdo. Ha poucos anos, a cidade de Sao Paulo, cuja mancha urbana possui
cerca de vinte e cinco milhdes de habitantes, era capaz de tratar somente cerca
de 20% das aguas residuais, numero que foi elevado a algo em torno de 60%
segundo os relatérios mais recentes.



Em 2006, mais de um bilido de pessoas, quase 20% da populagao mundial,
ainda ndo tem acesso a agua limpa. A cada dois segundos morre uma crianga
com menos de cinco anos de idade devido a ingestao de dguas contaminadas.
Isso equivale a mil e oitocentas criangas por hora, e quase dezasseis milhdes de
mortes por ano!

Em todo o planeta, 80% das cidades com ar mais poluido estao localizadas
na China. Em 2004 a China se tornou no segundo maior emissor de particulas
de carbono na atmosfera, depois dos Estados Unidos, significando ja cerca de
65% das emissdes Americanas.

Se, nos préoximos poucos anos, o consumo per capita de petréleo na China
e na India chegar a 50% do que é actualmente consumido nos Estados Unidos,
a producao mundial de petréleo devera mais que duplicar para atender as
necessidades globais. Grande parte dos gedlogos acredita que nao ha reservas
suficientes de petrdoleo para atender a uma tal procura.

Inspirado nas ideias do genial Richard Feynman, Eric Drexler desenvolveu,
noiniciodadécadade 1980, os principios de uma nova ciéncia—ananotecnologia.
Drexler sonhava em ser astronauta. Diante da impossibilidade de consegui-lo,
voltou-se para a nano escala.

Nos ultimos anos, as investigacdes relacionadas a nanotecnologia tém
absorvido boa parte dos investimentos dos Estados mais ricos do planeta. Desde
2001, somente a National Nanotechnology Initiative, departamento do Estado
Americano, ja investiu mais de cinco mil milhdes de ddlares na pesquisa sobre
esse novo ramo da ciéncia.



A partir de 2005, a Europa, os Estados Unidos e o Japao tém investido
cada um, independentemente, cerca de um bilido de ddlares nesse tipo de
investigagdo. As NagOes Unidas consideram oficialmente a nanotecnologia
como um instrumento de grande importancia na reducao da pobreza mundial.

Nanotecnologia: montar estruturas dinamicas com atomos. Espécies de
mecanismos que nao mais pertencem ao dominio animal, vegetal ou mineral.
Nem pertencem ao dominio dos seres vivos ou nao vivos.

Como aconteceu com o cinema, com a radio ou com a televisao, para citar
apenas trés exemplos, também a nanotecnologia tras em si, na sua origem, os
meios anteriores como conteudo. Por isso, fala-se normalmente —ainda que soe
folclérico — de maquinas, robots, computadores e mesmo fabricas elaboradas
numa nano escala. Na verdade, a nanotecnologia abre um novo universo, que é,
simultaneamente, organico e inorganico, automatico e inteligente, implicando
uma nova légica.

Estruturas invisiveis e assensoriais que podem se auto montar ou se auto
destruir.

Um nandmetro equivale a dez atomos de hidrogénio, colocados lado a
lado, em linha. Um fio de cabelo humano possui cerca de oitenta mil nandmetros
de espessura.



Curiosamente, numa nano escala, as particulas tém uma maior area de
superficie, em comparag¢ao com a nossa macro escala, fazendo com que muitas
vezes sejam mais reactivas quimicamente. Assim, geralmente, numa nano
escala os materiais tém comportamentos diferentes daqueles que conhecemos
em nosso dia a dia.

Em nossa escala humana, o carbono na forma de grafite, que utilizamos
tao vulgarmente no uso dos lapis, € muito maleavel, mas numa nano escala ele
pode se tornar cem vezes mais duro e seis vezes mais leve que o aco.

Muitas pessoas ndao sabem, mas actualmente muitos produtos ja sao
fabricados com nano tubos de carbono, tal como quadros de bicicletas, raquetes
de ténis ou pecgas para avides entre outros.

Tanto nos Estados Unidos como na India, laboratérios de investigacio
tém desenvolvido estruturas de nano tubos de carbono com o objectivo de
filtrar e remover particulas poluentes, quer estejam presentes em liquidos ou
gases. Outras nano estruturas, tal como os nanocristais magnéticos, come¢am
a ser usados como filtros para eliminar a presenca de arsénico na agua — caso
tipico do Bangladesh.

Na década de 1970, aguas armazenadas em lengdis subterraneos em
Bangladesh comegaram a ser bombeadas para o uso da populacao, sem que se
soubesse, entao, que estavam contaminadas. Sem outro recurso a agua potavel,
a populagao se tornou vitima do caso considerado o mais grave de poluicdo em
toda a Historia. Apenas cerca de trinta anos mais tarde uma nova tecnologia



foi desenvolvida com o objectivo de resolver esse problema, com um custo de
milhdes de vidas humanas.

A alteragao de escala no uso de materiais e substancias faz emergir um
novo mundo de reacgdes fisicas: numa nano escala o aluminio pode explodir
espontaneamente.

O zinco que conhecemos, utilizado tantas vezes como cobertura de
pobres edificagdes em nossa macro escala, é opaco — mas numa nano escala
ele é transparente. E o cobre, que utilizamos em cabos eléctricos, torna-se tao
eldstico que pode ser esticado em até cinquenta vezes sem romper.

Particulas de hidroxipatita — cristais que compde 0s N0ss0s 0ss0s e que é
uma substanciaimportante para a datacdao arqueoldgica—tém, quando tomadas
numa escala atébmica, a mesma estrutura quimica do esmalte dos dentes. Essa
condigao permitird a construgao de nano estruturas destinadas a reconstrugao
do esmalte dos nossos dentes.

Esse tipo de nano estruturas tem permitido a criacao de varios novos
materiais, tal como uma cobertura molecular aderente aos tecidos de algodao
que, sem impedir a passagem de ar e as caracteristicas normais do tecido,
realiza uma barreira contra a penetragao de liquidos; ou vidros que se limpam
automaticamente, através de nano particulas de didxido de titanio que interagem
comosraios ultravioletas fazendo descolar da superficie os elementos estranhos,
como o po ou a gordura, que a ela tinham aderido.



Outro novo material € uma espécie de tinta semicondutora preenchida
por bilides de nano células eficazes na captacao de energia solar. Assim, a pintura
que cobre a superficie das paredes podera ser transformada em poderosos
acumuladores de energia solar, alimentando imediatamente as infra-estruturas
dos edificios.

A borracha utilizada nos pneus dos nossos automodveis podera, muito
brevemente, ser substituida por um elemento cuja nano estrutura possibilita
uma gigantesca reducao de desgaste e uma grande melhoria na performance
tanto em piso seco como molhado, reduzindo o ruido gerado pelo atrito com o
pavimento.

Com a crescente aplicacao de materiais elaborados com nanotecnologia,
a tendéncia mundial sera uma dramatica redu¢ao no consumo de matéria prima
como o ferro, o cobre ou mesmo o ouro.

Paises que sobrevivem gracas a venda do seu solo, do seu patrimdnio
natural, poderao se encontrar rapidamente fora do mercado, numa situacao de
profundo isolamento planetario.

Por outro lado, a ndao diminui¢cao do uso de recursos naturais com o
continuo aumento de consumo de produtos e de energia em todo o mundo,
rapidamente conduzira o planeta a um quadro de exaustao.

Isso torna ainda mais clara uma velha e polémica questdo — a Unica saida
para os paises sujeitos a fome e a exclusao é a educacao, a cultura, a arte e a
ciéncia.



Nesse sentido, todo o planeta deveriase dedicaraumimenso e concertado
esforco, a um projecto global, dedicado a educacgao intensiva, a ciéncia, a arte e
a cultura, com um programa de varias décadas.

Por outro lado, um intenso processo de alfabetizacdo, que tem sido
o elemento central de todo o programa de educa¢dao, com o consequente
desenvolvimento das capacidades de silogismo, directamente relacionadas
as estruturas predicativas, produzira profundas transformacdes sociais — uma
metamorfose planetaria sobre como compreendemos e lidamos com 0 nosso
planeta.

Ou seja, a curto prazo, um tal esforgo planetario, voltado para a educacgao,
para as artes, ciéncias e tecnologias, conduziria a um periodo de instabilidade
com a mutacao de antigas culturas tribais e acusticas.

Tratamosdeconceitos, bolsdesdesignificados,ideias—essatransformacao,
ainda que possa parecer, a um primeiro e desavisado olhar, contraditéria, é o
fundamento do que chamamos de tradicao.

N3o ha tradicao sem ruptura. A prépria palavra tradicdo nasce de uma
particula Indo Europeia, *tr, que indicava a passagem de um ao outro lado de
um rio, implicando a mudancga, a transformacao.

Reconhecemos uma tradicdao enquanto tal apenas quando tudo mudou
— tal como apenas conhecemos as coisas em situagdes limite, situacdes de
metamorfose.



Nessa onda de mutagdes, um novo campo de investigagdo nasce com a
nanotecnologia: a biologia sintética.

Surgem os chamados biobots — robots autbnomos com o tamanho de
virus, projectados para realizar operagdes especificas tais como identificar
células cancerosas. Alguns medicamentos, especialmente em relagdo ao cancer,
ja utilizam comercialmente biobots.

No desenvolvimento de novos materiais, proteinas sao retiradas de
cloroplastos do espinafre — elemento plastico presente no interior das células
das plantas, portador de clorofila — com o objectivo de criar poderosas células
de acumulacao de energia solar através da fotossintese.

Novos tipos de bactéria artificial, auto reprodutivas e munidas de um
auto controle para auto eliminagao segundo a densidade, estao sendo criadas
em laboratdério, como forma de absorver e processar o excesso de didxido de
carbono na atmosfera.

Surge uma convergéncia transdisciplinar na investigacdo da Natureza,
conhecida como BANG — bits, a&tomos, neurdnios e genes. Uma nova forma
de abordar o conhecimento da matéria através do estudo simultaneo e
interdependente das tecnologias de infomacdo, da nanotecnologia, das
neurociéncias e da biotecnologia — tudo enfeixado numa mesma disciplina, ou
transdisciplina, revelando a nova face daquilo a que vulgarmente chamamos de
realidade.



Uma realidade que revela factos surpreendentes.

Para a fabricacdo de cada grama de microchip sdao necessarias oito
gramas de combustivel fossil e de produtos quimicos. Ou seja, a producao de
chips electronicos, presentes em nossos computadores, televisdes, telefones,
automoveis e electrodomésticos utiliza elementos quimicos numa quantidade
até oito vezes superior ao seu peso. Sete partes daquilo que é utilizado na
confec¢do desses componentes se tornam automaticamente sucata.

Tantoaartecomoaciéncia, pelasuapréprianatureza, pressupde nenhuma
resposta final. S3o campos em constante transformacao e questionamento.

Quando lidamos com a radio, com a televisao, com os telefones, estamos
tratando de um formidavel processo de desencarnagao, nao apenas enquanto
energia, mas como informacao.

A voz no telefone, assim como a imagem e o som no cinema ou na
televisdao, nao possuem corpo. Ao lidarmos com o tempo real, ao comunicarmos
com alguém através do telefone, por exemplo, toda a comunicagao acontece
sem corpo. Mas, o corpo tem sido, ao longo de milhares de anos, o elemento
essencial na comunicacao.

O primeiro sistema de inteligéncia que inaugurou de forma radical o
processo de desencarnacao foi a escrita fonética. O papel acelerou, ampliou e
modificou esse fendmeno.



Apds Gutemberg, a imprensa tratou de desencarnar definitivamente o
personagem, antes pertencente privilegiadamente ao mundo do teatro.

No teatro, o personagem era fundamentalmente a voz. Dai, a palavra
personagem emergir de uma antiga expressao Latina aplicada a um instrumento
para o trabalho no palco, utilizado no mundo Etrusco ha mais de dois mil e
quinhentos anos: uma mascara destinada a amplificar a voz e distinguir o
personagem principal segundo a ac¢ao — o personare, para soar, para ouvir.

Em Sanscrito, a palavra vac significa comunica¢ao oral, mas também
indica uma realidade divina, sagrada, e langa — tal como a nossa palavra voz — a
sua raiz no Indo Europeu *wek, que significava, desde os tempos pré-historicos,
emissdo de voz.

Durante milhares de anos, avoz cunhou o principio de identidade humana,
e gerou o nacionalismo.

O telefone foi o primeiro processo de desencarnagao da voz e foi, ainda, o
primeiro acto do tempo real. Mas a voz ao telefone reduz o nimero de ouvintes
—do que potencialmente eram antes varias centenas, para apenas uma de cada
vez, como aspira o mundo literario, mecanico e visual.

Aliteratura produziu a leitura emssiléncio, encarnando em nossos proprios
corpos os mais diferentes personagens, e conduzindo dramaticamente todo o
mundo a um ponto de fuga — cada um de nds. Essa é a légica da literatura
—quando |é-se em siléncio, apenas existe um de cada vez.



A radio reverteu sensorialmente, num processo oximadrico, o fendmeno
criado pela literatura—ndo mais os mais diferentes personagens que acontecem
em nosso corpo, mas personagens feitos de vozes desencarnadas. Como, de
certa forma, o outro lado do espelho. E é na época em que é inventado que
surge Lewis Carroll com a sua obra Através do Espelho, em 1872 — poucos anos
depois, em 1888, Heinrich Rudolph Hertz demonstrava a existéncia das ondas
de radio.

As descobertas tomadas como espécies de pulsares de inteligéncia
distribuidos no espaco-tempo; como dando razao a Hermann Minkowiski e a
sua fascinante teoria para o espago-tempo.

Seria apenas em 1906, pouco antes de Marconi, para um pequeno grupo
de curiosos em Boston, que Reginald Fessenden realizaria a primeira efectiva
transmissao de radio — utilizando-se de um fragmento de uma pega de Haendel,
com o uso de um fondgrafo, e de um solo de violino tocado pelo préprio
Fessenden.

A radio amplificou o fendmeno da desencarnagao da voz através das vias
sem fio, podendo alcangar imediatamente lugares mais distantes e por vezes
inacessiveis ao cabo, langando a expansao da voz numa nova geografia — uma
geografia efémera e instavel.

Por essa razdo, durante décadas, a radio foi considerada uma questao de
Estado, estando até hoje, em muitos lugares, sujeita a autorizagdes especiais
dos governos.



O que antes era destinado a algumas centenas, no discurso presencial
de um politico, e ficara reduzido a apenas uma Unica pessoa com o telefone, a
radio expandiu para milhGes de pessoas numa Unica vez, em tempo real.

A voz que ouve-se na radio é isenta do corpo — trata-se de uma voz
desencarnada.

Nas primeiras décadas do uso da radio, o fendmeno da oratéria — desde
sempre fundamental para a actividade politica — foi fortemente amplificado,
gerando Hitler e o super nacionalismo. Uma formidavel amplificacao do sentido
tribal.

O nacionalismo é produto da voz. E isso que forja a ideia de nacdo. A voz
desencarnada é a voz pura, total. Dai a crenga numa evidéncia sensorial Unica e
total —a primazia de uma raga pura.

A voz pura.

Todo o nacionalismo é tribal na sua esséncia.

A televisdao desencarna a imagem e o som.

A televisao é o movimento sem corpo, mas com a sua imagem
bidimensional, livre do espaco, do tempo e da matéria.



O grande sucesso da crenga numa invasdao de seres extraterrestres,
principalmente entre as décadas de 1930 e 1960, deve-se a isso. A concepc¢ao
geral dos seres extraterrestres é a de seres-imagem, sem musica, desencarnados,
pura imagina¢ao enquanto imagem em ac¢ao, na sua maxima sublimacao.

Entretanto, a informacao na televisdao também é caracterizada por outro
fendmeno. A percepcao da forma depende do rastreamento ocular e, em
especial, dos chamados movimentos oculares sacddicos. Varremos o mundo
com os nossos olhos em breves rastreamentos involuntarios cerca de sete a
dez vezes por segundo. Sem esse movimento, a nossa visdo simplesmente
desaparece.

Na televisdo, esse processo é substituido pela distribuicao em varredura
dos sinais visuais produzida pelos tubos catddicos, assim como pela frequéncia

dos plasmas e das telas em cristal liquido.

A tela que olhamos torna-se, por essa via, numa verdadeira prétese
sensorial, fazendo pelos nossos olhos o trabalho de movimento sacadico.

E 0os nossos olhos param.

Com os olhos parados, nossos ouvidos ficam mais activos e podemos
experimentar a sensagao de imersdo.

Aquilo que conhecemos como imerséo, conteudo tipico dos sistemas de
realidade virtual, nasce com a televisao.



A informagao conhece, assim, uma nova mudancga de natureza.

O papel e o alfabeto fonético —amplificados pelaimprensa—geraram uma
natureza de informacao em alta definigdo e baixa resolugéo. Isto é, escrevemos
uma cena e ela torna-se, subitamente, num verdadeiro cenario de acgao, mas
trata-se de um sistema de baixa resolugdo — letras que simulam sons e sons que
simulam acc¢ao. Dois planos de degeneracado que projectam um simulacro.

Por isso, tudo na literatura acontece em profundidade — como um
mergulho num universo paralelo, através de laminas signicas interactivas num
amplo padrao de simultaneidade. Um universo de campos operando no sentido
de um Unico atractor, um ponto de fuga: o leitor.

Poucas pessoas dao-se conta de que a literatura € um meio alucinégeno
por exceléncia.

Assim também acontece com a histéria da musica — o aparecimento
das sinfonias, e os trabalhos mais complexos dos quartetos, dos conjuntos de
camara, as fugas e as obras mais complexas para piano solo: espécies de [aminas
de eventos em simultaneidade, tendo a tonalidade como sistema que organiza
os sons em fungao de uma nota principal, ponto de fuga de um processamento
fortemente hierarquico. Tudo girando em torno do mesmo principio que
caracteriza a literatura.



Considera-se aqui a cognigdo como a formacao do conhecimento, na
estruturacao de uma complexa rede de relagdes signicas das mais diversas
naturezas; e percep¢do a estruturacao do meio e dos sistemas sensoriais.
Obviamente, ambos estao enfeixados num mesmo complexo de ac¢ao, mas a
sua divisao, ainda que artificial, permite-nos estabelecer alguns interessantes
principios para a compreensao da mutac¢ao da ordem do pensamento.

O telefone altera aquele quadro de definicdo e resolugéo estabelecido
pela literatura. Enquanto que a resolu¢éo é um dado da percepcao, a definicdo
€ um elemento cognitivo. Naturalmente, um sempre modificando o outro.

Enquanto que o nosso espectro auditivo vai dos dezasseis aos vinte mil
ciclos por segundo, nos ouvidos mais jovens e apurados, com o telefone, o
espectro de frequéncia é reduzido a algo em torno dos apenas trés mil ciclos por
segundo. Todo o resto é eliminado, virtualmente recriado pelas nossas mentes
e, assim, a sua resolucdo é relativamente baixa.

Mesmo antes do surgimento do telefone, os aspectos cognitivos do
mundo acustico, aquilo que chamamos de defini¢céo foi sempre baixa.

O factor que designa a baixa definicGo no mundo acustico é a relagao
entre 0s nossos sistemas de memdria de curto e longo prazo.

O nosso sistema de memoria de curto prazo transfere apenas informacao
fragmentada e parcial ao sistema de longo prazo. Assim, sendo diacrénico e
efémero, o mundo acustico é obrigado a um elevado grau de repeticao, de
redundancia, para se sedimentar enquanto meméoria de longo prazo.



Assim, para que a informacdao seja sedimentada enquanto meméoria
de longo prazo, é necessario que haja um alto grau de recorréncia para a sua
fixacdo. Enquanto que o mundo visual é suficientemente estavel em termos
temporais, permitindo longos periodos de recorréncia, o universo acustico é
extremamente volatil no tempo.

Por essa via, as sociedades acusticas sao, normalmente, cunhadas pelos
compromissos interpessoais, todos estando permanentemente em divida, uns
com os outros. Enquanto que no mundo visual as dividas entre pessoas sao
canceladas automaticamente, tal como acontece num jogo de soma zero, no
mundo tribal elas nunca deixam de existir. Isso faz com que o universo acustico
e oral frequentemente acuse o visual de ser egoista, pouco solidario, fechado,
frio e ameacgador.

Por isso, tao frequentemente, as sociedades tribais e acusticas procuram
reafirmar a todo o momento os seus valores, os seus elementos relacionais.
N3o apenas, também isso faz com que as sociedades orais e tribais sejam
acusadas de falta de precisao — um universo onde as pessoas se encontram em
permanente divida, umas com as outras, ndo pode ter um desenho preciso.
Todos os valores se articulam numa complexa teia de fortes envolvimentos.

A precisao é uma questdo ldgica, um elemento fundamental na
estruturagao do pensamento.



O universo acustico é, portanto, de alta resolugdo em baixa definigcdo — o
contrario da literatura. Por outro lado, provocando uma reversao sensorial, o
telefone é caracterizado por uma baixa resolugdo em baixa definigéo.

Sendo um meio de baixa resolugdo e baixa defini¢éo, o telefone nunca
poderia ser um veiculo para o uso de muitas pessoas ao mesmo tempo, e acabou
por se especializar num Unico individuo por vez. Mas, possuindo uma natureza
pouco precisa, é também mais resistente, espalhando-se rapidamente como
instrumento eficaz na comunicagao de pessoa a pessoa.

A radio, ampliando o espectro de frequéncia sonora e de amplitude
geografica, aumentou em muito a definicdo e rapidamente expandiu-se para
varias pessoas.

A televisao —amplificando e mudando a expressao da radio, constituindo
um universo de varios personagens desencarnados — acabou por reverter a
funcao sensorial basica estabelecida pelo papel e o alfabeto fonético: designando
uma alta resolugdo em baixa defini¢do, em algum sentido semelhante ao mundo
acustico. Isto é, as imagens e o som estao 13, em alta resolugdo relativamente
a radio ou ao telefone, mas — para além de nao participarmos directamente na
percepcao da forma, realizada aqui pela frequéncia da tela — da imagem vista
somente memorizamos alguns pontos por segundo.

Assim, a televisao tornou-se a informacao total ultra superficial.



Na televisdo tudo caminha pela superficie — tudo é extremamente
presente, mas altamente impreciso. Isso fez com que ela se espalhasse muito
mais rapidamente pelas sociedades iletradas. No Brasil, por exemplo, a televisao
instalou-se rapidamente nas favelas, enquanto que na Europa ela levou décadas
para se implantar de forma avassaladora.

Por isso, a novelas Brasileiras e Mexicanas se tornaram rapidamente num
imenso sucesso a nivel mundial.

Diferentemente da literatura, onde o ponto de fuga é o leitor em siléncio,
cada aparelho de televisdo, assim como cada radio ou telefone, é um centro de
percepcao e de cognicao, ponto de fuga da atencao.

Mas, na rede de computadores ndao ha mais centros.

A fusdao de mundos e culturas que a rede de sistemas de hiper
telecomunicacao interactivaem tempo real geraimplica tudo o que conhecemos

—do desenho de informacgdo a tudo o que consumimos.

Chamamos a esse fendmeno de virtual — termo surgido do Latim virtus,
que significa plena potencialidade.

Antes, tinhamos a desencarnag¢do da voz e do corpo — agora, temos a
desencarnac¢ao do pensamento.

Voz, imagem, face, escrita, movimento — pensamento desencarnado.



Enquanto que no universo da literatura tudo é formado por unidades
discretas e precisas, no mundo digital de hiper telecomunicagao interactiva em
tempo real — e, num certo sentido, tal como acontece no mundo acustico e
tribal — a realidade nao pode ser fragmentada.

Tal como acontece para um lider tribal, também no universo digital, a
historia ndo mais pode ser cortada aos pedacos.

Tudo é parte de um unico sistema.

E tal como acontece no mundo tribal, a nossa meméria de longo prazo
exige um grau maior de redundancia, de repetigdao — e assim temos a emergéncia
do entretenimento.

Tudo torna-se, gradualmente, entretenimento. Automadveis, que antes
tinham a unica fungdo de transporte, transformam-se em gadgets. Cidades,
como Paris, Veneza e muitas outras, transformam-se em gigantescos parques
tematicos.

E assim como apenas a diferenga produz a consciéncia, mergulhamos
gradualmente num mundo sem grandes diferengas ou, em outras palavras, um
universo que aspira a uma diversidade pela superficie.

E curioso reflectirmos sobre o facto de que aliteratura produziu a aspiracio
a um universo homogéneo, feito de particulas discretas intercambiaveis,



mas que gerou um mundo de grandes assimetrias; e que, o universo virtual
projecta o ideal da diversidade, gerando um mundo onde mesmo as diferengas
— evidenciadas pelas guerras e pela miséria — sdo geralmente apenas dados de
entretenimento.

Se, antes, o mundo literdrio emergia como oposto ao mundo oral, a voz
em siléncio em oposicao a voz falada, através da diferenga surgiram fortes
identidades. Agora, o universo integral da realidade virtual ndao é oposicao a
voz falada, mas a voz escrita, penetrando como imparavel elemento subversivo
nas raizes do mundo tribal.

No mundo tribal todos sao iguais nas suas diferencas — mas, ha fortes
identidades, promovidas principalmente pela repeticao de elementos de relagao
social, representados pela religiao, pela familia, pelo cla.

No mundo virtual ndo ha mais religido, familia ou cla. Tudo é
desencorporado, desencarnado.

Aqui tem inicio muito da violéncia contemporanea — que nada mais é que
a busca do resgate da identidade.

O mundo tribal absorve rapidamente os recursos digitais e perde a
identidade, sem passar definitivamente para um outro mundo, como acontecia
com a transicdao do universo acustico para o da literatura. Todos os grupos
terroristas que agem em nome de valores tribais, o fazem com o uso do mundo
virtual.



O mundo virtual amplifica alguns aspectos do universo tribal, porque
nasce da televisao e transita da cultura literaria, predicativa e visual para um
universo integral e trans-sensorial. Mas, o faz pela superficie e numa profunda
metamorfose de escala.

Assim, subitamente, o mundo acustico torna-se virtual, mas desencarna,
perde as relagdes pessoa-a-pessoa e revela-se enquanto superficie.

O mundo desencarnado nao conhece departamentos.

No mundo virtual, a imagem de um actor pode ser imediatamente
substituida pela de um atleta, de um cientista ou de um politico — tudo torna-se
entretenimento, todo o tempo.

O entretenimento é o signo essencial da obsolescéncia. Quando algo
torna-se obsoleto ndo desaparece, como geralmente acredita-se. A coisa que
torna-se obsoleta é aquela que passa a integrar o tecido continuo do uso livre
da critica e da consciéncia.

E aquilo que somos sem pensar.

O obsoleto é, assim, ndo o presente, mas o passado.

Com os sistemas de hiper comunicagao interactiva em tempo real, tudo
tende ao entretenimento, tudo tende ao obsoleto.



N3o ha mais novidade. Tudo é passado. Tudo torna-se, de alguma forma,
déja vu.

Por essa via, o universo dos sistemas de hiper telecomunicagao interactiva
em tempo real acaba por ser caracterizado por uma nova légica: ser e nao ser.
Uma ldégica estranha tanto aos sistemas acusticos como aos literarios.

Nesse novo universo, mesmo as questdes de resolu¢do e definigdo se
tornam subitamente paradoxais.

Tudo pode acontecer.

A rede digital, enquanto novo meio, penetra profundamente em todo o
tecido de acgdo. Esta presente no design, nos filmes, televisao, livros, jornais,
revistas, radio, roupas, perfumes e mesmo na alimentacao. Tudo compondo um
forte complexo de inteligéncia.

A estruturagao dinamica daquilo que Roy Ascott chamou de hipercdrtex.
Uma hiper estrutura de pensamento desenhando e alterando continuamente
todas as relagdes humanas.

Numa familia, como numa empresa, num grupo de amigos, numa
cidade ou numa escola, por exemplo, todo o contraditério passa a estar
presente — o sucesso, o revés, a ética, o desrespeito: paradoxalmente todas as
diferencas juntas, mas sempre como superficie. Assim, tudo passa a ter valor
equivalente.



A propria familia, amplificada geograficamente pelo automdével, torna-se
agora volatil e efémera, existente e ndo existente.

Mas, ha nessa nova estrutura légica, um inesperado fendmeno: ao hiper
superficial projecta-se, em underground, pontos hiper densos de inteligéncia,
que existem, mas que sao colocados em permanente deriva.

Basta tomarmos a imagem do mundo — um planeta Unico e totalmente
fragmentado, o espectro de guerra continua com os seus horrores lado a lado a
fabulosas descobertas cientificas.

Um panorama de guerra que n3do possui tempo.

Um processo de globalizagao que provoca, simultaneamente, igualdades
e desigualdades brutais.

Pessoasignorantes eleitas para cargos publicos. Cientistas e investigadores
no desemprego. Atletas e actores do entretenimento recebendo milhdes;
professores e fildsofos abandonados pela sociedade.

Sem nos darmos conta de como as coisas se processam, procuramos
muitas vezes uma ldgica padrao, literaria, para essas questdes — porgque 0 nosso

conteudo ainda é a literatura.

A explica¢do é uma questdo predicativa por exceléncia.



Assim, partimos para uma nova ldgica, cuja forma esta mais proxima da
poesia que da prosa, e cujo significado é permanentemente eludido pela sua
propria estrutura.

Paradoxalmente, trata-se de uma estrutura de pensamento plena de
mistério—e, como se mergulhassemos na mais absoluta contradicao, é o mistério
que gera aquilo que chamamos de lluminag¢do, de descoberta. Penetramos num
mundo cheio de enigmas, de descobertas, de paradoxos e de criatividade, de
tragédias e de perplexidade.

Quando tomamos o meio ambiente, os seres vivos, defendemos a
diversidade. Mas, num mundo de superficialidade, muitos se esquecem disso
guando consideram a cultura.

Esquecemo-nos de que, afinal, tudo gira em torno de duas grandes forgas,
as duas leis fundamentais da termodinamica — a agregacao e a desagregacao.

Em 1950, Harold Innis mostrava-nos como as culturas tribais e acusticas
sao orientadas para o tempo, através de acumuladores informacionais como
a pedra, que é, por exceléncia, um forte interconector temporal; enquanto
que as sociedades visuais, articulando meios mais frageis, mais precisos e mais
volateis, como o papel, sao orientadas para o espaco.

Enquanto que a pedra estabelece uma forte conexao informacional
através dos tempos, sobrevivendo a largos periodos de duragao mas com baixa
mobilidade fisica, os meios mais frageis e mais flexiveis, tal como o papel,
espalham-se rapidamente por uma grande area geografica.



Com os sistemas digitais, ha uma presenca virtual — potencial — em todo
o lado, e a sobrevivéncia no tempo — dado tudo ser reconstruido a todo o
momento —torna-se potencialmente infinita, ainda que através de um continuo
processo de clonagem.

Clonagem de informacdo, backups, cépias de memdria. Por essa via,
expandimo-nos, pela primeira vez, simultaneamente no tempo e no espaco,
e passamos a compreendé-los, tempo e espago, como vectores de um mesmo
evento césmico, como mostrou Minkowiski ha um século. Da mesma forma,
passamos a compreender os fendmenos historicos antes como explosdes
atemporais, caminhando nos dois sentidos do tempo. No espaco estabelecemos
o conceito de ideosfera.

Passamos a compreender o fendmeno das descobertas cientificas como
espécies de equilibrios pontuados, verdadeiras dobraduras de campo, no tecido
do espago-tempo.

Esse corte transversal no tecido do espago-tempo revela outro elemento
paradoxal. Dado serem os sistemas digitais formados a partir do numero,
e mais precisamente, do zero e do um, eles possuem uma natureza de alta
precisdo. Esse elevado factor de precisao torna tudo mais fragil. Assim, apesar
de estabelecermos uma formidavel expansdao no tempo e no espago, também
sofremos subitos e radicais cortes de memodria, seja através de do bloqueio
inesperado do funcionamento dos sistemas digitais, ou até mesmo pelo ataque
de virus informaticos, fazendo com que a presenca espaco temporal desses
sistemas seja e, ao mesmo tempo, nao seja um factor fundamental.



Uma natureza que implica uma nova légica que, apesar de revelada ao
longo dos tempos pela brilhante intuicdo de um pensador como Maimonides,
pela sagacidade légica de Charles Sanders Peirce, ou pela notavel criatividade
matematica de Stéphane Lupasco, nunca foi e ainda nao é facilmente aceite.

A légica do universo virtual é, simultaneamente, a da agregacao e da
desagregacao, ou seja: da viscosidade.

Assim, os padrdes de percepcdo e de cognicao se tornam volateis e em
permanente transformacao.

Esse é o novo desenho da realidade. Aos principios de transformacao
paradigmatica, onde o paradigma é o ponto de fuga de todo o processo, sucede-
se um processo de mutac¢do sintagmatica. E o todo em metamorfose, com a
flutuacao de diversos paradigmas actuando em rede.

Isso gera a sensa¢dao de um mundo onde tudo pode acontecer, a todo o
momento.

Contrariamente ao que acontecia com 0s universos acusticos e visuais,
com o virtual os padrdes ciclicos sao aperiddicos, ndo lineares, em termos de
espaco e tempo. Tudo pode ser coerente e incoerente num dado momento.

Aquilo que conhecemos como Lei, assim como a propria ideologia, os
estilos na arte, tudo isso pressupde uma coeréncia sistémica — algo estranho a
realidade virtual.



Toda a Lei se fundamenta, convencionalmente, num corpus especifico de
ethos.

A célebre defesa de Pascal — lex dubia non obligat — aplica-se agora como
um fendmeno universal. Se no século XVIll ela designava a aspiragao a coeréncia,
agora ela indica um estado da realidade. E o que acontece tantas vezes, quando
até mesmo leis sao criadas ou alteradas com o objectivo de acobertar crimes, de
aumentar impostos, de eliminar direitos ou deveres, mudando as regras do jogo
a todo o momento. Isso acontece praticamente todos os dias, publicamente, a
luz do dia, sem que hajam protestos ou contestagdes.

A realidade do mundo virtual é o fluxo da continua mudanga.

Entretanto, aparentemente como um novo paradoxo, aspira-se a um
ethos planetario, através da consagracao de uma ética universal, sempre pela
superficie. Uma ética universal implicaria uma homogeneizagao global, algo
impossivel para um mundo constituido por redes de redes de informagdao em
hiper telecomunicacao interactiva em tempo real.

Na era dos avides e da televisao, as cidades se tornaram no suburbio
umas das outra. E o tipo de transporte que projecta a ideia da provincia e da
corte.



Provincia e corte simplesmente nao existem entre lugares isolados, como
também nao existem quando tudo é apenas uma unica coisa. Entretanto, para o
mundo virtual, tudo é uma Unica coisa e, ao mesmo tempo, tudo é fragmentado.
As ideias de provincia e de corte, transformam-se em tipologias, ou modelos
comportamentais os mais variados, competindo entre si, na continua superagao
de todo o tipo de moda.

Tudo ditado pelas leis do consumo.

No universo virtual ndao ha mais centros, nem mesmo graves factores de
importancia. Todos podem ser tudo, a todo o momento: potencialidade total.

Os chamados Primeiro e Segundo Mundos se fundem gradualmente
num grande primeiro mundo, enquanto que os Terceiros e Quartos Mundos
se fundem, também eles, mas para formar um imenso quarto mundo — nao
mais isolados geograficamente, mas dentro de um mesmo bairro, em todas as
cidades. E o planeta caminha para uma imensa concentrag¢ao urbana.

Nesse mundo complexo, profundamente desencarnado, forjado por
relacdes efémeras e volateis, por uma dinamica estrutura de relagdes virtuais,
tudo tende ao imaterial. Assim, gradualmente, os bens dao lugar aos servigos.

Liderancas politicas sem ideologia, sem nag¢ao, formalizadas por nimeros
— essa é a natureza primeira do universo digital — das pesquisas de opiniao
publica, as analises de mercado, as previsdes econdmicas, que tendem a se
assemelhar as previsdes meteoroldgicas, e sociedades urbanas empobrecidas,
mas munida de um rico consumo de entretenimento.



Paises transformados em grandes superficies de consumo e
entretenimento, com a paradoxal emergéncia de pontos descontinuos de zonas
de alto repertdrio e alta competéncia.

Duas figuras emergem com especial destaque, desse novo universo:
a incompeténcia e a irresponsabilidade. Um pouco por todo o lado o mundo
parece se tornar povoado por incompetentes e irresponsaveis — salvo raras e
notaveis excepcoes.

A palavra competéncia surge da raiz Indo Europeia *pet — que significava a
energia criativa, o se lancar adiante, o impulso para fazer coisas, para criar novas
coisas, para mudar. Aquela particula também gerou a nossa palavra impeto e
também pena, das penas dos passaros, indicando o acto de voar — e, ainda, as
palavras perpétuo, apetite e repeticéo. Todas elas apontando, de alguma forma,
para aquela misteriosa ideia de impulso. No século Xlll, associada a particula
Latina com — revelando ndao somente a no¢ao de contiguidade, mas também de
conjunto — gera o termo Latino competent, que tinha o significado de convir, de
agradar, de reconciliar. Um conjunto de impulsos criativos, que era tido como
algo positivo, benéfico. Mais tarde, apenas no século XV, a mesma época da
revolucionaria invencao de Gutenberg, surgiria a ideia de competéncia, como
um conjunto de impulsos adiante, um conjunto de impetos, de energia criativa
com um ponto de fuga; capacidade de inovagao, de elabora¢ao, com um claro
objectivo.



CompeticGo ndao é o mesmo que concorréncia. Enquanto que a ultima
significa correr junto, competi¢ao indica o sentido de um conjunto de impulsos
numa acc¢ao de transformacao, de mudanga com um objectivo preciso.

Quando acusamos estar o nosso mundo pleno de incompeténcia, ainda
que tenhamos em mente, imediatamente, a falta de capacidade, revelamos,
mesmo sem perceber, que o aquilo que realmente acontece é a gradual auséncia
do impulso para a mudanga.

Esse é um dos signos primeiros de um mundo caracterizado pela
superficialidade e pelo entretenimento.

A palavra responsabilidade tem outra origem. Ela nasce do Indo Europeu
*spend, que indicava o acto de fazer uma libagdo, realizar um ritual de cardcter
religioso. Dai surgiu a nossa palavra esposo —como uma relacao consagrada por
um acto religioso; ou mesmo a palavra resposta, do Latim sponsus e spondere,
indicando uma espécie de retorno, de devolugéo face a um acto sagrado.

O termo responsabilidade surgiria somente no século Xll, com o inicio da
producao de papel na Europa, significando originariamente um compromisso
com um acto religioso. Somente no século XVIII é que teremos a emergéncia da
palavra irresponsdvel — numa época em que ja éramos suficientemente visuais
e literarios para estabelecer uma designacao especializada para aquele que néo
cumpre com as suas obrigagoes.



Um mundo de entretenimento é um universo de esteredtipos. O
esteredtipo é o anti-sagrado. O esteredtipo caracteriza-se pela repeticao de
formulas, de percursos standard na informacao, percursos sem descoberta. Por
outro lado, a ideia de sagrado implica a descoberta, a lluminagdo.

Por essa via, mergulhamos num universo de irresponsaveis e de
incompetentes — sem estabelecer, todavia, julgamentos de valor. Trata-se,
simplesmente, de uma nova realidade, sem ser, obrigatoriamente melhor ou
pior.

Uma realidade em que tudo esta em instabilidade total.

Livres de qualquer centro, tornamo-nos livres do peso do erro exacto, da
culpa absoluta, pois o sistema torna-se imprevisivel, instavel, indecidivel — para
usar um caro conceito a matematica. S6 ha erro absoluto, culpa absoluta, num
guadro de previsibilidade absoluta.

Ao contrariodo erotico, a pornografiae o obsceno nascem comalliteratura,
como condicdo de fragmentacao e especializagao — figura destacada do fundo.
Mas, no universo virtual isso ndo é mais possivel.

A palavra pornografia significa literalmente escrita acerca da prostitui¢do
e surgiu somente, como termo culto, no século XVIII. A palavra obsceno, por
sua vez, surge pouco antes, no século XVI, significando etimologicamente
mau pressdgio e indicando, na sua origem, uma ofensa aos costumes que se
tornavam, apenas entao, padrao.



Com o mundo virtual, a pornografia e o obsceno gradualmente deixam
de ter o lugar de destaque e de tabu que antes possuiam.

O que passa a existir sao os ambientes cada vez mais erdticos,
incorporando gradualmente aquilo que antes era obsceno e pornografico,
através da publicidade, do cinema, um pouco em todo o lugar — sem que se
destaguem julgamentos de valor. As nossas casas se tornam, assim, naquilo
que antes estava restrito as imagens publicadas em revistas especializadas, em
livros proibidos.

Mesmo os filmes pornograficos, que antes eram dificilmente
comercializados num mercado negro exclusivo, proscrito, vendem-se hoje
facilmente, um pouco portodo olado, incorporados definitivamente no mercado
livre.

O sexo — que é algo vital e primdrio — passa a pertencer aos mercados e
bolsas de valores de todo o mundo, com milhares de produtos de todo o tipo
alicercados directa ou indirectamente em imagens e ideias que antes seriam
proibidas. Mas, a prostituicao — que ndo opera a cultura de massa — continua,
na grande maioria dos paises, uma actividade ilegal.

Com a emergéncia do universo virtual, tudo o que ja era anunciado
pelos jornais, pelas revistas, pelo telefone, pelo cinema, pela radio e pela
televisao, torna-se, directa ou indirectamente, pela primeira vez na Historia da
Humanidade, tempo real.



Assim, também os fendmenos que conhecemos como tempo e espacgo se
transformam.

Temos, pela primeira vez, o tempo real expandindo-se numa escala
planetdria — e ndo mais sendo um fenédmeno individual, como acontecia com o
telefone. Ndao mais o tempo ciclico formado por espécies de laminas paralelas,
tao caracteristico nas sociedades medievais. Nao mais a rigida no¢ao de tempo
diacrénico estabelecida pela imprensa de Gutenberg, pela literatura, pela
cultura mecanica.

O passado deixa de ser algo remoto.

Aquilo que fizera do passado algo remoto era a condicao da nossa
memoria. Com o passar do tempo, as imagens e sons que tinhamos vivido se
desintegravam gradual e inevitavelmente. Esse fendmeno projectou o hic et
nunc, o aqui e agora. Com ele, também a noc¢ao da aura na obra de arte Unica.

Agora, ndao mais se trata da reprodutibilidade técnica amplificada a uma
escala planetdria, mas também o tempo real e uma nova condi¢ao da memoria
— um novo teatro da memoiria.

Com um mundo de pensamento desencarnado, a aura da obra de arte
desmaterializa-se e transforma-se na propria ideia. Por essa via, a aura — que
antes estava assegurada pelo suporte material Unico — muta-se no principio
da descoberta. A arte ndo mais tem valor se com ela ndo existir um conjunto
imaterial de ideias, referéncias em rede, momentos de descoberta.



Nesse processo, o passado torna-se presente. Um universo povoado por
fantasmas e fantasias.

A palavra fantasma nasce do Grego phainein, que significa tornar visivel e
que também gerou os termos fenomeno e fantasia. Tornamos visivel um imensa
galaxia de informacdes do passado.

Deixamos de contar o passado como algo remoto. Contamos com
fotografias, filmes, imagens em alta resolucao, textos, sons, tudo conferindo alta
definicdo ao passado — aquilo que antes tinhamos como distante e nostalgico.

Cicero, Socrates, Basho, Imhotep e Leonardo da Vinci entre tantos outros,
estdo todos presentes, aqui e agora.

Assumimos nao apenas o passado Sumério, Nipdnico, Indiano ou Asteca
enguanto nossa herancga cultural comum, como tomamos tudo num multiplo
complexo nao linear de espago tempo. Ndao mais o tempo presente, no sentido
de aspirar a sua separacao radical com um passado remoto. Tudo conflui em
nossa memaoaria, como um turbilhdo em viscosidade.

Por isso, também, ndo podemos mais falar de mudancas paradigmaticas,
mas de metamorfoses sintagmaticas.

Podemos viajar a Grécia Antiga sem sair de casa.



Essa notavel construcao dinamica nao linear de espago tempo tem ainda
implica¢des fisicas directas. Somos formados cognitiva e fisiologicamente, a
todo o momento, pelo transporte de todo o tipo de coisas através do planeta
— 0 que René Berger tao sabiamente chamou de teleantropos.

Assim, redesenhamos a geografia das culturas, as estacdes climaticas, o
conhecimento e os complexos genéticos através de um gigantesco processo de
transporte de alimentos, de sangue, de pedacos humanos para implantes, de
obras de arte, de artefactos de todo o tipo — materiais e imateriais.

Aquilo que, para o universo da literatura, era figura sem fundo, torna-se
agora fundo sem figura. Um panorama complexo que implica cada figura ser,
antes, uma nova espécie de fundo, sobre o qual diversas figuras e outros fundos
competem.

O principio literario da democracia aspirava atender aos desejos de
uma maioria — ainda que idealmente preservadas as minorias — pelas vias
de um sistema hierarquico de comando, através da departamentalizacao de
poderes independentes. Mas, agora, nao trata-se mais de uma Unica maioria
— sdao maiorias distribuidas por todo o planeta, cujos destinos se encontram
fortemente interligados.

No mundo da literatura, a figura publica — resgatada da imagem do
principe — era um personagem: possuia uma voz, e através dela um conjunto
preciso de ideias. No mundo virtual os personagens se transformam numa
espécie de espectro de sintonia em transicao continua, tal como actores teatrais



efémeros improvisando num complexo em permanente mutag¢ao. Também por
isso, as ideias defendidas por muitos politicos se tornaram igualmente vagas e
volateis.

No universo da literatura, o ensino propagava-se através de conjuntos de
informacgao em alta precisao—nada deixado ao acaso. No mundo virtual, o ensino
faz constantemente uso de algo a que poderiamos chamar de conhecimento
permanentemente incompleto, de forma a ser sempre preenchido pelo que
ensina e pelo que aprende — ambos pertencendo ao mesmo universo de
aprendizado.

Quando lidamos com as questdes envolvendo a emergéncia do universo
virtual, ou os universos tribais e literarios, tratamos de conflitos de estruturas
de pensamento e nao de conteudos.

Os conteudos surgem apenas como referéncias degeneradas daqueles
processos légicos.

Se a televisdo produziu a aldeia global, eliminando o espaco e o tempo
entre eventos —alterando a geografia e o desenho do mundo — o universo virtual
dos sistemas de telecomunicacao interactiva em tempo real e a realidade do
teleantropos produziram uma metamorfose ainda mais radical, langando o ser
humano ao imaginario do entretenimento continuo.

Tudo como imaginac¢ao, todo o tempo.



Marshall McLuhan ja anunciava, em 1969, o facto de tornarmo-nos,
gradualmente, cagcadores. Aquele que era um colector de informag¢dao no mundo
da literatura e um receptor passivo no mundo tribal, transforma-se agora num
cacador cujas presas sdo variadas e estdo sempre em ac¢do, em movimento.

Essa é natureza de muito da musica pop, do rap, dos djs — combinando
coisas que ja antes existiam, num rapido processo de improvisag¢ao sobre tudo
0 que ja se conhecem, num intenso exercicio de bricolagem — sempre pela
superficie — fazendo uso de tudo aquilo que apresenta-se como uma espécie
de emanacdo da realidade material e que, no turbilhdo da multiplicidade de
producao de gadgets, muda a todo o momento.

Num mundo de eventos dinamicos, clonados ereciclados atodooinstante,
de fundo sem figura, onde tudo é plena instabilidade de acontecimentos, o ser
humano torna-se cagador, mas de uma outra natureza.

Governos, terroristas, empresas, actores, investigadores, politicos,
artistas, todos passam a cacar.

Mas, se na pré-histdria tratava-se de cacgar algo que destacava-se de um
contexto; na pods-histéria passamos a cacar momentos do proprio contexto,
incorporando-o, e é esta a natureza primeira daquilo a que chamamos de
audiéncia.

O fendmeno publico surgiu na sequéncia da imprensa de tipos moveis
de Gutenberg. A sua estrutura logica é clara — um emissor e varios receptores,



um livro e os seus varios leitores. Esta é a estrutura fundamental da perspectiva
plana com o seu Unico ponto de fuga.

Tratava-se de um fendmeno pontual —um Unico livro alcangando milhdes
de leitores. Essa é a légica do Principe.

Mas, aquilo que chamamos audiéncia nao é mais algo estatico voltado
para uma obra de arte, uma peca de entretenimento, um uUnico livro e nem
mesmo a um unico personagem. Nem uma Unica obra ou ideia para milhdes de
pessoas. Por isso surgiu o zapping. Trata-se de um continuo de atengdo. E, como
a quantidade altera a qualidade, esse continuo de atencdo torna-se superficial
— e esta é a ldgica que nasce com a televisdao, com a radio e com o telefone e
gue é incorporada pelo universo virtual.

A palavra publico surge do Latim populus, étimo que também fez nascer
as palavras publicagdo e publicidade. Por outro lado, a palavra audiéncia vem
de audi¢do, de ouvir, do mundo acustico. E curioso perceber como o mundo
virtual, e antes dele o electrénico, resgataram do universo acustico e tribal a
palavra audiéncia.

Pois a nova audiéncia é uma referéncia continua, turbulenta, inesperada,
surpreendente, sem voz — implicando uma permanente caca. Tom Jobim
costumava dizer que no Brasil ndo basta matar um ledo, tem de se matar um
ledo a cada dia. Essa é a imagem do universo virtual. Nao basta alguém fazer
algo importante num determinado momento, mas se espalhar em todos os
momentos.



Alguém pode ser um grande compositor, artista, cientista, fildsofo ou um
excelente escritor — mas, se ficar algum tempo sem se apresentar, ele passa
imediatamente ao redundante continuo do tecido cultural, mesmo estando
vivo. E a obsolescéncia perene, continua.

Assim, nesse universo em permanente transformacao, tudo torna-se
conspiragao. A palavra conspiragéo nasce do Latim spirare, que significa espirar,
exalar, emanar, soprar. Dai, ainda, a palavra espirito.

Da unidao da palavra spirare com a particula Latina com — que indica a ideia
de conjunto —temos a conspiragdo. Trata-se de um conjunto de emanacgdes, de
ideias, num sentido comum, coerentes. Buscamos sempre uma coeréncia para
compreender um todo — mesmo quando tal coeréncia nao faga parte do mundo
que nos deixa perplexos. Essa aspiracao acontece em todas as direcgdes — pois
mesmo aquele que actua, o faz compreendendo o mundo a que pertence.

Duas palavras se associam, de forma quase secreta e surpreendente, a
esse desenho de significados: ambiente e cultura.

Etimologicamente, as palavras ambiente, em varias linguas latinas, e
environment tanto no Inglés como no Francés, trazem em si o sentido do sopro
em torno de algo, como circundar, cercar — muito semelhante sentido da palavra
cultura.



A palavra ambiente tem as suas origens etimoldgicas no Grego amphi,
que significa em torno de, e que foi resgatado no Indo Europeu *ant, que queria
dizer sopro. Environment, por sua vez, significa, literalmente, girar em torno de
algo ou cercar.

A palavra cultura surgiu do Indo Europeu *kwol que significava as ideias
de caminhar em torno de algo, de cercar uma presa, como uma cagada em
acgao. Dai, ainda, a palavra circulo.

Assim, tomada no seu sentido mais abrangente, a cultura revela a sua
natureza ambiental.

A palavra cultura, como a referimos hoje em geral, como coisa do espirito,
do conhecimento, apenas comeca a ser utilizada a partir do século XVI, a partir
da imprensa de Gutenberg. E a palavra ambiente comecaria a ser utilizada
somente no século XIX, enquanto que environment, embora tendo conhecido o
seu nascimento no século XVII, era extremamente rara até ao século XIX.

A palavra conspirar ja existia no século XIV, mas com o significado de
acordo, pacto, ndao obrigatoriamente no sentido negativo. Seria somente no
século XV, concomitante com o surgimento da imprensa de Gutenberg que
emergiria a expressao conspirador, tal como normalmente utilizamos ainda
hoje.

Como um novo meio traz em si, como conteudo, o meio anterior, todos
esses conceitos e ideias passaram ao mundo virtual como conteudo, como
referéncias degeneradas.



Tudo passou a girar em torno das conspiracbes, do ambiente e da cultura
— tudo enquanto entretenimento.

Nao podemos nos esquecer de que a cultura é tudo aquilo que compde a
ordem social — desde todo o tipo de linguagem, ao desenho das nossas mesas,
cadeiras, as leis e as regras de conduta, de comportamento.

O mundo se tornou politico, no sentido de uma continua conspirag¢do —
seja elarealmente existente, ou fruto da analise, fruto de como compreendemos
0s acontecimentos.

E, naturalmente, conspira¢éo implica as ideias de seguranca, de vigilancia
e de controle. Neste mundo em permanente conspira¢ao, a confianga, o trust,
praticamente deixa de ser um valor global. E ai, a ndo informagéo simplesmente
nao faz mais sentido. A confianca nada mais é que acreditar em algo que nao se
conhece, mas que faz parte de uma promessa, de um acordo, um futuro.

Um dos aspectos do siléncio do John Cage é exactamente isso — a
critica a uma sociedade para a qual tudo deve ser, de uma ou de outra forma,
permanentemente conhecido, vigiado e controlado. Uma sociedade onde, com
relativa facilidade, gradualmente, as pessoas vao abrindo mao da privacidade
em nome da seguranca.



A palavra seguranca emerge do Latim securus, que tera surgido apenas
no século XIIl — um século de grandes mudancgas. Um século que testemunhou
a incorporacao dos numerais arabicos e com eles o conceito do zero, do uso
sistematico do carvao como fonte de energia, da pavimentag¢ao das estradas,
da emergéncia dos 6culos, do aparecimento da pdlvora, do inicio da expansao
massiva do uso de espelhos, do surgimento dos primeiros relégios mecanicos,
da fundacao das Universidades de Cambridge, de Coimbra, de Padua, do forte
desenvolvimento e expansao da cabala, um mundo dos trovadores — cantores
populares que se espalhavam por toda a Europa, Fibonacci, das cruzadas, de
Sao Francisco de Assis, do aparecimento, na Dinamarca, da primeira bandeira
Europeia, de Tomas de Aquino, de Gengis Khan, da Inquisicao, de Cimabue, de
Roger Bacon, da instalacdo das primeiras grandes fabricas de papel na Europa,
de Marco Polo, de Giotto, da formagao dos Cantdes Suicos, de Dante Alighieri,
e da Catedral de Florenga entre tantos outros acontecimentos e personagens
notaveis.

Henry David Thoreau dizia que toda a mudanga é um milagre para ser

contemplado; mas é um milagre que acontece a todo o instante.

Isso, porque mudanca é a natureza primeira da vida — principio que nos
ensina a mudar num universo em permanente metamorfose.
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