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O SENTIDO DAS CIDADES VIR TUAIS

CRISTIANE DIAS

E sem duvida, disse a mim mesma, que a cidade real

(...) me interessa menos que a cidade sonhada, que a
cidade fantasmada, que a cidade-tela, aquela que eu
trago em mirh (Régine Robin).

RESUMO: O presente artigo propde uma reflexdo sobre a linguagem informatica, numérica, como mediadora
das relaces que se estabelecem entre o sujeito e os sentidos produzidos sobre cidade, num ambiente virtual.
Para tanto, vou analisar uma montagem discursiva de imagens do percurso de um avatar no ambiente virtual do
Second Life da favela de Heliépolis, na cidade de Séo Paulo e Cidade de Deus, no Rio de Janeiro. Essa andlise
tem como objetivo compreender como o discurso da cidade se textualiza na materialidade do mundo virtual,
considerando, de um lado, a linguagem informatica em sua forma visivel e, de outro lado, a linguagem humana,
em sua forma material.

Palavras-chave:cidade, linguagem, sentido

RESUME: Cet article propose une réflexion sur le langage informatique, numérique, considerée comme celle
qui fait la médiation entre le sujet et les sens produits sur la ville dans un univers virtuel. Pour cela, on va
analyser une montage discursive d'images du parcours d’un avatar dans 'univers virtuel crée dans le jeu Second
Life a partir du banlieu brésilien, Heliépolis, dans la ville de Sao Paulo et du b@mdiede de Deus, dans la

ville de Rio de Janeiro. Cette analyse a comme but comprendre comment le discours de la ville se textualise
dans la matérialité du monde virtuel, en considerant, d’'un coté, le langage informatique dans sa forme visible et,
d’autre coté, le langage humaine dans sa forme matériel.

Mots-clés: ville, langage, sens

PARTIDA

“Como definir um mundo vural?” A partir desse questionamento, Philippe Quéau
(1993) desenvolve sua reflexdo sobre a linguagem do virtual. Para péapteciso
considerar que se trata de uma linguagem numeérica, Idgico-matematica. Por ser uma
linguagem numérica, artificial, a linguagem do virtual ndo participa diretamente da cena a
qual se refere para significa-la, uma vez que é pela algoritmizacéo das imagens, das letras,

" Labeurb/Nudecri/Unicamp. Campinas/Strisdias@unicamp.br>
! Traducéo livre: “c’est sans doute, me suis-je dit, que la ville réelle (...) m'intéresse moins que la ville
révée, que la ville fantasmée, que la ville-écran, celle que je porte en moi” (Régine Robin, 2009, p. 46).
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davoz, que essa linguagem se produz, sendo ela um mediador entre a situacéo e a formulagac
dessa situacao no espaco virtdakim, cada letra do teclado é decodificada por um conjunto

de 8 bits ou 1 byte, ou seja, combinac¢des binarias de 0 e 1. Por exemplo, o caractere “a” do
teclado é codificado pelo octetol@ 0001, a maiuscula “B” por 0100 0010, o sinal “+”

por 0100 101, e assim por diante.

E nesse aspecto da escrita informatica que reside o que Herrenschmidt (2007) chama
“transformacfes da escritutaporque a partir do cédigo numérico, da linguagem
informatica, outra sistematicidade se cria, porque 0 modelo da escrita passa a ser o algoritmo,
a combinagdo numérica; ndo € mais uma relacéo direta entre a situacao e a escrita da
situacaoA relagcdo do sujeito com a escrita, no computguissa pelo calculo, mesmo
gue ele ndo saiba ou ndo se dé conta disso. Para Herrenschmidt (2007, p. 405), a linguagem
informatica é

um conjunto, por definicéo, escrito, de caracteres, de nimeros, de palavras e de regras, que permite
reunir esses elementos para transcrever um algoritmo, escrever programas e dar instrugdes a um
computadarUma linguagem artificial, produzida conscientemente, para uma finalidade especifica

(...) (p. 405).

Sendo assim, para que um computador aja, € preciso vesti-lo, dota-lo de linguagens e
de métodos, e isso, hoje, ja ndo é mais feito através da complicada linguagem maquina,
como nos anos 40, 50. Hoje, existdimguagens intérptes dessas linguagens maquina,
gue consistem num universo dkdletos, formas especificas da linguagem fonte, e compdem
uma imensa vegetacao de gramaticas e de semantitfisas”® (HERRENSCHMIDT
p. 406).Assim,

escrever informaticamente se funda sobre uma andlise preconcebida do escrito, todo texto é o
resultado de agdes previstas antes pelo editor do logicial, o produto da maquina e, nisto, semelhante
a um produto industrial na lingua. (A.ingua é o objeto de contagem e de calétdsrrenschmidt

2007, p. 41).

Nessa perspectiva, como pensar 0s mundos virtuais, siméilderaando real, tendo
0 numeérico como matéria da interpretacdo? Quéau (1993, p. 21) afirnRitdgeras, o
primeiro filésofo da histéria, via no numera matéria e o0 molde do mundo. Para os
pitagoricos, o nimer (arithmos) tinha o mesmo sentido que o verbo (I8gOsjue esta
ai em questdo é saber o que as formulacdes digitais podem nos fazer compreender do
sentido do mundo, ja que é delas qugesnr os mundos virtuais. Que tipo de experiéncia

2 Traducdo livre: “un ensemble, par définition écrit, de caracteres, deeshife mots et de régles, qui
permettent d’assembler ces éléments pour transcrire un algorithme, écrire des programmes et donner des
instructions a un ordinateudn lagage artificiel, produit consciemment, dans un but précis (...)" (p. 405).

3 Traducdo livre: “dialectes, formes spécifiques du langage source, et composent une immense végétation
de grammaires et de sémantiques artificielles” (p. 406).

4 TraducAo livre: “Ecrire informatiquement se fonde sur une analyse préconcue de I'écrit, tout texte est le
résultat d’actions prévues d’avance par I'éditeur du logiciel, le produit de la machine et, em cela, semblable a un
produit industriel dans la langue. (...) La langue est I'objet de comptage et de calculd).(p. 41

5 Estou aqui falando de simulacro a partir da concepgdo de Herrenschmidt (2007, p. 420). Segundo essa
autora, o simulacro é aquilo que, de virtual, passa a ter uma forma visivel.
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do espaco o sujeito pode vir a ter nos mundos simulados, tais como o Sec@ridrifdo
este ja preconcebido pelo editor do logicial.

Interessa-me, aqui, refletinais especificamente, sobre o sentido das cidades virtuais
ou digitais como lugares que se constituem pelas determinac¢des que definem espaco, sujeito,
vida, cidade (cf. ORLANDI, 2004, p.1). Assim, como 0 sujeito se relaciona com as
coisas, 0s outros sujeitos, 0 espago, o urbano, nesses espacos simulados da cidade? Como
o0 sujeito significa o ja significado? Como ele escapa ao conjunto de a¢des que o logicial
previamente determina e prevé que ele faca? Seriam esses espacos apenas cidades
imaginarias, ou podemos ai nos deparar com o real da cidade? Poderiamos compreender
os mundos virtuais como uma forma de “narratividade urbana”, tal como definida por
Orlandi (2004, p. 30)? Para a autora, a narratividade urbana é tomada como “galavras
cidade, parte da cen®&ssim, que sentidos se constroem para cidade na textualidade virtual
dos mundos simulados? Seriam esses mundos espacos apenas matematicos, geometricos,
numMEricos ou serianespacos materiais, coraos funcionando como sitio de significacéo
gue equer gestos de intemiacdo paticulares (ORLANDI, 2004, p. 32)?

REDES

Com o sugimento da Internet, cuja dimensédo geografica das redes privilegia certa
“invisibilidade” das relacdes sociais, politicas, econdmicas, de ,pooeinquietamos
com o burburinho dos fins. O fim do tempo, o fim do espaco, o fim das cidades, pois toda
mudanca em lga escala no mundo, as chamadas revoluc¢des tecnolégicas, como a da
escrita, a da imprensa, a da moeda, a da informatica, perturbam a ordem estabilizada das
coisas que o sujeito procura sempre manter sob regimes 0s mais diversos.

Dessa forma, o sgimento da informtica e, mais tarde, o da Internet, foi produzindo
efeitos de sentido na vida do sujeito contemporgn@aco a pouc@o mesmo tempo em
gue a globalizacdo se consolidava sustentada pelo imaginario da interconexao planetaria
gue a Internet tornaria possivel com sua arquitetura emréaternet é a materializacao
da instituicao da ideia das redes pela inform&ticeancéo de rede vai, portanto, significar
0 modo deorganizacdadas sociedades naquilo que concerne os modos e 0s meios dessa
organizacdo, mas também surdeni. Desse modo, proponho que nos debrucemos um
instante sobre a nocao de rede significada pelas novas tecnologias de informacédo e
comunicacdo, como umdiriguagem deconcepcao da cidadg MAGERAND e
MORTAMAIS), no que se refere a suaganizacdo, ao empirico da cidade. Segundo
Magerand e Mortamais (2003, p. 2079s“novos instrumentos tecnoldgicos que se
inscrevem em aplicacfes estnamente diversas vao tepecussées sobBmossos modos

6 O Second Life € um ambiente online, virtual 3D, criado pela empresa Linden Lab (San Francisco). O
Second Life € um mundo online no qual os residentes criam representacdes virtuais de si mesmos, conhecidas
como avatares, e se relacionam com outros avatares, lugares ou objetos. Pode ser considerado um jogo ou uma
rede social. <http://eletronicos.hswl.com.br/second-life.htm>

7 Estou aqui levando em consideracéo a relagdo proposta por Orlandi (2004, p. 35) entre ordem e
organizagdo. Para a autora, a ordem “é do dominio do simbélico na relagdo como o real da histéria (a
sistematicidade sujeita a equivoco) articulagdo necessaria e contraditéria entre estrutura e acontecimento, enquanto
a oganizagao refere ao empirico e ao imaginario (o arranjo das unidades).

127



DIAS- O sentido das cidades virtuais

de vidd®. Essas repercussodes propiciadas pelas redes como um modo de leitura do mundo,
da ordem do mundo, ja fazem parte do cotidiano de muitos sujeitos e colocam mesmo em
“desuso”, em questédo, outras redes que constituem a cidade, como as redes de agua, de
enegia, redes de trocas humanas, de pedestres, redes institucionais, econdmicas, redes de
transporte, redes de supermercados, de lojas, de constru¢fes urbanas. Conforme nos mostran
Magerand e Mortamais (2003), essas redes e sub-redes “acumuladas ha séculos” podem
ser, hoje, qualificadas de redes tradicionAiglas se acrescentam as redes informaticas,
gue vao engendrar novas configuracdes urbanas. Um exemplo dessas novas configuracdes
gue modificam as redes tradicionais é que, sem sair de casa, com a Internet, um sujeito
pode ter acesso a informacao, fazer compras, consultar livros na biblioteca ou numa livraria,
fazer cadastro numa agéncia de emprego, comprar ingressos para ir ao cinema, e muitas
outras coisasAssim, as redes tradicionais se modificam em funcdo da rede Internet, que a
elas se combinam, produzindo outros modos de viver a cidade, o0 espacoAifrépoa
relacdo com o trabalho (espaco de trabalho) se modifica em fungéo da arquitetura das
redes.

Nessa perspectiva, as cidades contemporaneas mudam ndo somente no que diz respeito
as praticas (ideoldgicas) dos sujeitos, mas também no que diz respeito a infraestrutura.

Vejamos alguns elementos da nocéo de cidade digital trazida por Lemos, no “Guia
das Cidade Digitais; para problematizarmos essa questédo. Segundo ¢ autor

Hoje, em pleno século XXI, as novas tecnologias de comunicagéo e informagao imprimem novas
marcas ao urbands cidades digitais sdo as cidades da globalizacéo, onde as redes telematicas
fazem parte da vida quotidiana e constituem-se como a infra-estrutura basica e hegemdnica da
época.

De acordo com essa afirmacédo, o conceito de cidade digital significa a partir da
discursividade da globalizacdo, produzindo um efeito de homogeneidade, consenso,
organizacdoAinda segundo Lemos, o termo cidade digital teve sua origem para designar
projetos governamentais, privados e/ou da sociedade civil que visam criar uma representacéo
na web de um determinado luga@rdade Digital € aqui um portal com informac&es gerais
e servigos, comunidades virtuais e representacao politica sobre uma determinada area urbana.

Além dessa acepcdo “original”, o autor aponta trés outros “tipos de experiéncias que
relacionam cidades e novas tecnologias de comunicacdo”, séo eles:

V acriacdo de infra-estitura, sevicos e acesso publico em uma determinada érbana
para o uso das novas tecnologiaseeles telematicas. O objetivo é criar interfaces
entre 0 espaco eletrénico e o espaco fisico através deanfeento de teleptws,
telecentos, quiosques multimidia ees@s de acesso e saos.

v modelagens 3D a partir de Sistemas de Informacdo Espacial (SIS, spacial information
system e GIS, geographic information system) para criacdo de simulacdo de espacos

8Traducdo livre: “Les nouveaux outils technologiques qui s’'inscrivent dans des applications extrémement
diverses vont avoir des répercutions sur nos modes de vie” (Magerand e Mortamais, 2003, p. 207).
9 http://wwwguiadascidadesdigitais.com.br/site/pagina/o-que-cidade-dittetso em 25 ago 201
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urbanos. Esses modelos séo chamados de “CyberCity SIS” e sdo sistemas informatizados
utilizados para visualizar e pcessar dados espaciais de cidadessimulacdes ajudam

no planejamento e gestdo do espaco, servindo como instrumento estratégico do
urbanismo contemporéneo.

Vv Aquarta categoria, que podemos chamar de “metaférica”, é formada pmefus que
néo representam um espago urbamal. Estes mjetos sdo chamados por alguns aasr
de “non-gounded cybeities”, cidades n&o enraizadas em espagos urbageas rEssas
Cidades Digitais séo sites que criam comunidades virtuais (féruns, chats, news, etc.)
utilizando a metafora de uma cidade para gamizacdo do acesso e da navegagao
pelas informagfes. Nesse caso, ndo ha uma cideale como por exemplo {ifin
Worlds”, “V -Chat”, “DigitalEE” ou o popular “Second Life”.

Seria possivel, a partir dessas categorias, considerar o real da cidade? Qual a forma
material da relacao cidade e novas tecnologias que esta em funcionamento no conceito de
cidade digital, nas diferentes categorias apresentadas por Lemos? N&o estou aqui interessada
na cidade real, mas no real da cida@ejuilo que da cidade ndo pode ser algoritmizado,
preestabelecido por programas de compufadque emere pelas condi¢des de produgéo
e pela memida discursiva do sujeito que utiliza o programa. E nessa instancia que a forma
material é fundamental, enquantctntecimento dsignificante (estrutura) no sujeito,
no mund® (ORLANDI, 2001, p. 40).

Em nosso entendey conceito de cidade digital trazido nas categoriza¢des anteriores,
coloca a cidade e o urbano como ja significados pela tecnologia, ndo deixagdmmar
para o trabalho com o processo pelo qual a relagéo cidade e tecnologia constitui 0 sujeito
contemporanedrata-se de estrutura, mas nao do acontecimisson, nesa questao é:

0 que seriam cidades metaféricas numa perspectiva discursiva da cidade digital?

Para analise de Discurso, a nocdo de efeito metaforico é fundamératd-se de
considerarmos o “deslizamento de sentido” (PECHEUX, 2010, p. 96) nas formulacdes, de
modo a compreendermos através da historicidade, as filiacées de sentidos que fazem com
gue duas (ou mais) formulac@es diferentes, sejam “semanticamente equivalentes”. Desse
modo, cidades metaféricas, podem ser compreendidas em seu processo de producdo de
sentidos, uma vez que fazem deslizar sentidos da cidade “reatfetses sentidooéle
territério para redeAo falarmos em territorio, estamos nos referindo a territérios
centralizados, onde ha concentracdes humanas, dos quais as grandes cidades sao o exemplo
Quando falamos em rede, estamos nos referindo a redes descentralizadas, que ligam entre
si nds, por entre os quais as informagdes circulam. Ora, se, de um lado, o do territério,
falamos em concentracdo de sujeitos; de outro, o da rede, falamos em circulacédo de
informacéo.

Sao dois modos distintos de significar as relacdes sociais, deguuigmicas, que
regem as cidades, com processos de producdo de sentidos diAtimbos, porém,
determinados pelo discurso da globalizagéo, sua condicdo de praths}an.as cidades
digitais, sejam elas portais de informac&o, modelagens 3D, infraestrutura toraseta
elas sapoiam ha tensa contradicéo emrde um lado, a expectativa de uma democracia
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planetaria iluséria e, de outr;, a pratica de umaeal economia ditatorial. O “politico”
aparece nessa conjuntura comayamentd (ORLANDI, 2011, p. 5).

As cidades digitais, tais como comumente descritas, sdo espacos com sentidos
estabilizados, empiricos, imaginarios, onde o politico fica apagadookdopronsenso
Esse discurso daganizacédo, do planejamento, esta textualizado em qualquer das quatro
categorias apresentadas por Lemos. E fato qugaaiaacao faz parte da constituicio da
cidade, no que diz respeito aos seus trajetos, vias, porém, conforme nos ensina Orlandi
(2004, p. 63), do ponto de vista simbolicmrganizacdo e desganizagao se
acompanham”.

Desse ponto de vista, nas cidades digitais, ndo ha espaco para a falha, a falta, o
conflito, a resisténcia, o inesperado. Isso tem a ver com a propria linguagem maquina,
artificial, da qual tratei no inicio desse artigo, com sua ldgica binaria sim/ndo. Como lembra
Herrenschmidt (2007, p. 408)p computadgraceitamos que a atividade material de
escrever tenha sido reduzida a operacdes minimas, codificadas sob forma binaria.

No entanto, é preciso lembrar que o sujeito escapa. Dai a nogao de “entremeio” ser
tdo importante, pois é no entremeio que € possivel escapar ao modo de significacdo da
I6gica disjuntiva sim ou néo e produzir sentidosasjtn® previstos ou codificados pelo
programa. Sentidos que se constituem no percurso, no entre da linguagem intérprete, a da
magquina, e a linguagem humana, onde a cidade se materializa, em seu real, havendo lugar
para a interpretacdo, e onde podemos pensar nos seus gestos.

PERCURSO

Nesse momento, convido o leitor a acompanhar o percurso de um avatar no Second
Life, através do recorte de imagens desse percAissimagens foram selecionadas por
mim, como o objetivo de compreendermos os gestos de interpretacéo, o modo de significar
a cidade que esta textualizado na propria elaboracdo do jogo simulad®@ja, pela
escrita artificial da cidade que o jogo prop8e ao leitivavés da textualizacdo da cidade
no ambiente virtual. O que da cidade é reproduzido no ambiente virtual e o que fica de
fora? Que sentidos da cidade o jogo formula?

A partir de uma montagem de imagens, o leitor ira acompanhar o percurso do avatar
pelo ambiente virtual da favela de Heliéptliem Sao Paulo, e Cidade de Deum Rio
de Janeiro.

10 Bairro situado na zona sul de S&o Paulo/Brasil e € uma das maiores favelas do mundo com mais de 120
mil habitantes.

11 Bairro situado na Zona Oeste da cidade do Rio de Janeiro. Foi construido em 1960 pelo governo do
entdo Estado da Guanabara, como parte da politica de remocgéao de favelas de outras areas da cidade.
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Imagem 4

CIDADE DE DEUS

Imagem 5

Imagem 6
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Imagem 7

Gostaria de chamar a atencdo, nessas imagens, para o sentido da violéncia e da
criminalidade que estéo significando, no Second Life, essas duas favelas de duas grandes
cidades brasileiras: Sao Paulo e Rio de Janeiro. Os sentidos que ai circulam sao os do
senso comum, 0s do consenso sobre o que € uma favela no Brasil. O “simulador da vida
real” formula esses sentidos como os Unicos possiveis e como aqueles que “representam”/
"reproduzem” o real da vida nesses lugares, ndo deixandemaara que outros sentidos
se construam no percurso do sujeito-avatar

Destaquemos alguns elementos para a analise. Naimagem 1 e, em seguida, no zoom
(imagem 2), é o PC& armado, que da as boas vindas ao sujeito que visita 0 ambiente
virtual de Heliépolis/SHor meio de seu avat&rimagem do homem encapuzado produz
o sentido do criminoso, do crime e da violéngiassinatura do PCC, considerada uma
organizacao criminosa da cidade de S&o Paulo, ja produz sentidos em certa direcéo,
antecipando, pelo trabalho da memaria discursiva, 0 que o sujeito vai encontrar naquele
ambiente. E o PCC que recebe os visitantes, legitimando o discurso da criminalidade na
textualidade do jogo.

Jano interior da favela, o avatar passaippnomem morto, esquartejado, jogado ao
lado dos sacos de lixo (imagem 3), enquanto se aproxima de um grupo de homens armados
(imagem 4)A cena do homem esquartejado ao lado dos sacos de lixo ja produz uma
indistincdo entre o lixo e o humano, nas condi¢cdes de producéo da vida da favela. Os
sentidos da imagem tem como memoria discursiva o esquartejamento de um integrante do
Terceiro Comando Puro (TER por um integrante do Comantfermelho (CV¥), que
disputavam o controle de vendas de drogas no Morro da Serrinha, em Madureira, na Zona
Norte do Rio. O fato ocorreu no inicio de novembro de 2010.

2 Primeiro Comando da Capital (PCC) é umgaaizacdo criminosa paulistana, criada com o objetivo
manifesto de “defender” os direitos de pessoas encarceradas no pais.

1 Principal grupo rival do Comandérmelho. “Sugiu a partir de luta por poder entre os lideres do CV
em meados da década de 1980". <http://pt.wikipedjaviki/Comando_‘¢rmelho>

1 Faccédo criminosa do Estado do Rio de Janeiro.
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O que interessa destacar nessa sequéncia de imagens apresentada é o fato de que ¢
simulador lida com sentidos ja significados, no caso desse acontecimento do homem
esquartejado, significado pela midia, pelo consenso que se produz na sociedade sobre a
vida na favela, sobre a indistingdo homem-lixo, sobre a lei do mais forte. Ou seja, o simulador
trabalha com estere6tipos que naturalizam o sentido da violéncia e da criminalidade nas
favelas.

E com esses mesmos sentidos que as trés imagens selecionadas para mostrar o percurse
do sujeito-avatar pela Cidade de Deus/RJ trabalham. Na imagem 6 aparece o BOPE,
Batalhdo de Operac@es Policiais Especiais do Rio de Janeiro, que, segundo o sfte oficial
€ composto por “policiais especializados em operacbes de combate ao crime em area de
alto risco e resgate de reféns”. Ora, a presenca do BOPE na entrada da Cidade de Deus
produz o sentido do conflito armado entre policia e traficantes e ja significa o0 ambiente da
favela Cidade de Deus como “area de risco”. Sentidos esgambamte explorados e
reiterados no filmdropa de Elite2007), de José Padilha e que fazem parte da memaria
discursiva do brasileiro sobre a Cidade de Deus, como um sentido cristalizado da violéncia.

Além disso, na imagem 7, temos, mais uma vez, a assinatura deganaagao
criminosa, dessa vez, do C\gue é uma ganizacdo criminosa do Rio de Janeko.
assinatura aparece pichada na parede, ao lado da formulagéo “quem sabe é ndis”. Essas
assinaturas produzem o sentido do controle da vida nessas favelas, gel@aobes
PCC, em Séo Paulo, que da as boas vindas aos visitantes, e ped/de Janeiro, que
diz quem é que sabe, quem é que manda. E o BOPE, no meio delas.

Assim, a violéncia urbana, a criminalidade, a guerra entre policia e bandido, sao os
sentidos com os quais 0 ambiente virtual dessas duas favelas, uma de S&o Paulo e outra do
Rio de Janeiro, significam essas cidades e as textualizam. Sao esses 0s sentidos que 0 jogo
simula, evidencia, e que, pelo simulacro, torna visivel (forma visivel). Com isso, a forma
visivel (produto) se sobrepde a forma material (processo), na producéo de sentidos sobre/
da cidade.

15 http://wwwboperj.og/
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CHEGADA

Se considerarmos que ao construir seus trajetos, seus percursos, o sujeito se constitui
neles, ao construir sentidos para suas experiéncias, cgbatpegue tipo de experiéncia
0 ambiente virtual propicia, levando em consideracdo os sentidos colocados em jogo na
formulacdo do ambiente virtual das duas favelas das cidades do Rio de Janeiro e Sao
Paulo? Sera que o sujeito é determinado pelosdssntio(em) jogo ou ele escapa, se
depara com o real?

Dubey (2001, p. 17, 18), alerta para o perigo e o absurdo de procurar na tecnologia
uma resposta a questpolficas e éticas. Ha o que este autor chama de uma confuséo
crescente entre os mundos virtuais e o mundo da vida. O autor continua questi@aando: “
transparéncia daede nao é um alibi a dissimulacéo de pedamais e mais dificeis de
localizar, orientando-nos para um totalitarismo high teéth

E fato que a tecnologia provoca um estado de incerteza e nos cabe interrogar a visao
de um mundo sem outra alteridade que aquela autorizada pelo modelo tecnoldgico e
conforme a sua linguagem.

Conforme aponta Dubey (2001, p. 21-22)

fora dos limites que nos determinam enquanto seres vivos, nada se opde ao fato de que um mundo
radicalmente novo enge do poder de célculo dos computadores. [l4] tudo, ou quase tudo, se
torna possivel: voawisitar extensées longinquas ou imaginarias, brincar com moléculas, passear
nos maiores museus do mundo (...). Mas ja que se trata de “quase tudo”, o que acontece com o
resto, desta quantidade negligenciavel fora do dominio do célculo que s6 nos interessa aqui, este
“quase nada” do qual a vidaséspensa como um fig?

Assim, é esse resto que € da ordem da exterioridade do ambiente virtual, esse resto
gue ndo se pode simulaalcular algoritmizar que néo € da ordem do imaginario, mas do
simbdlico, ja que o sujeito é histdrico e simbdlico, que produz o corte que ao contrario de
suspender a vida, produz rupturas na ordem das coisas-a-saber (PECHEUX 2008) e conduz
0 sujeito por outros percursos ainda nao imaginados.
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