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Resumo

Este estudo investiga a interacdo dos humanos com os computadores
pessoais. A partir dos incomodos produzidos por esses encontros, na primeira
parte estuda-se a producado da maquina “amigavel” — que insinua comparacdes
com a mente humana — e seus fortes efeitos nas transformacoées culturais do final
do século XX.

Na segunda parte do trabalho, a partir de entrevistas de trabalhadores
falando sobre sua aprendizagem basica do uso de computadores pessoais, faz-se
uma analise das principais concepcoes sobre a relacdo homem-técnica que estéo
influenciando a interacdo humano-computador. Com isso fica evidenciado o papel
do computador na crise do sujeito moderno, e afirma-se a necessidade de se
pensar a subjetividade para além da classica divisdo sujeito-objeto, homem-
maquina, natureza-artificio... o que aponta para a idéia de acoplamentos flexiveis
entre humanos e computadores e pede por uma nocdo de aprendizagem que
acolha a criacao de problemas como seu aspecto mais rico.

Palavras-Chave: Interacdo humano-computador, relacdo homem-técnica, Sherry
Turkle, aprendizagem, subjetividade.

Abstract

This study investigates the humans' interactions with personal computers.
In the first part, starting from the abashment produced by those encounters, it is
studied the production of the “friendly machine” — that suggests comparisons
with the human mind - and its strong achievements in the cultural
transformations of the end of the XX Century.

In the second part of this study, starting from workers' interviews talking
about their basic learning in the personal computers handling, an analysis of the
main conceptions on the relationship man-technique that are influencing the
human-computer interaction is made. It denotes the role of the computer in the
modern subject's crisis. Also, it is affirmed the need to think the subjectivity
beyond its classic division: subject-object, man-machine, nature-artifice... It
points out to the idea of flexible couplings between humans and computers and it
demands a notion of learning that welcomes the creation of problems as its richer
aspect.

Key words: human-computer interaction, man-technique relationship, Sherry
Turkle, learning and education, subjectivity.
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Introducao:

Nos encontros, um problema

V6, computador ndo é bomba... ele ndo explode!

(Um garoto de 6 anos)

O objetivo ndo é responder a questoes, é sair delas.
(Gilles Deleuze)!

! Deleuze & Parnet, 1998, p. 9.



Introducao:

Nos encontros, um problema

Eu ganhei esse computador e lutei um pouco com ele. Mas,
escrevendo este livro, eu ndo posso pensar em mais nada, e o
computador exige uma certa ateng¢do. Eu néo posso dar atencdo a ele.
“Olha aqui — eu falo —, faz favor, eu estou inteira concentrada aqui na
busca das palavras, no artesanato desse oficio”. No entanto, o
computador, de um certo modo, puxa vocé pela manga, ele quer a sua
atencdo. “Ah, entdo fica quieto ai, meu bem!”. Eu lhe dou um beijo e vou
pegar minha maquina velha, caindo aos pedacgos, pois tenho muita
intimidade com ela. Os computadores sdo caprichosos, sdo exigentes,
sdo possessivos! Eles querem ateng¢do! Por isso volto a minha velha
mdquinad.

Lygia Fagundes Telles?

O computador me ajuda a pensar. Inspiro-me com o computador,

que é a visualizacgdo (na tela) da minha consciéncia virtual. Virtual é o
que se vem a realizar e, com o computador — diria cartesianamente —,
ndo ha diferenca alguma entre o real e o virtual. Penso na mesma
velocidade com que os caracteres digitados aparecem na tela e me vejo —
eu mesmo, por dentro — nas janelas do aparelho.

A partir do computador, entendo melhor minha prépria ferramenta

de sonhar, que é o cérebro; tenho mais dominio sobre ela e, assim, me
torno apto a transformar em realidade o que era puro devaneio em busca
de forma. A virtualidade é a interface que liga o humano ao computador,
de modo que o aparelho vai se transformando, cada vez mais, na
imagem, semelhancga e extensdo do seu criador. E esse é exatamente o
processo de criagdo.

Joao Bosco da Encarnacao3

2 Entrevista concedida a Rodrigo Brasil, Bravo!, janeiro/98, ano 1, n° 4, pp. 56-59.
3 Artigo publicado na secdo ‘Eu e o micro’, d:Estado de S&o Payl€ad. Informatica, 09.02.98, p. 2.



0.1. Posturas subjetivas frente ao computador

Dois escritores, falando de como o computador afeta o seu oficio de
escrever, apontam-nos para posicoes antagonicas. Para a romancista Lygia
Fagundes Telles, o computador, investido de muitas das caracteristicas
dos humanos, estabelece com ela uma relacao que a impede de escrever,
pois toma-lhe a atencao, exige-lhe a energia que ela s6 quer dedicar ao
processo criativo. Para o escritor Jodao Bosco da Encarnacao, o
computador lhe ajuda entender e dominar melhor seu cérebro — visto por
ele como “ferramenta de sonhar” — atuando assim no proprio processo de
criacao. Dois escritores brasileiros, neste fim de século, expressam tipos

opostos de relacoes entre o humano e a informatica.

As duas citacoes sao tomadas de entrevista e depoimento fornecidos
a imprensa. Recortadas dos textos em que apareceram, talvez estejam
sofrendo uma distorcao indevida... mas elas parecem falar por si,
funcionando como emblemas a que grandes quantidades de pessoas
poderiam se afiliar. Falam de como sao percebidos encontros pessoais

com os computadores, que neste trabalho denomino de acoplamentos.

Se as posicoes expressas por Lygia e Joao Bosco simbolizam os pélos
que demarcam um amplo espectro de posturas subjetivas existente na
sociedade brasileira hoje..., parece-me interessante um olhar perscrutador
sobre as diferencas. Lygia rejeita e Jodo Bosco adere... sdo apenas
idiossincrasias pessoais? Que elementos podem contribuir para
possibilitar bons encontros de pessoas adultas com os computadores

pessoais?



0.2. Clientes, criancas e adultos entram na onda

Se estendemos nosso olhar para as paisagens urbanas do Brasil da
segunda metade da década de 1990, vemos que o uso de mecanismos
informaticos tem se disseminado aceleradamente em toda a sociedade. Os
controles remotos da TV, video e som confundem e irritam muitas pessoas
em suas horas de lazer. Depois, indo ao banco, elas sao literalmente
empurradas para o manejo de maquinas que substituiram a maior parte
do trabalho dos antigos caixas e escriturarios e ali, frente aos comandos
“amigaveis” — talvez ainda com o auxilio de algum jovem estagiario, que
tem a tarefa exclusiva de evitar que o cliente entre na fila do caixa-humano
e aprenda a utilizar o caixa-eletronico — esses cidadaos se véem obrigados
a manipular teclas e comandos que lhe parecem estranhos e
incompreensiveis. Os clientes, quase sem perceberem, vao aprendendo
novas tarefas, a medida que experimentam sensacoes de autonomia e
alivio por nao terem mais que enfrentar as longas filas frente aos caixas-
humanos. O trabalho — anteriormente de carater remunerado e realizado
pelo funcionario do banco — € agora feito pelo cliente em conexao direta

com o computador.

O passo seguinte — ja sendo implantado em menor escala — € levar o
cliente a fazer uso dos servicos do home-banking. A partir da residéncia ou
local de trabalho, utilizando a Internet, podem-se realizar quase todas as

operacoes bancarias.

Os clientes de bancos no Brasil sao apenas cerca de um terco da
populacao — pois os demais nao tém a renda minima exigida para o acesso
a contas bancarias — mas o estranhamento enorme experimentado por

clientes confusos e enfurecidos € um bom exemplo dos efeitos da



velocidade alucinante com que as tecnologias informacionais e
comunicacionais vém se implantando nas sociedades, em todas as partes
do planeta. E aqueles que ndo alcancaram o status de clientes de banco
nao estao livres da revolucado informatica, pois essa se dissemina em todos

os ambitos da vida cotidiana.

Nas escolas e nos lares, os computadores também estdo desafiando
criancas e adultos, e estes ultimos, freqientemente sao apresentados
como amedrontados ou despreparados. No final de 1998 duas das
principais revistas semanais do pais dedicaram suas matérias de capa aos
efeitos da revolucao informatica sobre as criancas brasileiras, destacando
em termos ufanistas o engajamento das novas geracdoes com 0S
computadores. Praticamente restritas a analisar os estratos sociais com
mais altos niveis de renda, as reportagens apontam importantes
mudancas na capacidade das criancas em aprender, a partir de seu
convivio cotidiano com os jogos eletronicos, computadores pessoais e
Internet. A revista Epoca aponta que, enquanto os pais “tém pesadelos
diarios com os manuais de instrucao dos aparelhos eletronicos, seus filhos
nem precisam se valer deles”. Veja inicia sua matéria lembrando que os
primeiros adultos a sentirem mais de perto a questdao como um problema,
foram os professores, que “estao lidando com criancas que vao para a sala
de aula aos 7, 8 ou 9 anos de idade com conhecimentos, interesses e

curiosidades que muitas vezes eles nao estao preparados para satisfazer”>.

Essas noticias sobre a suposta superioridade das criancas em
aprender a lidar com a informatica nao sao novidade na midia e ha uma

percepcao social difusa sobre isso.

Diz um garotinho de seis anos: “V6, eu quero jogar baralho no

computador”. A senhora de sessenta anos responde: “Meu filho, ndo mexa,

* Epoca ano |, n. 22, 19/10/1998, p. 57. (“A geracéotdigentra em cena”, reportagem de Heitor Shimizu e
Frances Jones).
® Veja, 14/12/1998, reportagem de Eliana Simonetti ei€Malentini.



é da sua tia, ela ndo gosta...”. O garoto retruca firme: “Ora, o que tem
mexer? Nao vou quebrar o computador ndo, v, computador ndo é bomba,
ele nao explode.” Esse dialogo foi colhido em Manaus, porém multiplica-se

pelos lares do pais®.

Varias maes de adolescentes contam que estdao se iniciando na
informatica porque ha uma pressdao dos filhos pela aquisicao de
computadores e conexao a Internet. Nos depoimentos, perpassa o zelo e a
preocupacao em manter o “controle” sobre a educacao dos filhos: € preciso
estudar informatica, avaliar os beneficios e os males da Internet para

poder orientar.

Uma senhora se sente ameacada: acha que vai perder o respeito dos
filhos por nao entender nada de informatica. Outra, que odeia
computadores, diz que se projeta na filha de 7 anos — esta, uma eximia
usuaria: “ela entra em todos os programas e descobre coisas que nem

minha sobrinha que trabalha na darea sabe”.

As criancas estao sendo socializadas em ambientes enriquecidos
com inumeros equipamentos “inteligentes”: controles remotos, video games
etc. Elas ndo tém uma historia prévia a ser desmontada para que se

inaugure um novo funcionamento cognitivo.

Na contracorrente das conversas em todos os lares, Michel Authier”
afirma que ¢ falsa a idéia de que as criancas aprendem informatica melhor
do que os adultos. Ele diz que seu filho de 3 anos aprendeu a usar o
videocassete... mas sO0 depois de quebra-lo trés vezes, de ter introduzido
nele varios objetos estranhos e assim por diante... Obviamente, foi a
possibilidade da experimentacdo por ensaio € erro, sem as repressoes
internalizadas tipicas dos adultos, que possibilitou a aprendizagem. Na

outra ponta, programas de educacao em informatica para a terceira idade,

® Com excecao das epigrafes, citacdes em italicdsaaterial colhido em entrevistas que realizei.
" Em conferéncia realizada na PUCSP-Nucleo de Estedtesquisas da Subjetividade, 16/9/98.



dirigidos a pessoas que ja se aposentaram, vém apontando - segundo
Authier — que essas pessoas estao aprendendo muito bem e rapidamente a

utilizar os computadores, que estao usando pela primeira vez.

Embora a revista Veja dé noticias de pesquisas em neurociéncias
indicadoras de que os usos intensos de jogos eletronicos e computadores
estao afetando positivamente o desenvolvimento cerebral das criancas, ¢é
provavel — como pretende Authier — que os principais aspectos
diferenciadores entre adultos e criancas estejam no modo como estes e

estas se relacionam com a aprendizagem de novas realidades.

Interessa-me observar como tém se constituido as relacoes entre os
adultos brasileiros e as maquinas informaticas. A entrada dos
computadores nos lares e nos ambientes de trabalho esta colocando novas
demandas e problemas e as respostas elaboradas sao bastante

diversificadas.

0.3. “Fobicos” e “maniacos” por computadores

Nos Estados Unidos — onde os computadores se transformaram em
objetos de consumo de massa desde os primeiros anos da década de 1980
— configurou-se muito antes do que no Brasil uma “cultura da
informatica”. Com a corrida para colocar computadores nas escolas,
empresas e lares, ligando-os na grande teia da Internet, em 1995, pela
primeira vez a venda de computadores pessoais ultrapassou em S milhoes
de unidades a venda de aparelhos de TV. Por outro lado, naquele mesmo
ano, a imprensa registrou que a rejeicao absoluta aos computadores era a
bandeira dos American Unplugged (Americanos Desplugados), também

chamados de neoluditas (Falcao, 1995). Eles sao conhecidos pela aversao



as novas tecnologias e ganharam seu cognome do movimento dos luditas,
grupos organizados de trabalhadores téxteis desempregados — no inicio do
século 19 na Inglaterra — que quebravam as maquinas que estavam
destruindo seus empregos. Neoluditas mais radicais pregam a destruicao

publica de computadores e outros equipamentos eletroeletronicos.

Provavelmente os neoluditas representem grupamentos muito
pequenos, mas foram surpreendentes os resultados obtidos por uma
pesquisa realizada pela revista norte-americana Newsweek em fevereiro

de 1995:

55% da populacdo adulta dos Estados Unidos tém medo ou
resiste a entrada de computadores em suas vidas. Isso significa
num batalhdo de aproximadamente 130 milhdes de pessoas que
resistem (por medo ou convicgdo) a tao declarada revolucao

tecnologica (Falcao, 1995, p. 1.16).

Essas reacoes acontecem concomitantemente ao intenso processo de
informatizacao dos espacos sociais € na outra ponta do espectro, a
imprensa € cada vez mais prodiga em relatar os casos de pessoas viciadas
em computador e, sobretudo, em Internet. Se mesmo antes de a Internet
se tornar um fendomeno de massa ja se falava em “adicdo ao computador”8
e em “fobia por computador”™, nos ultimos anos uma intensa discussao
tem se produzido sobre o assunto, dentro da propria Internet e na

imprensa escrita.

Alguns psicologos tém desenvolvido pesquisas sobre o assunto, ao

mesmo tempo que oferecem seus servicos de aconselhamento e orientacao

8 Segundo Turkle (1984, pp. 205-6), j4 em 1976 JosépizenbaumGomputer Power and Human Reason:
From Judgement to CalculatiprSan Francisco: W. H. Freeman, 1976) descreviaosuisuarios de
computadores como homens jovens de olhos fundakados em seus computadores, que lembravam as
descri¢cdes dos viciados em Opio ou jogos de azafalar dos perigos deomputer addictiontemia-se que

0s jovens “fossem vitimas de uma nova espécie @@dimilar a do efeito das drogas: isolamentdatoc
estreitamento da visdo e objetivo de vida, impdasiale de funcionar sem uma ‘dose’ ”.

® Turkle (1995, p. 279) registra que o diagnéstiee@mputer phobidoi popular nos Estados Unidos ja nos

anos 1980.



aos “netviciados”10.

Inspirando-se nos Alcoolicos Anonimos, surgiram os Interneter
Anonymous, com o seu decalogo e os famosos testes para se avaliar a
existéncia ou nao do vicio. Como ja brincou algum jornalista, o trabalho
dos Interneter Anonymous — que funciona na prépria Internet — € como se

os Alcoodlicos Anonimos se reunissem em um bar.

Assim, a midia descreve, cada vez com mais intensidade, a
existéncia de pessoas supostamente “fobicas” ou “maniacas” por
computador. Tais denominacoes inspiram-se vagamente na psiquiatria
classica, porém, ja fazem parte da linguagem do senso comum, indicando
os sinais — negativo ou positivo — que denotam as emocoes experimentadas
frente ao computador e também dizem sobre o seu grau de intensidade. Os
fobicos e maniacos por computadores seriam os polos de um continuum,
dentro do qual qualquer pessoa poderia se classificar... como num
daqueles testes ja corriqueiros no jornal: “veja se vocé € um viciado em
Internet”. Embora fobicos e maniacos sejam termos imprecisos e
carregados de problemas — pela sua direta associacao com as tradicionais
classificacoes meédicas (nosografia) —, feitas tais ressalvas, eles talvez

sirvam para localizar um campo problematico.

Haveria razdes especificas para justificar tais tipos de
relacionamentos com esses artefatos técnicos, os computadores? O medo,
o odio e a rejeicao aos computadores estariam dados apenas pela
associacao entre introducdo de novas tecnologias, desemprego e
instabilidade social? E o outro lado da questao — a adesao descontrolada a

esses novos dispositivos — traz alguma novidade ou € mais uma forma de

19 Alguns exemplos divulgados na imprensa: a psi@Kigberly Young, Universidade de Pittsburgh (EUA)
realizou pesquisa e publicou trabalho apresentadcARA em 1997; o psiquiatra nova-iorquino lvan
Goldberg criou um servigo e o terrtrdernet Addiction Disordero psicélogo canadense Jean-Pierre Rochon
mantémhomepagende divulga seu trabalho com viciados em alamgas e Internet; no Reino Unido, o
psicélogo Mark Griffiths diverge de seus colegastaramericanos e prepara seu livro sobre “vicios
tecnolégicos”. (VeFolha de Sao PauldcCaderno Informatica, 11.02.98, p. 5.8).
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se manifestarem comportamentos doentios de pessoas portadoras de

psicopatologias ja descritas pela psiquiatria?

Dada a amplitude da influéncia dos computadores na vida social
contemporanea, pode-se dizer que ninguém tem a opcao de ignora-los.
Uma espécie de rolo compressor tecnolégico vai abrindo terreno e toda
pessoa se defronta, em algum momento do cotidiano, com questoes
relativas a sua interacao com a informatica. Da proliferacao de perguntas e
inquietacoes existente nesse campo € que se pretende, aqui, configurar um

problema de pesquisa.

04. Perguntas anunciam um percurso

A partir das observacoes de que a presenca dos computadores
pessoais na vida cotidiana tem desencadeado fortes reacoes psicossociais e
analisando que a “invasao” da informatica na vida publica brasileira vem
se dando de forma acelerada e que os individuos precisam passar por

aprendizagens novas e complexas, varias questdoes comecam a se colocar.

Trabalhadores adultos, ja distanciados de seus ciclos de formacao
escolar, diante da situacdao de ter que aprender a fazer uso dos

mecanismos informaticos, como estarao reagindo?

As respostas parecem muito diversificadas. Da postura puramente
“fobica” a adesao cega e apaixonada, existe ai um espectro muito
diferenciado de ligacoes que se estabelecem. De qualquer forma, podemos
perceber que o computador se coloca nos espacos sociais como um
estranho elemento desencadeador de afectos!!l. Interessa-me verificar em

que medida, e em que aspectos, os computadores se diferenciam dos

11 Segundo Deleuze e Guattari (1997, p. 79), “otaféa descarga rapida da emocéo, o revide, ao pass
0 sentimento é uma emocao sempre deslocada, damsistente. Os afectos sdo projéteis, tantoto|zs
armas, ao passo que 0s sentimentos sdo introceptivoo as ferramentas”.
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artefatos técnicos anteriores, no ambito da relacdo homem-técnica, que

poderiam justificar as reacoes emocionais que vém produzindo.

Ou seja, que exigéncias os computadores estao colocando para seus
usuarios e como estes tém lidado com elas? Que papéis os computadores
estdo desempenhando nos processos de reconfiguracdo da subjetividade
evidenciados nos ultimos anos do século XX? Apresentam eles
especificidades que os diferenciam dos demais artefatos técnicos, quanto

aos efeitos que provocam?

Finalmente, a reflexdo sobre tais questoes teria alguma contribuicao
a fornecer na elaboracdao de estratégias de ensino-aprendizagem de

trabalhadores adultos?

Arrastado por essas perguntas, desenvolvi uma investigacdo sempre
combinando a escuta das falas de pessoas comuns que estao entrando em
contato com computadores pessoais e o rastreamento de estudos que
viessem alimentar a reflexdo sobre os quadros que foram se delineando.
Sem a pretensao de construir um estudo de caso ou de criar uma amostra
que se pretendesse representativa de um universo maior realizei diversas
entrevistas que me insinuaram algumas paisagens subjetivas -
confirmando impressoes sobre aspectos ja vividos por mim ou descobertos
no acompanhamento a imprensa — assim como apontaram outros
elementos sobre os quais ainda nao havia colocado minha atencao e que

passaram a ser objeto de investigacdo.12

Na apresentacao dos resultados do trabalho, optei por expor, em
primeiro lugar, uma série de aspectos conceituais e historicos que
fortalecem a idéia de que ha uma especificidade nos computadores — em
comparacao com os demais artificios técnicos - que contribui para

inaugurar uma cultura de massas fortemente influenciada pela

12 No Apéndicefalo sobre o papel ocupado pelas entrevistas mestquisa e descrevo sucintamente o
procedimento adotado.
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informatica, afetando as nocoes de sujeito e identidade.

Assim, no capitulo 1 comeco localizando tal especificidade dos
computadores. Auxiliado por Santaella (1997) e Ganascia (1997), dentre
outros, veremos que a opacidade dos mecanismos computacionais, a
miniaturizacdo levando a uma idéia de imaterialidade da maquina, além
do fato de que o trabalho dessas maquinas € substituir parte das
operacoes mentais... contribuem para que esses dispositivos técnicos
sejam percebidos como inteligentes, desencadeando comparacdes com a
mente humana. Da caracterizacdo como maquinas cerebrais, passo ao
mapeamento de algumas idéias-forca que estiveram na base da construcao
das maquinas “amigaveis”, devidamente “adaptadas” a cognicdo humana,
processo a que chamei de “politica de inoculacao de subjetividade” nos

computadores.

Na segunda parte do capitulo, acompanhando as pesquisas de
Turkle (1984, 1995), procuro pontuar os principais aspectos das
influéncias dos computadores pessoais na producao de novas culturas,
desde a formacado de subculturas técnicas (hackers, hobbyists e os
pesquisadores de Inteligéncia Artificial) até a criacao da categoria dos
usudrios em meados dos anos 1980. Também aponto as transformacoes
ocorridas a partir de 1984, destacando o papel da interatividade, que foi

acentuada pela criacao dos ambientes simulados.

No Capitulo 2, a partir de algumas das falas colhidas nas entrevistas
realizadas, e apoiando-me em alguns estudos ja realizados no Nucleo de
Estudos da Subjetividade (Melo e Kastrup) e em autores como Deleuze &
Guattari, Lévy, Varela e Turkle, procuro pensar sobre as perguntas ja
apontadas nesta introducao, focando especificamente trés aspectos. Em
primeiro lugar procuro localizar as falas ouvidas em um quadro de
referéncias sobre as concepcoes da relacdo homem-técnica. Em seguida,

procuro pensar sobre as injuncoes existentes entre os encontros com os



13

computadores e a crise do sujeito moderno. Por fim, coloco reflexoes
relativas a aprendizagem, baseando-me no trabalho de Kastrup,
defendendo a necessidade de se ampliar a nocao do aprender, de forma a

incluir a colocacao de problemas como seu aspecto mais rico.

Nas Consideracoes finais, sem a pretensdo de qualquer resposta

conclusiva, procuro pensar alguns efeitos politicos destas reflexoes.
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Capitulo 1:

A producao de acoplamentos

com os computadores

Nés nos tornamos nos objetos para os quais olhamos,

mas estes se convertem naquilo que fazemos deles.

(Sherry Turkle)!3

3 Turkle, 1995, p. 46
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Capitulo 1:

A producao de acoplamentos com os

computadores

Para fundamentar a idéia de que os computadores inauguram uma
novidade na relacdo homem-técnica, busco as contribuicoes de Lucia
Santaella (1997) e Jean-Gabriel Ganascia (1997) que, ao descreverem
sinteticamente a evolucao e as caracteristicas desse dispositivo técnico,
parecem nos sugerir que a sua capacidade de simulacao de processos
mentais e a crescente invisibilidade (aparentando imaterialidade) de seus
mecanismos podem ser elementos importantes na sua diferenciacao em

relacdo aos objetos técnicos anteriores.

Em seguida, alguns aspectos da historia da informatica sao
recortados e trazidos a cena para mostrar que a construcao de maquinas
inteligentes e “amigaveis” resultou de injuncoées de ordens multiplas e
diferenciadas — técnico-cientificas, economicas, geopoliticas, culturais... —
em alguns momentos chegando a configurar o que chamo de “politicas de
inoculacao de subjetividade” nos computadores: o trabalho deliberado para
fazer com que os computadores se tornassem dispositivos cada vez mais

assimilaveis pela cognicao humana.

Buscando as contribuicoes de Sherry Turkle (1984, 1995), a terceira
parte do capitulo € dedicada as mudancas culturais. Com a entrada em
cena do computador pessoal no final da década de 1970, comeca a se
estabelecer uma cultura em que podem ser visualizados dois momentos. O
primeiro deles € caracterizado pela participacdo de agrupamentos

especificos de profissionais técnicos (hackers, hobbyists e pesquisadores de
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Inteligéncia Artificial), todos expertos em programacao, com diferenciados
estilos. O segundo momento, que comeca em meados dos anos 1980,
caracteriza-se pelo surgimento da categoria dos usudrios — os cidadaos
comuns que passam a interagir com os computadores e que constituem o
interesse principal desta pesquisa — e pelo desenvolvimento dos ambientes
simulados, propiciadores de alta interatividade entre os humanos e as

maquinas.

1.1. Maquinas cerebrais na interacao homem-técnica

Na investigacdo sobre as reacdoes de adultos brasileiros a entrada
dos computadores pessoais em suas vidas, primeiramente suponho que
esses equipamentos apresentam diferencas significativas com os demais
artefatos tecnologicos que os precederam. Tais diferencas justificariam
reacoes também de carater novo e diferenciado, que estariam a agucar o
interesse do pesquisador. Mas que diferencas seriam essas? E preciso
apontar os elementos que colocam os computadores numa posicao de

destaque na reflexdo sobre a interacao entre humanos e a técnica.

Por um lado, as rejeicoes as tecnologias informaticas encontram
similaridade com aquelas desencadeadas por tecnologias anteriores.
Umberto Eco nos aponta que ja Platao, em Fedro, descrevia a resisténcia a
invencado técnica, quando o faraé Thamus argumenta com Hermes, o
inventor da escrita, de que esta seria perigosa para o espirito humano,
pois levaria ao entorpecimento do pensamento, ao desleixo: “o farad estava
expressando um medo eterno: o medo de que uma nova aquisicao

tecnologica poderia abolir ou destruir algo que consideramos precioso, algo
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para nos profundamente espiritual” (Eco, 1996)!4. Eco relembra também o
romance de Victor Hugo, Notre Dame de Paris, cuja historia se passa pouco
depois da invencao da imprensa por Gutenberg, em que o personagem
Padre Claude Fraullo, apontando para um livro e depois para as torres da
catedral, diz “ceci tuera cela”, isto matara aquilo... o alfabeto matara as

imagens.

Dando sequiéncia a seu pensamento, Eco deduz que nos anos
sessenta de nosso século, se ndo McLuhan, algum dos seus seguidores,
deve ter apontado para as imagens de uma TV, em seguida para um livro e
vaticinado: “isto matara aquilo”. Isso, na mesma €época em que estavam
sendo inventados os dispositivos que resultariam no computador pessoal

que, na opiniao de Eco, leva-nos de volta a Galaxia de Gutenberg.

Por outro lado, se o fenéomeno em si nao € novo, parece estar
ganhando feicoes diferenciadas, relacionadas exatamente a “natureza” do
objeto técnico que se coloca para os humanos deste final de século como
evocador de sentimentos dispares como amor e o60dio, curiosidade e
repulsa, dentre tantos outros. Alguns aspectos dessas novas tecnologias
informaticas parecem trazer suas proprias questoes, apresentando assim
especificidades a justificar certas reacées emocionais exacerbadas. Lyman,
por exemplo, afirma que, apesar de os computadores serem um tipo de
maquina, “eles respondem de uma maneira que € mais que mecanica. Sao
uma espécie de ‘outro’, se nao sao totalmente um ‘eu’ ” (Lyman, 1997, p.
120). Esse autor relata, logo a seguir, que pesquisas recentes tém
mostrado que a colocacdo, em uma interface, de um pequeno indicio
comportamental sugerindo a presenca de uma personalidade, € suficiente
para que os humanos tratem “seu relacionamento com os computadores

como se fosse relacionamento intimo com outras pessoas”. Assim, diz ele,

14 Diversos textos utilizados nesta pesquisa foralfmidms na Internet. Como eles ndo tém paginacam£na
possivel referir as paginas utilizadas. As tradsddeam feitas por mim. Nas referéncias biblioige,
aponto o endere¢o do documento na Internet.
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“mesmo uma pessoa sozinha com um computador forma um elo especial,
mais parecido com aquele que existe entre um musico e um instrumento

musical do que entre um trabalhador e uma maquina”.

A socidloga e psicologa norte-americana Sherry Turkle, professora
no MIT, estudando o relacionamento entre humanos e computadores,
considerou estes ultimos como “objetos-com-os-quais-pensar” (objects-to-
think-with),’> vendo-os como catalizadores e metaforas de um novo
pensamento sobre o que € o vivo e inteligente (Turkle, 1984). Vinte e cinco
anos antes dela, o psicologo Licklider propusera a idéia dos computadores

como machines to think with (Licklider, 1960).

E necesséario, portanto, procurar estabelecer os principais aspectos
diferenciadores desses artefatos, os computadores, em relacdo as outras

maquinas.

Para pensarmos o lugar ocupado pelos computadores na cultura
atual, parece interessante correlaciona-los aos demais artefatos técnicos,
procurando entao ver suas possiveis especificidades. Ha varias formas de
ver o papel dos artefatos na cultura e Santaella (1997) nos apresenta uma
classificacao simples porém bastante util para uma primeira entrada neste

campo.

Santaella detecta trés niveis na relacdo homem-maquina. Tais niveis
sao historicos, isto €, sucedem-se um ao outro, no entanto, o aparecimento
de um novo nivel nao implicou no desaparecimento do anterior, ocorrendo
a convivéncia entre eles, por vezes com intercambio e colaboracao entre si:

(1) nivel muscular-motor, (2) nivel sensorio e (3) nivel cerebral.

15 Esta expresséao foi traduzida em Portugal comjetod com que se pensa” (Turkle, She@ySegundo eu
Lisboa: Presenca, 1989) e como “objectos-propicesido-pensamento” (Turkle, Sherfyyida no ecra
Lisboa: Reldgio D’Agua, 1997).



19

Nessa otica, a Revolucao Industrial acentua o papel das mdquinas
musculares, aquelas que vém substituir a forca fisica do homem. Tais
maquinas ja estavam presentes em periodos anteriores (arietes,
catapultas, teares manuais, roda de fiar, engenho de acucar, por exemplo),
mas ganham maior relevo no periodo da Revolucao Industrial, ao se
associarem a novas formas de energia, o vapor e depois a eletricidade.
Além da substituicao da forca fisica, tais maquinas propiciaram também a
mecanizacao da locomocao. No decorrer do processo de seu
desenvolvimento, tais maquinas passaram também a apresentar precisao.
E assim que, segundo Santaella, as maquinas comecam por imitar a acéao
humana em trés aspectos: amplificacdo da forca, mecanizacao do

movimento e precisao.

As maquinas sensorias ganharam expressao, como as musculares,
no contexto da Revolucao Industrial. Porém, diferentemente destas, que
substituem a forca humana, as maquinas sensoérias “funcionam como
extensoes dos sentidos humanos especializados, quer dizer, extensodes do
olho e do ouvido de que a camera fotografica foi inaugural” (Santaella,
1997, p. 37). Nesse sentido, conclui essa autora que denomina-las de
aparelhos talvez seja mais adequado: sdao dotadas de uma inteligéncia

sensivel e “sao cognitivas tanto quanto sao cognitivos os orgaos sensorios”.

De forma muito resumida, pode-se dizer que, enquanto as maquinas
do primeiro nivel produzem objetos e deslocamentos, pela imitacao e
amplificacao da musculatura humana, as maquinas sensorias sao, nas
palavras de Santaella, “aparelhos que produzem e reproduzem signos:

imagens e sons”, pela dilatacao do poder dos sentidos.

Na segunda metade do século XX, a invencao do computador traz a
metafora das mdquinas cerebrais. Diferenciando-se das maquinas
musculares e sensorias, as maquinas cerebrais sao assim chamadas

porque sao dispositivos que processam simbolos: “Com o computador
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digital deu-se por inventado um meio para a imitacdo e simulacao de

processos mentais” (Santaella, 1997, p. 39).

Evoluindo rapidamente ao longo de trés décadas, os computadores,
que antes ocupavam andares inteiros de grandes prédios, vém a resultar
nos computadores pessoais, ja no final dos anos 1970. Estes operam uma

transformacao radical na situacao. Diz a autora:

A grande revolucdo, entretanto, s6 viria com o advento do
computador pessoal, uma inovacdo imprevisivel que
transformaria a informatica num meio de massa para criacéo,
comunicacdo e simulacdo. Hoje, um computador concreto, a
preco relativamente acessivel e que qualquer pessoa pode possuir,
é constituido por uma infinidade tal de dispositivos materiais,
cada vez mais miniaturizados, e de camadas justapostas de
programas que se tornou impossivel estabelecer quaisquer
fronteiras acerca de onde comeca e onde acaba um computador

(Santaella, 1997, p. 40).

Os computadores representam, portanto, um terceiro momento da
historia das maquinas. Eles se acoplam as maquinas sensorias — que
continuam a produzir e reproduzir signos, numa proliferacao desmedida -
a passam a funcionar como manipuladores de signos. Em larga medida,
acoplam-se também as maquinas musculares e nos processos fabris
passam a comandar um tipo especifico de artificio, os roboés, na producao

de outras maquinas.

Como Santaella descreve, na citacao acima, os computadores sao
maquinas complexas e os especialistas em informatica costumam pensa-
las como uma estrutura estratificada, cuja construcdo envolve a

intervencao de inumeros ramos profissionais.

Ganascia (1997, pp. 76-80) descreve, simplificadamente, os estratos

que constituem um computador. Comecando do estrato fisico, de que se
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ocupam os especialistas em fisica dos soélidos, sdao definidos os materiais

implicados na construcao da maquina.

Entra em seguida o estrato eletronico, onde os peritos em

semicondutores elaboram os componentes elementares (transistores ou

diodos).

Os expertos em circuitos logicos vao combinar tais componentes
elementares para fabricar memorias e todo um conjunto de circuitos que
entram na composicao dos computadores, constituindo assim o chamado

estrato légico.

A combinacao desses circuitos légicos entre si e a constituicao de
unidades centrais comandadas com a ajuda de sinais logicos

sincronizados configura o estrato maquina..

Sao, entao, elaboradas as linguagens de maquina que vao permitir
dar instrucdes a maquina e armazenar essas instrucoes na memoria. Este

€ o chamado estrato de montagem.

O estrato simbdlico conclui o processo: trata-se da concepcdo de
linguagens de programacao, que permitirao que as linguagens de maquina
nao fiquem restritas a cada maquina especifica, isto €, que os programas
possam ser independentes das maquinas sobre as quais se opera. Ainda
apenas como especulacao, Alan Newell postula a existéncia, logo acima do

estrato simbolico, do estrato do conhecimento.

Pode-se observar que a medida que se sobe de camada, vai-se
ganhando em abstracdo, tornando possivel se esquecer das
particularidades fisicas de cada equipamento. Vamos nos distanciando da
matéria. Nesse sentido € que Ganascia fala, metaforicamente, que os

computadores sao maquinas imateriais.

Diferentemente das maquinas que os antecederam, toda a

visibilidade vai se perdendo. As maquinas antigas se apresentavam: havia



22

ali um conjunto visivel e palpavel... elas apenas reproduziam ou
amplificavam fendomenos da natureza e era possivel observar visualmente

seu funcionamento.
Porém, diz-nos Ganascia (1997, pp. 10-1):

com as maquinas modernas, com as técnicas da eletronica e dos
circuitos integrados, o artefato miniaturiza-se a ponto de tornar-
se impalpavel: o coracdo das maquinas, aquilo que chamamos

chip, mede apenas alguns milimetros quadrados.

Com belas imagens, Ganascia aponta em seguida que, aos poucos, a
substancia fisica da maquina foi escapando, o pesado foi se tornando leve
e... “do visivel ndo resta mais do que uma figura de difracao, infima
alteracao da luz refletida por esse minusculo quadrado mergulhado numa

floresta de conexoes elétricas”.

Desta forma, tais maquinas modernas “sdao imateriais, porque nao
fazem outra coisa senao transformar sequiéncias de signos, isto €, textos,
independentemente dos suportes sobre os quais eles sao escritos”

(Ganascia, 1997, p. 13).16

As contribuicoes de Santaella e Ganascia sao suficientes, neste
momento, para fortalecer a idéia de que os computadores sao maquinas
que inauguram um novo campo de relagcoes dos humanos com a
tecnologia. Embora a interacao homem-maquina seja um campo tenso
desde os mais remotos momentos da cultura humana, pode-se dizer talvez
que a informatica, sobretudo a partir da massificacado dos computadores
pessoais, estabelece um novo patamar de problemas. Frente ao
computador pessoal, € a propria identidade do humano que vai sendo

posta em questdo: a crise do sujeito moderno, que talvez fosse uma

16 Abordando este aspecto, Turkle (1984, p. 22) pouue “os trabalhos do computador ndo apresentam
analogias faceis com objetos ou processos quenviarges, exceto por semelhangas com pessoas e seus
processos mentais. No mundo das criancas e damsdalopacidade fisica desta maquina incentivaetpue
seja falada e pensada em termos psicoldgicos”.
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preocupacao de filosofos e cientistas sociais, passa a ser problematizada

por cidadaos comuns, na frente de seus teclados e terminais eletronicos.

A maquina amigavel — que “conversa com” e “entende” seu usuario -
coloca na tela uma pergunta incomoda: onde comeca e onde termina o

humano?

Frente a uma questdao que coloca em xeque as nocoes de humano,
individuo e sujeito, pondo em foco os hibridos e as miscigenacoes as mais
estranhas entre seres humanos e artefatos tecnologicos e sociais, comeca a

se insinuar a nocao de subjetividade como algo da ordem do coletivo.

No proximo item, procurarei mostrar que, no processo de invencao
dos computadores pessoais, ha estratégias explicitas de construcao da
“maquina amigavel” que tornarao confusas as fronteiras entre o humano e

o artificial.

1.2. A politica de “inoculacao de subjetividade”

Nao se trata de fazer um rastreamento detalhado da historia da
informatica ou mesmo dos computadores pessoais, mas, para esta
pesquisa interessa observar o processo de passagem do computador de
uma arte de automatizar calculos a uma tecnologia intelectual. Ao estudar
essa passagem, veremos que a relacdo humano-computador vai se
tornando cada vez mais delicada, carregada de aspectos inovadores e

inaugurando campos de preocupacoes e de pesquisas.

Assim, essas maquinas cada vez mais inoculadas de subjetividade
estardao compondo importante papel nas transformacodes culturais de

nossa época, ou, dito de outra forma, nos processos de producao de
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subjetividade. Quando falo de “inoculacdo de subjetividade” estou
pensando na existéncia de estratégias explicitas de construcao de
interfaces que possibilitem a interacdo homem-computador, ou seja, de
caracteristicas na maquina que sejam assimilaveis pela cognicao humana,
assim como sua capacidade em traduzir a linguagem humana em suas

linguagens de maquina.

Ao pensar o computador como uma “maquina subjetiva” nao
pretendo fazer coro as discussdes abertas a partir das pesquisas em
Inteligéncia Artificial. Nao vejo nele um sujeito, uma copia do humano,
mas — acompanhando Sherry Turkle (1984) - desejo pensa-lo como
importante elemento projetivo, onde as humanos passam a ver, em grande

medida, a existéncia de um outro.

Turkle vé o computador como “subjetivo” quanto ao modo como ele
entra na vida social e no desenvolvimento psicologico: tal como afeta
nossos modos de pensar, especialmente como influencia o nosso

143

pensamento sobre nés mesmos. Ela acentua que o computador € “uma
‘maquina psicologica’ nao exatamente porque se possa dizer que ele tem
uma psicologia, mas porque ele influencia como pensamos sobre nos

proprios” (Turkle, 1984, p. 16).

Porém, no comeco isso ndo era de forma alguma evidente. Os
primeiros grandes computadores foram criados na década de 1940.
Embora a pesquisa em torno deles ja viesse de décadas anteriores, a
apropriacdo da matematica e dos calculos logisticos pelas forcas armadas
norte-americanas durante a Segunda Guerra acelerou a construcao das
primeiras maquinas. Tais maquinas, apesar de tecnicamente muito
diferentes da calculadora criada por Babbage cem anos antes, guardavam
parentesco com ela quanto a sua finalidade: apareciam como instrumentos
de aceleracao de calculos complexos em que o tratamento de quantidades

grandes de informacdes numéricas exigiam enorme tempo de trabalho
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humano (Lévy, 1991).

Na década de 1950, os grandes computadores — que ocupavam
prédios inteiros — comecaram a ser fabricados comercialmente pela IBM.
Os anos sessenta a oitenta serao o periodo dos Centros de Processamento

de Dados, os CPDs.

Mas ao longo da década de 1960 — principalmente em centros de
pesquisa de universidades norte-americanas — foram sendo inventados os
dispositivos que viriam a transformar os computadores em aparelhos
eletrodomésticos da vida cotidiana de boa parte do planeta.
Comercialmente s6 apareceram muito depois, mas sao dessa época as
invencoes e experimentacoes do mouse, do ambiente Windows, dos
editores de texto, dos programas de desenho e do hipertexto (este, ja
idealizado em 1945). Também é dessa época a criacao do CAD/CAM nos
laboratorios do MIT - que revolucionou o trabalho industrial — dos video
games, dos primeiros experimentos com multimidia, realidade virtual e

trabalho cooperativo apoiado por computadores (Myers, 1998).

Um salto nas décadas e um mergulho na Internet nos leva a
descobrir um novo campo de pesquisa: HCI, as iniciais de Human-
Computer Interaction, um dos assuntos que se desenvolve rapidamente no
campo das ciéncias da computacdo. Em manual de curso sobre essa area,
ela é definida como “uma disciplina relacionada com o desenho, avaliacao
e implementacao de sistemas computacionais interativos para uso
humano e com o estudo dos principais fenéomenos que os envolvem” (Tew,
1997). Agrupando pesquisadores de diferentes campos do conhecimento,

trata-se do territorio das interfaces, por exceléncia.

Nos Estados Unidos dos anos cinquenta, o psicologo Joseph Carl
Robnett Licklider (1915-1990) vai se aproximar cada vez mais do
emergente campo da informatica, envolvendo-se em projetos seminais,

cujos desdobramentos criaram varias das condicoes para o aparecimento
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do computador pessoal no meio da década de setenta. No mesmo periodo,
Douglas Carl Engelbart (1925-), um engenheiro elétrico entediado com a
mesmice em sua profissdo, vai em busca da informatica e, no seu
envolvimento com ela, liga-se cada vez mais as questdoes abordadas pelos
psicologos e outros profissionais preocupados com os aspectos soOcio-
culturais das relacoes homem-técnica. Os trabalhos do psicélogo e do
engenheiro, cada um ao seu modo, estdo na base da informatica interativa
e da atuacao em rede, cujo produto mais impressionante € a Internet e a
WWW. Licklider cria e defende o conceito de “simbiose homem-
computador”, enquanto Engelbart trabalha com a idéia do

desenvolvimento de tecnologias para a “aumento do intelecto humano”.

A producao técnico-cientifica e politica desses dois homens €
emblematica do que talvez possamos chamar de politica de inoculacao de
subjetividade nos computadores. Ambos estiveram ligados a poderosas
instituicoes de pesquisa e desenvolvimento tecnologico, cujas descobertas
e invencoes dirigiram-se cada vez mais propositadamente no sentido de
construir possibilidades de acoplamentos produtivos entre homens e
computadores. Os computadores se “humanizaram” e os homens

passaram a se ver em alguma medida como “sistemas programaveis”.

Por outro lado, sem a intervencao anarquica de centenas de jovens
experimentadores, que a partir dos anos sessenta se meteram a inventar
toda sorte de dispositivos eletro-eletronicos — de maquinas “poupadoras”
de fichas telefonicas a calculadoras eletronicas, maquinas de jogos e
microprocessadores — talvez o uso de computadores de pequeno porte, de
baixo custo e alta velocidade, ainda estivesse restrito as areas militares e

as grandes corporacoes.

Acompanhar, ainda que superficial e ligeiramente, alguns aspectos
das idéias e trajetorias de Licklider e de Engelbart permitira estabelecer os

principais elementos caracterizadores do que estou chamando de politica
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de inoculacao de subjetividade nos computadores. E mapear, mesmo que
em tracos grosseiros, a efervescéncia produtiva dos jovens californianos do
inicio dos anos 70, tornara mais evidente o papel dos sujeitos humanos na
alteracao de rumos dos processos tecnologicos, e de como os elementos
restritos de alguns laboratorios — antes visiveis apenas em filmes de ficcao
cientifica e em reportagens televisivas sobre os centros de controle da
corrida espacial — passam, em um periodo extremamente curto, para o

interior dos lares e escritorios, nas mais diversas regides do planeta.

Para esse rapido percurso, apoio-me em dois artigos de Licklider e
Engelbart. Trabalhos de Howard Rheingold, Pierre Lévy e Sherry Turkle

fornecem os elementos informativos que utilizo para descrever o periodo.

1.2.1. A simbiose homem-computador

Trabalhando em pesquisas de psicoacustica ligadas ao sistema de
defesa aérea dos EUA, desde o periodo da Segunda Guerra, Licklider teve
papel de relevo na passagem dos computadores de “mastigadores de
numeros”, do passado, para os “amplificadores da mente” do futuro, na
expressao de Rheingold (1985). Exasperado com o tempo despendido na
coleta e organizacao dos dados para construcao de modelos eletronicos e
matematicos dos mecanismos usados pelo cérebro para processar a
percepcao dos sons, em 1957 ele realiza um experimento em que faz a
auto-observacao de seu processo de pesquisa, chegando a conclusao,
chocante para a época, de que 85% de seu tempo de pensar era gasto
realmente nas atividades preparatérias para o pensar (colocar-se atento e
procurar ou obter uma informacao) e o processo de digerir a informacao,

que € o pensar, nao ocupava mais do que 15% do seu tempo.

Ele conclui, desse estudo, que a maior parte das tarefas que
ocupavam seu tempo de pesquisador poderia ser realizada por maquinas,

pelo que ele chamou de “escriturario arquivista eletronico”. Seu artigo
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“Man-Computer Symbiosis”!7, publicado em 1960, é a defesa apaixonada
dessa tese, ao mesmo tempo que procura estabelecer quais os pré-
requisitos para a viabilizacao de uma feliz parceria entre humanos e
computadores. Partindo da nocdo de simbiose encontrada na natureza,
caracterizada pelo viver juntos, em associacao intima e em uniao fechada,
de dois organismos dissimilares, ele postula a “simbiose homem-
computador”, como uma sub-classe dos sistemas homem-maquina. Tal

simbiose ainda nao existe, mas ele fala de sua esperanca de que...

em nao muitos anos os cérebros humanos e os computadores
poderdo se acoplar muito estreitamente e que a parceria
resultante pensara como nunca o homem pensou antes e
processara dados de um modo até hoje ndo executado pelas

maquinas manipuladoras de informacoes que conhecemos hoje.

Analisando as diferentes caracteristicas de humanos e de
computadores, ele pensa que as capacidades de cada um poderiam ser
potencializadas se atuando em parceria. Os computadores sdao muito
rapidos, mas atuam de modo inflexivel e pré-programado. Em
contrapartida, os homens sao flexiveis e capazes de se programarem
contingencialmente, com base em novas informacoes recebidas. Acentua

Licklider:

Computadores podem fazer prontamente, bem, e rapidamente
muitas coisas que sao dificeis ou impossiveis para o homem, € os
homens podem fazer prontamente e bem, mesmo que nao
rapidamente, muitas coisas que sao dificeis ou impossiveis para
os computadores. Isto sugere que uma cooperacdo simbiética, se
tiver sucesso em integrar as caracteristicas positivas de homens e

computadores, poderia ser de grande valor.

Ao pensar quais funcoes seriam exercidas por homens e

" Todas as citagdes de Licklider utilizadas nesta foram retiradas desse artigo, em vers&o cottiada
Internet.
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computadores na associacao simbiodtica entre eles, Licklider aponta que
provavelmente a maior parte das contribuicoes de cada uma das partes se
misturara de tal forma nas operacdes, que sera impossivel estabelecer
uma separacao precisa. Um exemplo simples € o processo de tomada de
decisao, quando as sugestoes simuladas apresentadas pelo computador se

combinam com os julgamentos intuitivos do homem.

Mesmo assim, Licklider pontua os aspectos que julga serem as
participacoes especificas do elemento humano, pelo menos nos primeiros
anos da simbiose: o homem atuara no estabelecimento de objetivos, na
formulacao de hipoteses, na apresentacao de questdoes € no pensar 0s
mecanismos, procedimentos e modelos. Suas contribuicoes sao apenas
aproximadas e falhas, porém darao a direcdo, estabelecerao critérios e

avaliacoes, guiando a linha geral do pensamento.

Do lado da maquina, ele antevé que ela convertera hipoteses em
modelos, que serao testados frente aos dados; respondera questoes;
simulara os mecanismos e os modelos e levara a cabo procedimentos,

apresentando os resultados ao operador... e

o equipamento interpolara, extrapolara e transformara.
Convertera equacoes estaticas ou proposicoes logicas em modelos
dindmicos para que o operador humano possa examinar seus
comportamentos. Em geral, desempenhara as operacoes

“rotinizaveis” que ocupam os intervalos entre as decisodes.

Além disso, o computador servira como uma maquina de inferéncia
estatistica, teoria de decisées ou teoria de jogos, para fazer avaliacoes
elementares de cursos de acdo sugeridos, sempre que haja base suficiente

para dar suporte a uma analise estatistica formal.

Na segunda metade do referido artigo, Licklider dedica-se a apontar
0os pré-requisitos para a viabilizacao da simbiose homem-computador,

descrevendo o que ja existe em desenvolvimento naquele momento. Em
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1960, os computadores de grande porte sao rapidos mas muitos caros,
para que possam desenvolver pensamento cooperativo com um unico
homem. A solucédo estaria na viabilizacdo de “centros de pensamento”, que

incorporariam as funcoes das bibliotecas publicas...18

Tais centros passariam a atuar em rede, de forma que o custo de
memorias gigantes e de programas sofisticados poderiam ser divididos

entre a grande quantidade de usuarios.

A viabilizacao da simbiose homem-computador exige
armazenamento de grandes quantidades de documentos técnicos e
cientificos na memoria do computador, o que requer capacidades de
hardware de memoria nao existentes em 1960. Mas Licklider, analisando a
evolucdo continua da pesquisa e negocios na area, € otimista e acredita
que as mudancas em curso trarao efeito revolucionario sobre o design dos

computadores.

Outro requisito seria o desenvolvimento das possibilidades de
acelerar a busca das informacdoes armazenadas no computador, ou seja,
da organizacao da memoria... mas ele antevé no sistema proposto por E.

Fredkin (trie memory) o indicio de solucao.

“A ‘dissimilaridade’ basica entre as linguagens humanas e as
linguagens dos computadores pode ser o obstaculo mais sério a verdadeira
simbiose”, nota Licklider. Mas, alguns programas ja estavam sendo
criados na direcao de adaptar os computadores as formas de linguagem

humanas.

Por ultimo, ele comenta os problemas relacionados aos
equipamentos de entrada e saida de dados. Afirmando que a comunicacao
imediata homem-maquina, em relacdo aos computadores entao

disponiveis, nao € mais efetiva do que aquela existente com uma maquina

18 Tocado pela idéia do hipertexto, criada por Vaan®ush em 1945, Licklider publicou em 1959 umdivr
intituladoBibliotecas do Futurponde fala dos “centros de pensamento” (Rheind®85, cap. 7).
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de escrever elétrica, Licklider descreve as perspectivas de pesquisa em
relacao ao estabelecimento de sistemas de apresentacao visual dos dados
em superficies de mesas ou paredes, alguns deles ja em experimentacao

nos centros de pesquisa.

O artigo “Human-Computer Symbiosis” seria visto hoje apenas como
um devaneio esotérico em um jornal técnico, se as circunstancias politicas
e militares do final da década de 1950 nao tivessem sido profundamente
afetadas pelo lancamento do primeiro satélite soviético, o Sputinik, em
outubro de 1957. Por causa de tais mudancas, esse artigo hoje pode ser
considerado um marco, quase uma carta-programa da informatica que iria
se desenvolver como condicdo de possibilidade da estratégia norte-

americana na corrida espacial.

Atuando em projetos de pesquisa relacionados a industria de avioes
e ao Comando de Defesa Aérea norte-americanos, ao longo dos anos
cinquenta, Licklider trazia sua contribuicdo de psicologo experimental a
criacao de dispositivos que tornassem legiveis por humanos as grandes
quantidades de informacdes disponiveis. Ocorriam, nesse contexto, a
invencao e primeiras experimentacoes do uso de telas de apresentacao
visual e de canetas luminosas (posteriormente substituidas pelo mouse)
para alterar graficos nessas telas. Porém, toda a idéia de defesa terrestre,
em curso nesses projetos, tornou-se obsoleta diante do fato de que os
russos poderiam colocar bombas em o6rbita. Tal ameaca colocou em
primeiro plano o mais intensivo projeto de pesquisa militar na historia:
quatro meses apos o lancamento do Sputinik, o governo norte-americano
cria, no Departamento de Defesa, a Advanced Research Projects Agency,
ARPA.

A ARPA foi a resposta a parandia crescente das forcas militares
norte-americanas frente a ameaca soviética. Seu objetivo era encontrar e

financiar projetos de pesquisa arrojados que tivessem chance de



32

desenvolver as tecnologias de defesa, colocando os administradores de
pesquisa em contato direto com os pesquisadores e assim superando o
lento processo burocratico de aprovacdo de financiamentos até entdo
realizado pela analise dos projetos por outros cientistas (o chamado peer

review).

Para expandir o uso do computador, a ARPA criou o Information
Processing Techniques Office (IPTO), cujo primeiro diretor foi Licklider, em
1962. Rheingold!® aponta que isso foi uma resposta a entao considerada

inferioridade norte-americana, explicitando:

Porque os russos pareciam estar muito a frente de nés no
desenvolvimento de foguetes enormes, foi decidido que os Estados
Unidos se concentrariam em sistemas de direcdo e componentes
ultraleves (i.€, ultraminiaturizados) para nossos foguetes menos
poderosos — uma politica que estava enraizada no pensamento
fundamental estabelecido pelos comités do ICBM poucos anos
antes, nos dias de von Newmann. Em decorréncia disso, tanto o
programa espacial como o programa de misseis requeriam o
rapido desenvolvimento de computadores muito pequenos,

altamente confiaveis.

Esta definicao estratégica fez com que os pensamentos de Licklider e
de seus colaboradores — na era pré-Sputinik considerados como “coisas de
ficcao cientifica” - fossem alcados a uma meta nacional. O talento
particular de Licklider em ver um objetivo de longo espectro e fazer a
combinacao adequada entre ousadia e pragmatismo foi colocado em cena:
ele ndo ganhou um laboratorio de pesquisa, mas um escritorio, um
orcamento milionario e o mandato de desenvolver a arte de processamento
de informacoes no pais. Seu trabalho consistia em descobrir, financiar e

articular projetos de pesquisa nas universidades e empresas.

19 Todas as citagdes de Rheingold deste item foraraidas do capitulo 7 de seu livro de 198&9ls for
thought,colhido na Internet, portanto sem paginagao.
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O primeiro investimento foi no novo conceito, ja anunciado em seu
artigo de 1960, de time-sharing, compartilhamento de tempo, condicao
basica para o nascimento do que ele chamou de “computacao interativa”.
Era o limiar da computacao pessoal. No Laboratorio do MIT em Cambridge,
num trabalho cooperativo nao muito comum entre especialistas de
Inteligéncia Artificial e de sistemas de computadores, o Projeto MAC
(Computacao de Multi-Acesso) aglutinou pioneiros como McCarthy,
Minsky, Papert, Fredkin e Weizenbaum e novos pesquisadores que se

auto-nomeavam hackers. Os resultados desse trabalho, segundo Rheingold

produziu um divisor de aguas tanto cultural quanto tecnolégico.
Como Licklider tinha previsto, essas novas ferramentas
transformaram o modo como a informacdo era processada, mas

também alteraram o modo como as pessoas pensavam.

Em acontecimentos quase simultaneos — se olhados desde o tempo
atual — ao time-sharing, foram implementadas inovacdoes poderosas nas
capacidades de velocidade e armazenamento de memoria dos
computadores com a criacao da memoria central magnética. E os
problemas de comunicacao entre os usuarios € as maquinas receberam
uma resposta inventiva com o Sketchpad (bloco de notas), apresentada por
um jovem de 22 anos, Ivan Sutherland, que posteriormente sucedeu
Licklider na direcao do IPTO, quando este se transferiu para o centro de

pesquisas da IBM em 1964. Como pontua Rheingold,

com uma caneta luminosa, um teclado, uma tela de apresentacao
e o programa Sketchpad rodando relativamente em tempo real,
em computadores disponiveis em 1962, qualquer um poderia ver
por si proprio que os computadores poderiam ser usados como
algo além de processamento de dados. E no caso do Sketchpad,

ver era realmente acreditar.

Assim, na primeira metade dos anos sessenta, foram inventados nos

centros de pesquisas das universidades norte-americanas, os principais
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dispositivos que hoje definem um computador pessoal: a possibilidade de
manipulacao direta de objetos graficos em uma tela, a idéia de janelas
sobrepostas, o editor de textos, o desenvolvimento pratico da idéia de
hipertexto criada em 1945 por Vannevar Bush, os video games com

imagens graficas, dentre outros.

1.2.2. O projeto de “aumentar” o intelecto

Engelbart carrega em seu curriculo vinte patentes de invencoes
diversas, sendo a mais conhecida o mouse dos microcomputadores. Seu
trabalho esteve, desde o inicio dos anos 60, ligado a preocupacao com o
que ele chamou de “aumento do intelecto humano” (augmenting man’s
intellect), especialmente relacionado ao trabalho cooperativo nas

organizacoes.

Rheingold?® comenta que certas idéias sdo como virus, que, estando
no ar no tempo certo, infectam exatamente as pessoas que sao mais
suscetiveis de colocar suas vidas a servico delas. O classico artigo de
Vannevar Bush publicado em 1945 no The Atlantic Review (“As we may
think?”), com sua nocao de uma tecnologia para estender o conhecimento,
exerceu profunda influéncia sobre Licklider, mas ainda antes dele, sobre o
engenheiro Engelbart. Acompanhando Bush, Engelbart também achava
que estavamos entrando numa era em que a complexidade e a urgéncia
dos problemas globais estavam colocando a necessidade de novos
instrumentos e que os produtos informacionais de solucdao de problemas
eram a chave para resolver os demais. Para ele, a questao passava a ser,

cada vez mais, nao a de inventar novos caminhos para a expansao do

2 As citagdes de Rheingold neste item sdo do catudo mesmo livro de 1985po0ls for thought.
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conhecimento, mas em saber onde procurar por respostas que ja estavam

em algum lugar.

Embora o desenvolvimento das tecnologias informaticas tenha
levado décadas, Engelbart relata que anteviu o conjunto dos elementos a

serem feitos de uma vez so:

Quando ouvi sobre computadores pela primeira vez, entendi, a
partir de minha experiéncia com radares, que se essas maquinas
podiam mostrar informacoes em cartoes e impressoes em papel,
poderiam escrever ou desenhar tais informacées em uma tela.
Quando vi a conexdo entre uma tela de raio catédico, um
processador de informacoes e um meio de representar simbolos
para uma pessoa, tudo aquilo se colocou junto em cerca de meia

hora (Apud Rheingold).

Desde o inicio e em grande parte do tempo de seu trabalho,
Engelbart enfrentou a indiferenca e o descrédito de seus colegas. Aos 25
anos, em 1951, fazendo seu doutorado em Berkeley, perguntava a seus
professores: “quando tivermos construido o computador, poderemos usa-lo
para ensinar pessoas? Poderia colocar um teclado para a pessoa interagir
com o computador?”. Os engenheiros consideravam tais perguntas uma
blasfémia: o computador ndo era para interagir com o programador, mas

apenas para fornecer a resposta a uma questao corretamente formulada.

Sua persisténcia garantiu-lhe, no final dos anos 50, criar no
Stanford Research Institute um laboratéorio onde pessoas e maquinas
poderiam experimentar novos modos de criar e compartilhar
conhecimento. Com o apoio do Departamento de Pesquisa Cientifica da
Aeronautica, pode desenvolver uma pesquisa solitaria que resultou na
publicacao do paper “A conceptual framework for the Augmenting human
intellect” (1963). Apesar de amplamente ignorado pela comunidade da
ciéncia da computacao, o trabalho de Engelbart teve a sorte de cair nas

maos de Bob Taylor, pesquisador da NASA, e de Licklider, que estava indo
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para a ARPA. Rheingold relata que

Licklider e Taylor achavam que Engelbart era o tipo adequado de
pesquisador que eles queriam recrutar para a tarefa de achar
novos e poderosos usos para as ferramentas computacionais que

suas equipes de pesquisa estavam criando.

Em seu texto de 1963, em que apresenta o quadro conceitual de
referéncias para sua pesquisa, Engelbart reafirma seus pressupostos de
que a complexidade e urgéncia estao crescendo exponencialmente, estando
a exigir saltos quanticos nas organizacoes e instituicoes. Ele aponta que
uma miriade de elementos técnicos e nao-técnicos - tais como
ferramentas, midias, linguagem, costumes, conhecimentos, habilidades,
procedimentos etc — emergiram e co-evoluiram lentamente através dos
séculos. Porém, com o advento das tecnologias digitais, os elementos
técnicos ultrapassaram os ndo-técnicos, e tendem mais a automatizar do
que a aumentar o intelecto humano. Ele defende, entao, a necessidade de
se arranjarem todos esses elementos em um acelerado processo co-
evolucionario, criando laboratoérios-piloto onde a experimentacdo e a

exploracao do futuro trabalhassem juntos (Bootstrap Institute, 1996).

Pierre Lévy aponta que Douglas Engelbart foi um participante ativo
do debate sobre os usos sociais da informatica, dedicando-se a
“micropolitica das interfaces” (Lévy, 1993, p. 52). No seu Augmentation
Research Center (ARC), que criou em 1963, Engelbart passa a desenvolver
os sistemas de cooperacado auxiliada por computador (groupware), com
base no principio da coeréncia das interfaces, a idéia simples de utilizar as
mesmas representacoes e comandos sistematicamente em varias
aplicacoes. A conseqUiéncia desse percurso € a “humanizacao da maquina”.
A proposito, escreve Lévy:

O objetivo de Douglas Engelbart era o de articular entre si dois

sistemas cognitivos humanos através de dispositivos eletronicos

inteligentes. A coeréncia das interfaces, uma espécie de
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caracteristica de interface elevada ao quadrado, representa um
principio estratégico essencial em relacdo a esta visdo a longo
prazo. Ela seduz o usuario em potencial e o liga cada vez mais ao
sistema. O principio que acabamos de enunciar, assim como a
crenca na necessidade de uma comunicacdo com o computador
que fosse intuitiva, metaféorica e sensoriomotora, em vez de
abstrata, rigidamente codificada e desprovida de sentido para o
usuario, contribuiram para “humanizar a maquina”. Ou seja,
essas interfaces, essas camadas técnicas suplementares tornaram
os complexos agenciamentos de tecnologias intelectuais e midias
de comunicacdo, também chamados de sistemas informaticos,
mais amaveis e mais imbricados ao sistema cognitivo humano

(Lévy, 1993, p. 52).

Esses agenciamentos (midias, tecnologias intelectuais, métodos de
trabalho etc.) condicionam a maneira de pensar e de funcionar em grupo
em uma determinada sociedade. E o projeto de “aumentar o intelecto
humano” de Engelbart € a perseguicao metodica por tais agenciamentos. E
prossegue Lévy:

A perfeita adaptacao das interfaces as peculiaridades do sistema
cognitivo humano, a extrema atencdo as minimas reacdes e
propostas dos usuarios de protétipos, a énfase colocada sobre os
meétodos (lentos e progressivos) para instalar novas tecnologias

intelectuais nos grupos de trabalho caracterizam o estilo

tecnologico de Douglas Engelbart (Lévy, 1993, p. 53).

Engelbart via sua disciplina como a dos arquitetos cognitivos:
“encarregada dos equipamentos coletivos de inteligéncia, contribuindo
para estruturar os espacos cognitivos dos individuos e das organizacoes”
(Levy, 1993, p. 53). No desdobramento dessa nocao € que se coloca o
engenheiro do conhecimento, um novo tipo de especialidade profissional
requerido pelas organizacoes, para estabelecer as ligacoes necessarias

entre a cultura da comunidade e os especialistas em maquinas.



38

1.2.3. A emergéncia do computador pessoal

Os mega-investimentos em pesquisa que possibilitaram a
miniaturizacao e potencializacao dos computadores — € que permitiram aos
EUA vencer a corrida espacial, colocando o primeiro homem na Lua pouco
mais de dez anos depois do Sputinik — decorreram no plano macropolitico,
de decisoes governamentais e do envolvimento de um enorme aparato
institucional que englobava os interesses militares e econdmicos, de
governo e corporacdoes como a IBM e Xerox, e as universidades mais
importantes do pais. Tais investimentos criaram a condicao de
possibilidade do surgimento dos computadores pessoais, mas estes nao
constavam dos projetos militares. Talvez fossem um sonho de Licklider e
outros cientistas, mas pouco se relacionavam aos projetos do governo e

das empresas.

Pierre Lévy aponta que o computador pessoal surgiu muito mais de
movimentos micropoliticos, alimentados pela onda cultural
transformadora que caracterizou a segunda metade dos anos 60 e chegou

a primeira metade dos anos 70. Para esse autor,

uma pitoresca comunidade de jovens californianos a margem do
sistema inventou o computador pessoal. Os membros mais ativos
deste grupo tinham o projeto mais ou menos definido de instituir
novas bases para a informatica e, ao mesmo tempo, revolucionar

a sociedade (Lévy, 1993, p. 43).

Jovens wuniversitarios cabeludos, apaixonados por bricolagem
eletronica e com idéias ligadas a contracultura, montando seus
equipamentos em garagens de suas casas, teriam arrancado a poténcia de
calculo monopolizada pelo Estado e pelas grandes empresas e a restituido

aos individuos.

A esse proposito, Rheingold descreve os conflitos vividos por

Engelbart e sua equipe no ARC, no inicio dos anos 70. Engelbart ficava
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espremido entre o conservadorismo de seus empregadores e o radicalismo

de seus melhores alunos.

Por um lado, o Augmentation Research Center funcionava no
Stanford Research Institute, cujos clientes eram instituicoes austeras
como o Departamento de Defesa, a comunidade de inteligéncia e as
maiores corporacoes. Por outro lado, como reflexo das grandes mudancas
culturais em curso naquele periodo, surgia uma nova subcultura no
interior da informatica, os hackers, expertos devotados a programacao

como uma arte em si mesma.?!

Os hackers eram apenas tolerados nos espacos limpos e de alta-
seguranca do SRI. E a situacao se tornou mais complicada a medida que a
contracultura comecou a se infiltrar no laboratério. Os experimentos sobre
organizacoes sociais da nova era (“new-age”), incentivados por Engelbart,
ameacavam dividir sua equipe em dois campos, o daqueles que estavam
preocupados apenas em produzir avancos na computacao e o daqueles que
viam a “aumentacao” (augmentation) como uma parte integrante da “ampla
revolucao contracultural que estava acontecendo em torno deles”. E nesse
grupo havia aqueles que passavam a considerar algumas das idéias de
Engelbart “fora de moda”. As idéias de equipes de “aumentacao” e sistemas
de tempo compartilhado de alto nivel passavam a parecer antigas e os

jovens queriam explorar a possibilidade de computadores pessoais.

Por essa época, o novo centro de pesquisas da Xerox, PARC,
incorporou muitos dos primeiros colaboradores de Engelbart, aqueles que
o tinham ajudado a criar o primeiro sistema NLS (comunicacao on-line). E
com o desenvolvimento de circuitos integrados de larga escala, abriu-se a
possibilidade de sonhar e mesmo de projetar computadores poderosos

adaptados a uma mesa individual. Segundo Rheingold, “esta énfase em

2L Atualmente o termdiackeresta carregado de forte negatividade. Por exenapkplha de S&o Paulo
(01/03/1999) define-os como “piratas de computadoe penetram ilegalmente em sistemas alheios,
alterando a configuragéo e roubando informag¢teesza”.
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uma pessoa/um computador, trazia importantes diferencas técnicas e

filosoficas em relacao as concepcoes de Engelbart”.

Este sonhava em criar centros de “aumentacao” em universidades e
industrias onde equipes trabalhariam com informacao, utilizando grandes
computadores. Numa rota oposta, na Xerox buscava-se a criacao de
potentes  minicomputadores de uso pessoal, descartando o

compartilhamento entre trinta ou quarenta usuarios.

A informatica pessoal torna-se um fenémeno de mercado a partir da
segunda metade dos anos 70, principalmente com a invencdo da
linguagem de programacao Basic, por dois adolescentes (Bill Gates e Paul
Allen), e dos computadores da Apple, empresa criada por dois outros
jovens (Steve Jobs e Steve Wozniac). A exigéncia de um vendedor de
equipamentos de que o computador fosse montado previamente a venda,
trouxe uma modificacao fundamental no proprio significado da maquina.
Para os informatas, o computador era apenas o circuito basico e todos os
outros componentes eram acessorios que cada um articulava a sua
maneira. A partir da montagem, juntando a fonte, o gabinete, o teclado e
diversos outros periféricos, amplia-se a possibilidade de wuso dos
computadores para um circulo muito maior do que os especialistas na

area.

Em 1976, os fundadores da Apple percebem que ja havia um
mercado de massa para o computador pessoal e passam, a partir dai, a
investir em publicidade. Lévy aponta que a maquina informatica vai se

constituindo

de camadas sucessivas, aparentemente cada vez menos
“técnicas”, cada vez menos “duras”, e que se assemelham cada
vez mais a jogadas publicitarias, a uma série de operacoes de

relacdes publicas com os clientes potenciais (Lévy, 1993, p. 46).

O elemento publicitario vai se integrando a maquina e aos poucos se
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fundindo com o nucleo rigido da técnica. Conta Lévy que ao mesmo tempo
em que se estava definindo o desenho da maquina (incorporacao dos
varios componentes anteriormente vendidos separadamente), procurava-se
um logotipo sedutor??, preparava-se a redacao de manuais e investia-se

em publicidade na Playboy.

A criacdao do drive de disquetes trouxe novas facilitacoes que
incentivaram o uso dos computadores pelos amadores. Ja nao era preciso
digitar toda a seqiiéncia de comandos para que a maquina trabalhasse e
essa interface material — o drive de disquetes — permitiu a ampliacao das

interfaces logicas — os programas —, que se multiplicaram rapidamente.

Nos anos 80, o uso do mouse correndo sobre a tela para selecionar
ideogramas (icones) que permitiam uma interface informatica simuladora
do ambiente de escritorio (pastas, arquivos, graficos etc.), associado a
outras caracteristicas de interface que possibilitavam o uso corrente do

hipertexto, fez do Macintosh uma maquina de sucesso.

Lévy analisa que, para explicar a disseminacao dos computadores
pessoais como uma midia de massa, € necessario levar em conta inumeros
aspectos do computador — sua velocidade de calculo, seu tamanho, sua
aparéncia, a independéncia do teclado, o desenho dos icones e das janelas
etc. — e ndo se pode também esquecer do preco da maquina (que remete,
por sua vez, a elegancia de sua concepcao e portanto a facilidade sua
fabricacao):

Os mais infimos detalhes, desde os aspectos aparentemente mais
“técnicos”, até o que poderia ser visto como sendo apenas floreios
estéticos indignos de uma discussao entre engenheiros, passando
pelo proprio nome da maquina (o de um tipo de maca), tudo foi

discutido apaixonadamente pela equipe que concebeu o

Macintosh (Lévy, 1993, p. 49).

22 Assim como a Apple se ligou a idéia de uma mat@Mautilizou a imagem de Carlitos associada aes se
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Estudando os primeiros anos de expansao dos computadores
pessoais nos Estados Unidos, Turkle aponta que eles entraram em cena
em um periodo de experiéncias frustradas com a politica aberta e
participativa. Eles representaram, num primeiro momento, esperancas de
renascimento das idéias dos anos sessenta. Agora, “em vez de cooperativas
de alimentos, poderia haver ‘cooperativas de conhecimento’, em vez de
grupos de encontros, redes de computadores” (Turkle, 1984, p. 172). Os
computadores, que antes eram simbolo de despersonalizacao, foram
relancados como “ferramentas para o convivio” e “maquinas de sonhos”. E
0 que antes era um simbolo dos “grandes”... “grandes corporacoes, grandes
instituicoes, grande dinheiro — comecaram a adquirir uma imagem como
instrumento para descentralizacao, comunidade e autonomia pessoal”

(Turkle, 1984, p. 172).

Os estudos de Turkle (1984, 1995) concentram-se em analisar o
papel desempenhado pela informatica na configuracdo de uma ampla
cultura baseada no computador, apontando aspectos que contribuem para
entendermos os estranhamentos e as fortes ligacoes que se estabelecem

entre os usuarios € suas maquinas.

1.3. As mudancas culturais

No item anterior vimos alguns exemplos que apontam para
processos sistematicos de construcao de maquinas “amigaveis”, dentro de
estratégias mais ou menos explicitas de inoculacao de subjetividade nos
computadores. Das nocoes de “simbiose homem-computador” e “aumento
do intelecto humano” - associadas, no momento oportuno, a injuncoes

geopoliticas — até a intervencao cultural da juventude emergente de 68 e

computadores. Os esforcos publicitarios de “hunaahia maquina tornavam-se explicitos em seus lpgsti
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sua assimilacdo pelas grandes corporacoes, traca-se uma trajetoria que
resulta na presenca dos computadores pessoais como objeto de consumo

de massa no final da década de 1970, nos Estados Unidos.

Embalados numa forte onda de marketing, os computadores
pessoais rapidamente invadiram os lares norte-americanos a partir de
1975. Em pouco mais de cinco anos, esses equipamentos — € o imaginario
em torno deles - alteraram-se significativamente. De grandes maquinas
IBM “mastigadoras” de cartdoes perfurados, envoltas no mistério de salas
refrigeradas — em bancos, corporacoes e centros de pesquisa — o0s
computadores transformaram-se em eletrodomésticos: uma tela interativa
com um teclado e um unico individuo debrucado sobre ele. No decorrer

dos anos 80 essas novas maquinas se espalharam pelo planeta.

Neste item procuro acompanhar alguns aspectos das afetacdes que
os computadores trouxeram para o mundo da cultura, valendo-me

basicamente dos estudos de Turkle.

1.3.1. Os computadores nas construcoes do eu

As transformacoes culturais decorrentes da entrada do computador
pessoal na vida cotidiana sao objeto de um amplo estudo de carater
etnografico — The Second Self: computers and human spirit — realizado por
Sherry Turkle no momento mesmo do nascimento dessa cultura. Além de
acompanhar o envolvimento de criangcas com os computadores e jogos
eletronicos em contextos bastante variados, Turkle estuda trés
agrupamentos de adultos que formam subculturas no campo da
informatica: os primeiros proprietarios de computadores pessoais
(hobbyists), os programadores altamente especializados (hackers) e os

pesquisadores em Inteligéncia Artificial.

A autora esta interessada em perceber como as idéias informaticas
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utilizadas pelos centros de pesquisas e universidades espalham-se para a
sociedade: elas nao sao transpostas diretamente dos seus inventores aos
individuos; sdo mediadas pela familia, pelos amigos, pelas relacoes de
trabalho e, significativamente, por grupos sociais a que os individuos
pertencem. Esses grupos, que configuram subculturas, apropriam-se das
idéias e as reinterpretam para apresenta-las a seus membros. Nessas
subculturas da informatica... “os significados da computacdo para o
individuo sao moldados pelo grupo que enfatiza e mitifica certos modos de

relacionamento com o computador” (Turkle, 1984, p. 319).

Tendo realizado anteriormente um estudo sobre a difusao das idéias
psicanaliticas para amplos meios sociais — espelhadas, por exemplo, na
retorica dos partidos politicos, nos programas de treinamento de
professores e nas colunas de aconselhamento amoroso — no ambito da
cultura francesa dos anos 70,23 Turkle notou como as pessoas comuns
estavam adquirindo e utilizando a linguagem psicanalitica para falarem de
seu eu. Pouco depois, ao iniciar seu trabalho no MIT, percebeu que um
fenomeno similar ao da psicanalise francesa estava ocorrendo em relacao a
informatica. Por um lado, registrou que, mesmo no universo técnico das
ciéncias informaticas, eram freqiientemente utilizados termos retirados do
funcionamento mental humano para falar a respeito de computadores e
programas. Os programadores diziam coisas como: “O programa de jogo de
xadrez, quando sob ataque, sente-se ameacado e confunde valor e poder, o
que o leva a um comportamento auto-destrutivo”. Nesse caso, a interacao
com o computador se dava como se fosse com uma mente, ainda que
primitiva. Pelo lado oposto, cada vez mais as pessoas comecavam a falar
de si usando conceitos da informatica e, sob influéncia da Inteligéncia

Artificial, a pensar a mente como um programa.

Por isso, essa autora diz que o computador € uma maquina

% Com base nesse estudo, Turkle publicou o Regchoanalytic Politics: Freud’s French Revolutigtew
York: Basic Books, 1978).
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“pensante” e que as idéias sobre computacao estao influenciando as idéias
que temos sobre a mente. Segundo ela, o que esta se “movendo para fora...
€ a nocao de mente como programa, levada para além da academia nao
somente pela palavra falada e escrita, mas porque esta acondicionada em

um objeto fisico real: o computador” (Turkle, 1984, p. 21).

O estudo baseia-se em entrevistas com mais de 400 pessoas, entre
adultos e criancas. Utilizando de referenciais da antropologia, da sociologia
do conhecimento e da psicologia, busca compreender o papel do
computador pessoal no desenvolvimento infantil e na producao de novos
funcionamentos culturais. Passados quinze anos de sua publicacao, The
Second Self interessa também pelo seu carater de registro do nascimento
dessa cultura informatica. Na descricao de inUmeros casos analisados, é
possivel detectar — desde entdo — as reacoes de apaixonamento ou de
repulsa a informatica pessoal. Os modos bastante peculiares e
diferenciados com que as pessoas se relacionam com os computadores sao

descritos e analisados.

O computador pessoal aparece como um objeto evocador. Ele nao
determina o modo de pensar das pessoas, porém influencia, evocando
pensamentos. Ja em criancas muito pequenas provoca reflexdes sobre o
que € o vivo e o nao-vivo. Intrigadas com a “inteligéncia” dos
computadores, elas chegam a trata-los como seres vivos e perguntar sobre
suas origens: quem sao seus pais??4 Criancas maiores, superada essa
fase, sao provocadas a pensar sobre livre-arbitrio e autonomia em oposicao
as idéias de programacao e pré-determinacao. Um pouco adiante, estarao
refletindo sobre as distincoes entre cérebro e mente. Ou seja, os
computadores precipitam reflexdao sobre fundamentos: adultos jogando

com a idéia de mente como um programa estdo sendo atraidos pela

2 Turkle (1984, p. 44) pontua que as criangas emlogida também em muitas outras coisas — “a nuigan f
triste e chora, quando chove” — mas, a medida geeeem, ainda véem vida nos computadores, atribuind
Ihes caracteristicas psicolégicas, enquanto atmibtida ao sol e as nuvens por terem movimento.
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habilidade dos computadores em provocar auto-reflexdo. Por isso, Turkle
chama essas maquinas de “metafisicas” e “psicologicas”... “porque elas

influenciam como pensamos sobre nés proprios”.

Nessa forte capacidade de captura, a autora vé o computador como
um poderoso meio projetivo. Ao contrario do estereotipo — construido pela
sociedade industrial — de fileiras de trabalhadores repetindo os mesmos
gestos e operacoes na manipulacao de maquinas totalmente padronizadas,
o microcomputador apresenta possibilidades muitos diversificadas com as
quais se relacionar. As pessoas desenvolverao estilos de interacdo muito
diferenciados com um computador, ainda que estejam utilizando a mesma

maquina € os mesmos programas.

Nesse sentido, Turkle compara o computador com o teste de
Rorschach, cujas manchas de tinta propiciam imagens imprecisas sobre
as quais os individuos projetam formas, servindo como material de
diagnoéstico clinico. O computador também adquire formas e sentidos
diversificados para cada usuario, e essas diferenciacoes nos falam muito
das variadas personalidades individuais. A distincao fundamental entre o
Rorschach e o computador € que este se tornou parte da vida cotidiana —
as pessoas os levam para seus lares —, de tal forma que, além de ser um

meio projetivo € também um meio construtivo.

A criacao de um mundo programado no computador permite que as
pessoas trabalhem, experimentem e vivam nele. Isso faz dos computadores

objetos que se situam no centro das transformacoes culturais:

Eles ja se tornaram uma parte de como uma nova geracao esta se
desenvolvendo. Para adultos e para criancas que brincam com
jogos de computador, que usam o computador para manipular
palavras, informacdo, imagens visuais e especialmente para
aqueles que aprendem a programar, os computadores entram no
desenvolvimento da personalidade, da identidade e mesmo da
sexualidade (Turkle, 1984, p. 15).
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Os computadores sao utilizados — seja por criancas de S5 anos
brincando em creches, seja por estudantes universitarios e engenheiros
nas industrias — para pensar sobre livre-arbitrio e determinismo, sobre
consciéncia e inteligéncia. Essas maquinas incentivaram muitas pessoas a
falar de coisas e assuntos que nao teriam abordado, nao fosse a sua
presenca: “O computador propiciou uma linguagem descritiva que lhes
deu os meios para fazé-lo. Tornou-se um °‘objeto-com-o-qual-pensar’
(‘object-to-think-with). Ele traz a filosofia para a vida cotidiana” (Turkle,

1984, p. 22).

Por isso, a autora acentua o poder evocador do computador: “um
dos efeitos culturais mais importantes da presenca do computador € que
as maquinas estao entrando em nosso pensamento sobre nés mesmos”
(Turkle, 1984, p. 24). E, comparando com o poder das idéias

psicanaliticas, afirma que:

... se ha, por tras do fascinio popular com a teoria freudiana, uma
preocupacdo ansiosa, freqientemente carregada de culpa, com o
eu como sexual, por tras do crescente interesse nas
interpretacoes computacionais da mente estd uma preocupacao
igualmente ansiosa com a idéia do eu como maquina (Turkle,

1984, p. 24).

Ao estudar o relacionamento das criancas com os computadores e
com os jogos eletronicos observou-se que estes contribuem para o
desenvolvimento e para as suas maneiras de olhar o mundo: as criancas
desta geracdo diferenciam-se das geracoes anteriores no modo como sao

tocadas pela tecnologia.

Os adultos, ao contrario das criancas, estdao presos a papéis e
amedrontados com o novo, achando arriscado colocar em duvidas suas
certezas. Apesar dessa constatacao, Turkle depara-se com um amplo

espectro de adultos que, ao se envolverem com os computadores, véem
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questdoes ha muito tempo resolvidas sendo reabertas. Isso nao acontece
com todos, pois uma parcela se sente intimidada pelos computadores e
foge deles e outro grupo os vé apenas como instrumentos a utilizar no
trabalho. Porém, entre os primeiros compradores de computadores
domeésticos, entre os hackers e entre os profissionais de Inteligéncia

Artificial surgem relacionamentos com essas maquinas que...

podem influencia-los sobre si mesmos, sobre seus trabalhos e
seus relacionamentos com outras pessoas, e sobre seus modos de
pensar os processos sociais. Isto pode ser a base para novos
valores estéticos, novos rituais, nova filosofia, novas formas

culturais. (Turkle, 1984, p. 166).

Os primeiros compradores de computadores domésticos eram, em
geral, técnicos que ja trabalhavam com informatica. Os computadores
pessoais (PCs) foram assimilados por essas pessoas como ferramentas,
enquanto os grandes computadores em que elas trabalham em seus
empregos eram vistos como mdquinas. Essa diferenciacao estabelecida por

Marx, n’O Capital?>, € reapropriada pela autora:

ferramentas sdo extensodes de seus usuarios; maquinas impoem
seu proprio ritmo, suas regras sobre as pessoas que trabalham
com elas, até ao ponto onde néo € claro quem ou o que esta sendo
usado. Trabalhamos no ritmo das maquinas: maquinas fisicas ou
maquinismos burocraticos de estruturas corporativas, o
“sistema”. Trabalhamos em ritmos que nao experienciamos como

nossos proprios (Turkle, 1984, p. 170).

Essa primeira geracao de compradores estava insatisfeita com seus
trabalhos, pois cada vez mais a programacao estava se convertendo numa
espécie de linha de montagem fordista, onde cada um trabalhava apenas

um pequeno pedaco do problema. O PC aparece para essas pessoas como

% Marx desenvolve esta diferenciacdo no capituld &l vol. 1 dO Capital intitulado “A maquinaria e a
inddstria moderna”.
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uma possibilidade de enfrentar essa fragmentacao do conhecimento e
readquirir controle sobre o processo. E por isso que os primeiros
compradores sao chamados de hobbyists, e essas maquinas sao
primeiramente utilizadas no tempo livre, associadas a idéias anti-
establishment e a politicas alternativas e descentralizadas, destacando-se

as nocoes de transparéncia, simplicidade e senso de controle.

Os hackers também desenvolverao uma cultura computacional em
que se destaca uma estética de simplicidade, inteligibilidade, controle e
transparéncia. Esses profissionais nao querem lidar com o que consideram
a “parte estragada” da maquina (os novos programas amigaveis), querem
um contato direto com a “maquina crua”, escrevendo seus programas em
“linguagens assembly”, aquelas mais proximas da “linguagem da maquina”
(baseadas diretamente nos zeros e uns que definem os bits, as unidades

basicas de informacao).

Os hackers aparecem como uma subcultura de jovens que negam o
corpo, ficando grudados ao computador por 18 horas ou mais por dia,
muitas vezes dormindo e comendo junto a maquina. Isolacionistas, eles
apologizam o relacionamento com as maquinas: estas fascinam por si

proprias, sao um fim em si mesmas.

Para esse poder de captura exercido pelo computador, Turkle aponta
uma dimensao diretamente psicologica, baseando-se nas explicacoes
produzidas por Seymour Papert em seus estudos com criancas que estao

utilizando a linguagem de programacao Logo2°.

% A programacdo em linguageirogo, criada por Papert (1994), permite fazer desenimsela do
computador. H&4 a representacdo de uma pequenaugatagque ao se movimentar (de acordo com os
comandos efetuados pelo usuario) deixa tragos laa Aetartaruga desloca-se em pequenos tragos, retos
podendo também fazer deslocamentos de angulosrma fjlue se produzam mudangas no seu curso, desde
gue sejam digitados determinados comandos predfsgsert observou que criangas muito pequenas, que
ainda ndo sabiam o conceito de angulos, aprendieomstruir circulos com bogo: elas abandonavam por

um momento o computador e faziam movimentos, cams serpos, na sala... pequenos deslocamentos em
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Segundo Papert ha um relacionamento “corporal sintonizado” entre
a crianca e o programa que esta usando. A tartaruga do Logo tem um
poder de captura sobre a crianca: estabelece-se entre a crianca e a

tartaruga um relacionamento “corporal sintonizado”.

Assim, nossa autora, ao pensar sobre os adultos, estabelece

algumas comparacoes:

Quando as pessoas ficam envolvidas com a CPU |[o disco rigido,
isto é, 0 “corpo” da mdquinal, a relacdo também pode ser fisica,
embora isto nao seja imediatamente aparente como quando
observamos criancas e tartarugas. Aqui também ha uma conexao
corpo a corpo. A atividade primaria da CPU é movimentar algo —
em termos conceituais quase um objeto fisico (um byte de
informacéo) — para dentro e para fora de algo (um registro) que é
conceitualmente quase um lugar fisico. A metafora é espacial,

concreta. (Turkle, 1984, p. 182)

E possivel imaginar essa atividade como sendo a de localizar
fisicamente os bytes, e apds examina-los, imprimir neles alguma acao
simples e passa-los adiante. Revela-se nisso uma fonte do poder de
dominio exercido pelo computador: Turkle supde que o fato de as pessoas
conseguirem “identificar-se fisicamente com o que esta acontecendo no
interior da maquina”, faz com que elas “sintam a maquina como uma parte
de si proprias”. E conclui, entdao que isso “encoraja a apropriacdo da
maquina como ferramenta, no sentido referido por Marx, como uma

extensao do usuario” (Turkle, 1984, p. 183).

Quanto a Inteligéncia Artificial (IA), Turkle aponta que no inicio dos
anos 70 ja estava estabelecida como um campo académico proprio, com
seus congressos internacionais, livros-textos, jornais etc. A maioria de

suas pesquisas se colocava em uma de duas categorias: (1) engenharia do

linha reta, seguidos de outros com pequenas a&sate angulos, formando um circulo e depois vaitaso
computador e faziam o comando que movimentavaar tiga.
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conhecimento, exemplificada pelos “programas mentais”, como os que
jogam xadrez, em que as interacdoes motoras e sensorias com o mundo
fisico sdo simples ou inexistentes; e (2) robotica industrial, onde se criam
maquinas que fazem o que poderia ser chamado “ogo de criancas”,

movimentos simples, carregar alguma coisa etc.

Mas a autora pontua uma diferenca importante em como os
cientistas de [A vao incidir sobre a cultura. Enquanto o computador
influenciava os hackers e os hobbyists no ambito de suas psicologias

pessoais, como individuos...

quando os cientistas de IA falam sobre programas, ndo € muito
como uma metafora pessoal. A Inteligéncia Artificial invadiu o
campo da Psicologia e ao fazé-lo, construiu teorias em que a idéia
de mente como um programa ocupava um lugar central. E essas
teorias comecaram a se mover para além da cultura
computacional e a influenciar circulos mais amplos. (Turkle,

1984, p. 243).

As teorias de IA tinham a pretensao de ser uma metafora de
interpretacao para a cultura como um todo. Ainda que tenham muitas
diferencas internas, “todas as teorias usam o programa como um prisma
por meio do qual olhar para a mente humana”. Nesse periodo a IA exercera

influéncia sobretudo sobre as pesquisas em ciéncias cognitivas.

Ao defender a primazia do programa, a IA esta fazendo um grande
apelo, anunciando a si propria — como a psicanalise e o marxismo fizeram
— como um novo meio de entender quase tudo: “Para o pesquisador de IA,
a idéia de programa tem um valor transcendente: € tomado como a chave,
o termo que até agora faltava, para solucionar mistérios intelectuais”
(Turkle, 1984, p. 247). Desta forma, a autora conclui que, enquanto a

cultura hacker € isolacionista, a cultura da IA € imperialista.

Em meados dos anos 1980, a cultura dos computadores pessoais
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comeca a se estender para além dos hobbyists, dos hackers e dos
pesquisadores de IA. Por meio de intensas campanhas publicitarias, o
microcomputador — apresentado como uma “tecnologia anti-tecnologica”,
algo associado ao que € jovem e chique — passa a ser adquirido por milhoes
de norte-americanos nao-técnicos. Surge um novo personagem, O USUArio.
O computador comeca a ser adquirido para jogos, producao de textos,
armazenamento de dados, apoio a aprendizagem. Trata-se de uma
aquisicao utilitaria e pragmatica, porém...

a partir do momento em que estdo em casa, os computadores

pessoais passam a ser encarados de maneiras que assinalam o

desenvolvimento de algo que vai além do pratico e do utilitario. As

pessoas compram um “computador instrumental”, mas passam a

viver com uma maquina intima. (Turkle, 1984, p. 185).

A pesquisadora destaca que esses novos proprietarios de
computadores pessoais, embora sem conhecimentos técnicos em
informatica, manterao, em sua maioria, uma certa afinidade com os
hobbyists e os hackers: também eles sdo incapazes de aceitar a maquina
como uma “entidade cuja estrutura interna pode ser ignorada com toda a
seguranca”, ainda que os cientistas da computacao estejam trabalhando
para desenvolver tecnologias amigaveis, que nao exijam do usuario

maiores conhecimentos técnicos (Turkle, 1984, p. 189).

E embora ndo possam ser considerados programadores, em sentido
estrito, os usuarios da primeira metade dos anos 80 ao se envolverem com
o computador passam a adquirir, além de uma habilidade técnica de uso,
um novo sentido do que seja trabalhar dentro de um sistema formal:
aprendem as peculiaridades de um universo de logica pura, totalmente
definido por regras. Por meio dos novos sistemas operacionais que
facilitam o uso do computador, realiza-se um acesso tatil, flexivel (soft) a

um mundo de regras rigidas (hard).
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1.3.2. A nova ordem: navegar na superficie

Em 1984 a Apple lancou o computador Macintosh, mudando
radicalmente o modo de uso da maquina. Até entdo, qualquer usuario
tinha que saber um minimo de programacao, operando uma série de
comandos para que o computador funcionasse. O Mac apresentava uma
superficie de representacdo visual que convidava o usuario a esquecer os
mecanismos internos, pois seus icones facilitavam um acesso rapido aos

programas e dados.2”

O trabalho de Turkle publicado em 1984 estuda a emergéncia da
cultura computacional num periodo anterior ao Macintosh e ao ambiente
Windows. Como se viu acima, muitas pessoas alheias ao mundo dos
especialistas em informatica ja estavam se ligando aos computadores no
inicio dos anos 1980. Porém, a inovacao da superficie de tela simulando
uma mesa de escritorio, o desktop, com seus arquivos e pastas, trara
novas e significativas mudancas no modo como sao apreendidos os

computadores.

O desktop era mais do que um truque de marketing dirigido aos
inexperientes, pois, como afirma nossa autora: “também introduzia um
modo de pensar que jogava peso na manipulacao de superficie e no
trabalhar ignorando os mecanismos subjacentes” (Turkle, 1995, p. 35). E
ela prossegue, na mesma pagina, afirmando que se inaugurava um novo

tipo de experiéncia interativa na qual...

Os objetos interativos do desktop, suas caixas de dialogo

antropomorfizado em que o computador “falava” para seu usuario

2" No ano seguinte, a Microsoft lancou o Windows, pragrama com aparéncia de interface similar ao

Macintosh. Por atuar conjugado com o sistema ofmeralcMS-DOS (no qual se baseavam a grande maioria
dos computadores e programas existentes a époddindows passou a ser dominante, pois para ter uma
“ambiente Macintosh”, bastava o usuério incremesgar computador com mais um programa (o Windows),

nao sendo necessario comprar um computador novo.
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— esses desenvolvimentos todos apontavam para uma nova
espécie de experiéncia em que as pessoas ndo apenas comandam

maquinas como entram em conversacoes com elas.

Os criadores do Mac estavam encorajando os usuarios a interagirem
com a tecnologia de um modo semelhante a interacao que mantinham com
outras pessoas. Assim como consideramos as pessoas algo complexo,
incentivava-se a projecao de complexidade sobre a maquina: ou seja, nos
relacionamentos com outras pessoas nao podemos compreender tudo o
que esta se passando com elas e “de modo semelhante, com o Macintosh

aprendemos a negociar mais do que a analisar”, diz nossa autora.

Na visao de Turkle, o Macintosh inaugura a estética computacional

pos-moderna:

Os tedricos poés-modernos sugeriam que a busca pelos
mecanismos e pela profundidade é futil, e que € mais realista
explorar o mundo das superficies cambiantes do que embarcar na
procura das origens e estruturas. Culturalmente, o Macintosh
servia como um objeto condutor de tais idéias. (Turkle, 1995, p.
36).28

Até o inicio dos anos 1980 o computador era visto como uma
calculadora e isso passava a idéia de que ndo era tdo complicado como
parecia. Era algo que podia ser mecanicamente “desempacotado” e “a
programacao era uma habilidade técnica que podia ser feita de um modo
correto ou incorreto. O modo correto era ditado pela esséncia calculadora
do computador. O modo correto era linear e logico” (Turkle, 1995, p. 18).
Isso era muito bem caracterizado pela IBM e suas grandes maquinas

computacionais. A autora aponta, entdo, que naquele momento o

2 Turkle parte da definicio apresentada por Fredariteson (“Postmodernism, or the Cultural Logitaie
Capitalism”,New Left Reviewl46, July-August 1984, pp. 53-92), onde estectaraa o pds-modernismo
como “a precedéncia da superficie sobre a profandidda simulagdo sobre o ‘real’, da brincadeilaesa
seriedade, muitas das mesmas qualidades que ca@tte nova estética do computador” (Turkle, 1995,
44).
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computador era condutor de idéias modernas e as idéias computacionais

eram...

apresentadas como uma das grandes meta-narrativas modernas,
descricoes de como o mundo trabalhava, que propiciavam
quadros unificadores e analisavam coisas complicadas,

subdividindo-as em partes mais simples.

Na segunda metade da década de 1980 estiveram em competicao o
computador pessoal da IBM com o Macintosh, simbolizando uma disputa
entre o moderno e o pés-moderno. Enquanto o Macintosh era mitificado
como “um amigo com quem vocé podia falar, o mito do IBM, incentivado
pela imagem da companhia como uma corporacao gigante moderna, era o
do computador como um carro que vocé poderia controlar.” (Turkle, 1995,

p- 36).

Ao comparar o ensino basico de informatica que recebeu em Harvard
em 1978 com o ensino realizado em meados dos anos 1990, a autora
comeca por afirmar que em 1978 seu professor apresentou a maquina
como uma calculadora gigante e que a programacao era vista como uma
atividade técnica objetiva cujas regras eram claras e cristalinas. Hoje, no
entanto, “as licoes de computacao tém pouco a ver com calculo e regras;
tém mais a ver com simulacdo, navegacdo e interacdo” (Turkle, 1997). E
claro que o calculo continua acontecendo na maquina, mas ja nao

precisamos prestar atencao a esse nivel:

ha 15 anos, a maioria dos usuarios se limitavam a digitar
comandos. Hoje eles lancam méao de produtos prontos para
manipular escrivaninhas simuladas, desenhar com pincéis
simulados e voar em cabinas simuladas de avido. Para pessoas
que nao se véem como programadoras, o centro de gravidade da
cultura computacional alterou-se decisivamente. (Turkle, 1995,

p- 19).

Desta forma, estamos saindo de uma cultura do calculo baseada nos
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grandes computadores para uma cultura da simulacao, sustentada pelos
computadores pessoais. E esta “esta emergindo em muitos dominios. Esta
afetando o nosso entendimento sobre nossas mentes e nossos corpos”

(Turkle, 1995, p. 20).

Sintetizando, a autora afirma que nos primeiros anos da cultura dos
computadores, o seu poder de captura estava no esotérico dominio da
programacao. Hoje esse poder esta ligado as seducoes da interface: “Agora
o programa desapareceu e a pessoa entra no mundo da tela como Alice

atravessando o espelho” (Turkle, 1995, p. 31).

Retomando a idéia de subculturas dos hobbyists e dos hackers, €
preciso entao acrescentar a subcultura dos usudrios. Mas essas nocoes
servem mais para apontar “diferentes modos de relacionamento que
alguém pode ter com um computador” (Turkle, 1995, p. 33), do que para
expressar agrupamentos muito bem definidos. Ela diz que os
computadores fornecem a base para “diferentes estilos e culturas porque
eles podem ser abordados de modos diferenciados”. Enquanto alguém é
atraido pelas possibilidades de dialogo entre as maultiplas janelas
existentes na tela, outro € capturado pelos mundos virtuais aparentemente
limpidos em comparacao com o mundo real e um terceiro pode ficar
encantado com a idéia de que sua mente se funde com a mente do

computador:

Se alguém tem medo de intimidade e de ficar sozinho, o
computador nao conectado em rede oferece uma aparente
solucao. Interativo e reativo, o computador oferece a ilusao de
companhia sem cobranca de amizade. Alguém pode ser um

solitario sem nunca se sentir s6. (Turkle, 1995, p. 30).

Os computadores podem ser percebidos como extensdes da

construcao mental do pensamento. Desta forma, retoma-se a idéia de que
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o computador pode ocupar o lugar de um segundo eu, colocado na

fronteira entre o eu e o nao-eu e que...

numa variante da estéria de Narciso, as pessoas podem cair de
amores pelos mundos artificiais que construiram ou que foram
construidas para elas por outros. As pessoas sdo capazes de se

verem no computador (Turkle, 1995, p. 30).

1.3.3. Estilos de interacao

No livro The Second Self, Turkle observou tanto em criancas, como
em adultos, a existéncia de dois modos diferenciados de programar
computadores, a que denominou, de “mestria flexivel” (soft mastery) e
“mestria rigida” (hard mastery). Enquanto “a mestria rigida € a imposicao
da vontade a maquina pela execucado de um projeto” (Turkle, 1984, p. 104),
o estilo flexivel € mais interativo. A mestria rigida esta mais associada ao
projetista, ao engenheiro, ao masculino, enquanto a mestria flexivel se liga

mais ao artista e ao feminino.

Ao longo dos anos 1970 e 1980, o método dominante de
programacao era rigidamente estruturado, baseado em regras
estabelecidas de cima para baixo, com um caminho correto a seguir a
partir de um plano global pré-determinado. A mestria rigida predominava.
Os estilos alternativos eram ativamente desencorajados, considerados
incorretos ou improprios. Nos anos 1990 o estilo flexivel ganhou maior
expressao. Hoje a maioria das pessoas vé seus computadores “mais como
superficies de simulacao fluida para escrever e jogar do que como
maquinas rigidas para programar”, mostra Turkle em seu livro de 1995,

Life on the screen.

A autora considera que se opera atualmente uma recuperacao do
pensamento concreto, ligado a um estilo flexivel de lidar com a tecnologia,

e que este esta na base dos novos acoplamentos homem-computador. Esta
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idéia exige algum esclarecimento e Turkle apodia-se em Piaget e Lévi-

Strauss para desenvolvé-la29.

Piaget, nos anos 20 e 30, relatou que “o mapeamento concreto e
manipulacao de objetos permite as criancas desenvolverem o conceito de
numero, um conceito que apenas gradualmente se torna um sentido
formal de quantidade” (Turkle, 1995, p. 55). Porém, ao mesmo tempo que
descobriu o poder do concreto na construcao das categorias fundamentais
de numero, espaco, tempo e causalidade, Piaget também o desclassificou,
considerando-o apenas uma fase do desenvolvimento infantil. Haveria uma
progressao até um ponto em que a inteligéncia estaria liberada da
necessidade de pensar com coisas, fazendo uso apenas da logica

proposicional.

Compara-se a amnésia social em relacdo ao pensamento concreto
infantil a amnésia operada em relacao a sexualidade infantil, apontada por
Freud. O abstrato é super-investido pelo menos desde Platdo: “em nossa
cultura, a divisao entre abstrato e concreto nao € simplesmente uma
fronteira entre proposicoes e objetos mas um modo de separar o limpo do

sujo, a virtude do tabu” (Turkle, 1995, p. 55).

Também Leévi-Strauss descobriu e negou o concreto, ao estabelecer a
distincao entre a ciéncia ocidental e a ciéncia das sociedades pré-literarias.
Ele lancou mao do conceito de bricolagem3% para caracterizar o modo de

producao de conhecimentos nessas sociedades.

% Também Seymour Papert defende a valorizagéo doreton tanto por criangas como por adultos e vé o
computador como um instrumento que amplia as pitidsitles debricolage,um elemento fundamental da
aprendizagem significativa. Ele desenvolve um pssimilar ao de Turkle no capitulo 7 de seu lixro
maquina das criangag1994), referindo-se a Piaget e Lévi-Strauss. Maximo capitulo mostrarei a
proximidade dessas idéias também com a vis@ogeicao corporificada(Varela, 1992).

300 Dicionério Aurélio Eletronico registra a tradagde bricolagecomo “trabalhos manuais ou de artesanato
doméstico”, o que é insuficiente para o uso quéaseaqui. Numa explicagdo mais detalhada, tratdese
“aproveitamento de coisas usadas, partidas, ou wtiljizacdo se modifica adaptando-as a outras fesico
(Deleuze e Guattari, 1996, p. 7, nota do tradutor).
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Ele mostra que os cientistas das sociedades nao-ocidentais operam
pelo arranjo e rearranjo de materiais conhecidos, ao invés de trabalhar de
maneira abstrata com axiomas e teoremas, como os cientistas ocidentais.

O bricoleur...

trabalha num problema organizando e reorganizando os
elementos, descobrindo novas combinacdes. Embora o bricoleur
trabalhe com um conjunto de materiais limitado, os resultados da
combinacao de elementos podem, por sua vez, conduzir a novos e

surpreendentes resultados. (Turkle, 1984, p. 105).

O que Lévi-Strauss viu apenas na ciéncia de povos “primitivos”,
Bruno Latour e outros antropologos da ciéncia mostraram que era o modo

de funcionamento também dos laboratéorios ocidentais.

Segundo Turkle (1995, pp. 57-8), paulatinamente vem sendo feita
uma reavaliacdo do concreto. Primeiramente, psicélogos apontaram o
modo como pessoas comuns realizam uma eficiente “matematica de
cozinha”, completamente distanciada da matematica formal, na qual a
maioria delas fracassou em aprender na escola. Depois, os socidlogos e
antropologos, mostraram que, na producao cientifica ha uma tradicao de
trabalhar por montagens e colagens, vindo a formalizacao racional apenas
ao final do processo. Por fim, a psicologa Carol Gilligan3! desenvolve um
estudo fundamentando a idéia de que o raciocinio abstrato nao é um
estagio, mas um estilo. Da mesma forma, “o raciocinio contextual, situado,
€ um outro. Em vez de consignar os métodos concretos as criancas, aos
‘primitivos’ e aos humanistas, Gilligan validou a bricolagem como madura,

difundida e util” (Turkle, 1995, pp. 58-9).

Na verdade, no decorrer dos anos 1980, alguns programadores em

31 A obra de Gilligan referida por Turkle én a different voice: psychological theory and waorse
developmentCambridge, Mass.: Harvard University Press, 1982.
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nivel de virtuoses ja estavam desafiando a visao dominante:

cada um a sua maneira colocou em questdo a hegemonia do
abstrato, do formal, do regido por regras. Cada um contribuiu
para uma reavaliacdo do contextual e do concreto, em que os
computadores estavam agora desempenhando um papel

inesperado (Turkle, 1995, p. 57).

Assim, nos anos 1990 os projetistas de softwares incorporaram uma
estética que liberou os usuarios de trabalhar com a sintaxe, pedindo-lhes
a habilidade de jogar com figura, forma, cor e som: “Os usuarios de
computadores nao precisam se envolver com a complexidade de uma
linguagem de programacao; precisam receber objetos virtuais que podem
ser manipulados dos modos mais diretos possiveis” (Turkle, 1995, p. 60).
E embora o computador ainda seja uma ferramenta, na cultura da
simulacao ele se assemelha mais a um instrumento musical. Da mesma
forma que nao se aprende a tocar cravo aprendendo antes um conjunto de
regras, “nao se aprende sobre um micromundo simulado - seja uma
interface grafica como o Macintosh seja um video game — examinando um
manual de instrucoes; em geral se aprende pela exploracdao ludica”.

(Turkle, 1995, p. 61).

Estudando este mesmo campo, Pierre Lévy (1998) mostra que as
imagens digitais provocam uma ampliacdo do campo do visivel. A partir
delas, temos acesso concreto — na tela do computador — a reproducao de
fendomenos, processos e estruturas antes abordaveis apenas
intelectualmente. Por meio da imagem digital, por exemplo, eras geolégicas
inteiras podem ser apresentadas em segundos, assim como um micro-
acontecimento da ordem do nano-segundo pode ser esticado e apresentado

num tranquilo desenrolar pela tela. Esse autor aponta que
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as técnicas da imagem induzem uma nova arte de ver. [Mas...]
Sabe-se desde ja que a imagem divide, filtra, elimina, encena e
afinal s6 tem valor para uma area limitada de pertinéncia. A
imagem digital é operacional e codificada. E construida para um
uso, assim como um mapa geografico. Ora, decifrar uma legenda,
ler um mapa sdo exercicios complexos que supdéem um
aprendizado, uma cultura. E preciso suspeitar da falsa imediacédo

da imagem (Lévy, 1998, p. 22).

Para ele a distincao entre espectador e criador de imagens vai sendo
eliminada, ainda que subsista algo dessa divisao: por um lado, ha a
atividade de concepcédo e programacado onde € dada uma solugao criativa a
um problema, onde se mapeiam todos os possiveis e se cria a hierarquia
de programas; na outra ponta, ha o usuario das ferramentas graficas...
que é apenas “um dos elos de uma cadeia de criacdo que se iniciou antes

dele” (Lévy, 1998, p.23).
Falando do lado do usuario, esse autor afirma em outro texto:

a atualizacdo do programa em situacdo de utilizacdo, por
exemplo, num grupo de trabalho, desqualifica certas
competéncias, faz emergir outros funcionamentos, desencadeia
conflitos, desbloqueia situacodes, instaura uma nova dinamica de
colaboracdo... O programa contém uma virtualidade de mudanca
que o grupo — movido ele também por uma configuracao dinamica
de tropismos e coercbes — atualiza de maneira mais ou menos

inventiva (Lévy,1996, p. 17).

Posto o quadro dos principais aspectos trazidos pelos computadores
pessoais para a cultura, no proximo capitulo voltarei as questoes
suscitadas no inicio, trabalhando-as a partir das falas de adultos

brasileiros sobre seus acoplamentos com maquinas computacionais.
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Capitulo 2:

Computadores, crise do sujeito e

aprendizagem

o individuo... se encontra em posi¢do de “terminal” com
respeito aos processos que implicam grupos humanos,

conjuntos sécio-econdémicos, mdaquinas informacionais etc.

(Félix Guattari)3?

%2 Guattari, 1990, p. 17



63

Capitulo 2:

Computadores, crise do sujeito e aprendizagem

Tendo ja levantado um conjunto de elementos sobre as influéncias
culturais da informatica pessoal, penso agora em articula-los com
aspectos que recolhi da escuta a diversas pessoas, em entrevistas
realizadas no decorrer do estudo. Com isso, entro mais diretamente na
reflexdo sobre a questao da producdo de subjetividade, procurando
acentuar um dialogo com o trabalho que se realiza no Nucleo de Estudos e

Pesquisas da Subjetividade da PUCSP.

No decorrer da pesquisa realizei vinte entrevistas com adultos, que
foram gravadas e transcritas. Conversas informais, nos mais diferenciados
espacos sociais, aconteceram também durante todo o periodo. Para o
desenvolvimento das questdes que abordo neste capitulo, selecionei alguns
dos casos que, de certa forma, pareceram-me emblematicos dos varios
aspectos que vao aflorando nos processos de interacao entre humanos e
computadores pessoais. Sao falas de pessoas brasileiras sobre seus
primeiros encontros com os microcomputadores que dispararam reflexoes
e conduziram, em boa medida, o percurso de investigacdo sobre esta

problematica.

De uma ou outra forma, cada um dos entrevistados pontua a
existéncia de um desafio, do qual ndo ha muito como fugir: o de entrar em
contato e interagir com o computador pessoal. Diante desse desafio, as
atuacoes sao diversificadas, porém, em geral se percebem nas falas as

afirmacoes sobre a necessidade de dominar a maquina, conhecer seu
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funcionamento e assim poder utiliza-la, adquirindo controle sobre a

tecnologia.

Embora sejam muitos e diversificados os aspectos possiveis para
olhar as entrevistas, escolho trés questoes ligadas entre si, que me

parecem dar conta da problematica que move esta investigacao:

Primeira: que tipos de concepcoes da relacdo homem-técnica
informam essas falas? Buscando apoio na pesquisa realizada por Liliana
da Escossia de Melo (1997) no Nucleo de Estudos e Pesquisas da
Subjetividade — que construiu um mapa conceitual sobre o tema — procuro

localizar as falas ouvidas em um quadro de referéncias mais amplo.

Segunda: em que medida esses encontros com os computadores
colocam questionamentos a idéia de individuo, isto €, do sujeito moderno?

Ou seja, até que ponto pdoem em xeque a nocao de identidade?

Terceira: na sequéncia do pensamento sobre tais questoes, o que
podemos dizer sobre a aprendizagem do adulto — especialmente quanto a
interacdo com o0s computadores pessoais - num mundo em

transformacoes culturais e tecnologicas aceleradas?

2.1. Falando de encontros com computadores

As pessoas entrevistadas sao adultas, na faixa dos 40 anos, na
maioria mulheres. Todas tém formacao universitaria e estao inseridas no
mercado de trabalho, geralmente ligadas a atividades de educacao ou ao
servico publico. E um universo restrito, porém suas falas se assemelham a
muitas outras que estdo reverberando nas midias e nos mais diversos

espacos sociais. Ao falarem de seus encontros e desencontros com os
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computadores pessoais, contribuem para a montagem de paisagens
subjetivas, sobre as quais pretendo continuar a investigacao, em torno das

trés questdes pontuadas acima.

Acompanhemos essas pessoas engajadas, cada uma ao seu modo,
na lida com o computador. Alice, Inés, Dora, Mara, Anténio e Wilson sao
nomes ficticios para pessoas reais. De suas entrevistas o relato aqui
descrito manteve apenas os aspectos mais diretamente ligados a

problematica da pesquisa.

2.1.1. Alice: de “zero a esquerda” a “super-eficiente”

Alice tem quarenta anos e se diz encantada com as possibilidades
que lhe foram abertas pelo computador pessoal. Usa o computador para
elaboracao de textos e nao se cansa de elogiar as vantagens: “No
computador, posso criar, recriar, aproveitar pedacgos... posso visualizar o
tempo todo aquilo que estou fazendo. Posso voltar e corrigir. Posso
abandonar o texto e passar para uma outra criacao!”. Ela diz se sentir
“mais competente na hora de transmitir uma idéia, de colocar uma

proposta... de fazer sistematizacdo”.

A sensacao € de que se tornou mais atualizada, mais eficiente e de
que pode produzir mais. Tendo se tornado uma entusiasta, como usuaria
basica de microcomputador, passou a incentivar suas colegas de trabalho
a superarem “a maior vergonha de ndo saber nada de computador”, como
desabafou uma delas. E ela rebate: “aprendendo computador, a gente se
sente menos excluido... quando eu ndo sabia, sentia-me como um zero a

esquerdal’.

Atuando no servico publico em uma Secretaria de Trabalho, Alice
mantém muito viva sua disposicao de ativista politica de movimentos

populares, onde trabalhou muitos anos como assessora ligada a igreja
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catolica. Foi nessa experiéncia anterior, no final dos anos 80, que teve os
primeiros contatos com microcomputadores. Tinha que fazer relatorios
semestrais de sua atividade profissional — sistematizando experiéncias que
acompanhava em varios municipios do norte do pais — e lhe foi pedido que
utilizasse um computador para isso. Ela descreve suas primeiras reacoes
em cores muito fortes; nao sabendo usar a maquina, sentia-se
profundamente humilhada e ridicularizada diante dela... e ndo tinha

coragem de dizer que nao sabia utiliza-la:

Por que eu sabia usar tdo bem a mdquina de datilografia, tanto a
manual quanto a elétrica, e ndo dominava o funcionamento do
computador? Como é que uma pessoa ndo sabe mexer com

computador?!

Com tais dificuldades, durante determinado periodo conseguiu, sem
assumir publicamente que nao sabia utilizar a maquina, ir adiando o
inicio de sua aprendizagem: pedia para alguém digitar seus manuscritos,

alegando falta de tempo ou outra desculpa qualquer.

Ao tentar fazer uso, sua irritacdo ia ao maximo quando pedia ajuda
a alguém e a pessoa, ao invés de ensinar o que fazer, tomava-lhe a
maquina e resolvia rapidamente o problema. Aprender a usar o
computador em um curso especifico foi uma decisdao tomada depois de
varios anos de sofrimento diante dessa maquina que ela nao entendia e a
fazia se sentir “diminuida”. Somente em 1995 veio a fazer um cursinho de
dez dias de duracao. Sendo uma boa datilografa, seu problema maior foi

“conhecer o funcionamento da mdquina, o uso do mouse”.

2.1.2. Inés: do medo total ao uso cotidiano

Inés usa intensamente o computador em seu trabalho e em casa,
utilizando principalmente os recursos de editor de textos (Word) e

planilhas (Excel). Atuando numa Secretaria de Trabalho, iniciou o seu
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contato direto com a informatica ha cerca de cinco anos. Sua primeira
reacao foi de “medo total” e de se negar a aprender, dizendo-se avessa a
lidar com maquinas (nem datilografia sabia). Mas depois decidiu-se por
fazer um curso basico no Senac, porém considera que nao aprendeu
absolutamente nada. Ela conta que “tinha um bloqueio... via aquilo e ndo
conseguia entender”. Dizendo que sempre teve dificuldade para aprender
em grandes grupos, decidiu-se por comprar um computador e aprender
sozinha, porque estava convencida de que “era impossivel ndao usar aquele

instrumento”.

Foi aprendendo aos poucos, observando um amigo programador a

trabalhar. E no emprego, pedia o apoio de colegas:

fui aprendendo assim... olhando as pessoas... e nada de
formalidade. Ia usando e na medida em que eu queria algum
recurso, que sabia existir na mdquina, perguntava a uma colega
que sabia mais. Dada a explicacdo eu dizia... “tchau... agora me

deixa sozinha no exercicio”...

Hoje, o computador € um instrumento de seu cotidiano. Diz que sua
redacao flui melhor no computador, raciocinando melhor com ele do que
trabalhando manualmente. Além disso, “é um trabalho mais limpo, que te
permite errar e voltar... reelaborar... introduzir coisas novas la no meio de

um texto...”

Considera também que o uso do programa Excel em seu trabalho foi
um “super-avancgo do ponto de vista da agilizacdo e também da precisdo e

seguranga da informagao”. Acha que a partir desse uso...

desenvolve-se uma capacidade de correlacionar, de fazer
cruzamentos entre as informagées... Na medida em que tu constréis
ou examinas uma planilha, também desenvolves um raciocinio
maior e comecas a demandar mais dados e informagédes e fazer

mais cruzamentos..
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Rememorando os principais aspectos da aprendizagem, comenta que
em muitos momentos o computador parece mais complicar do que facilitar
as coisas... mas no processo foi aprendendo também que “sé passando
pela situacdo de complicac¢do seria possivel evoluir”. O desafio tinha que ser
enfrentado. Trata-se de uma “batalha, mas que te permite o uso mais

racional, que facilita a tua vida™

inicialmente o programa atrapalha tua vida, demora mais, tu ficas
nervosa e te gera uma ansiedade... porque tu ndo sabes o passo
seguinte... Depois, alguém que ja conhece o programa te ensina

aquele passo e digo... “meu Deus, como era simples!”

Hoje ela se impressiona com a existéncia de muitos colegas que
ainda nao conseguiram aprender as questoes basicas da informatica: “ndo
conseguem porque ndo se propoéem... tém medo de ndo conseguir, mas nem
sequer sentam para tentar!”. Na sua equipe, a média de idade € a mesma

da sua, cerca de 40 anos. Ha uma enorme resisténcia e...

sdo poucas as pessoas que conseguem usar o computador. Mas
isso faz muito mal a elas, pois comecam a se marginalizar... hd
uma certa exclusdo daqueles que ndo conseguem alimentar o

sistema...

Essas pessoas comecam a se esquivar por medo de tocar na
maquina, e isso aparece de forma expressiva, como um problema grave.
“Elas perguntam: ‘se eu tocar aqui ndo vai apagar tudo?’ E a coisa mais
comum que tu ouves... tal é o medo que parece que ali tem uma bomba que

pode explodir a qualquer momento”.

2.1.3. Dora: rejeicao por causa da gravidez

Dora diz, com um riso nervoso, que tem aversao total a computador,
um sentimento bastante forte que desenvolveu ha oito anos quando tentou

aprender a usa-lo, buscando um curso do Senac. Isso aconteceu quando,
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tendo montado com duas sécias um escritorio de assessoria e pesquisa,
achou importante aprender a usar computador, pois para ela este era um
simbolo de status e de “empresa moderna”. Ainda nao havia o ambiente
Windows... e ela se deparou com uma grande quantidade de comandos
para memorizar e sentiu muita dificuldade nisso. Nao conseguindo
concluir o curso e sentindo-se profundamente frustrada, comparava-se
com uma colega que tinha aprendido informatica sem ter tido nenhuma
aula. Estando gravida na época do curso conta que “o povo diz que na

gravidez vocé toma raiva do marido... eu tomei raiva do computador”.

Essa mulher de 43 anos, trabalhando em uma Secretaria do
Trabalho, articula e negocia com universidades, empresas e ONGs a
montagem de um plano de formacao profissional para todo o seu estado.
Nas suas atividades, diz que precisa muito de computador, ndao apenas
para texto, mas para tratamento de informacoes estatisticas, montagem de
banco de dados e acompanhamento a implantacao do plano. Porém, oito
anos depois do curso frustrado, continua sem conseguir utilizar a
maquina. Diz que tem uma “sensacdo de preguica fora do comum... de
raciocinar... fazer todos aqueles comandos... acho que é comando demais”.
Acha que vai gastar mais tempo usando o computador do que escrevendo
a mao, embora saiba que uma funcao basica da maquina € a agilizacao e o

controle das tarefas.

Usava maquina de escrever elétrica, mas quando surgiu a maquina
de escrever eletronica, “aquela que é quase um micro”, nem chegou perto.
Em casa, pede a filha de 5 anos - esta “uma eximia usudria do micro” —
para manipular os controles remotos da TV e video. Uma noite, em casa
lhe mostraram um joguinho de baralho no computador e se encantou:
ficou até de madrugada jogando. Nao voltou a jogar, dizendo: “enjoei
daquilo”. Noutro momento, no entanto, contou que nao voltou a jogar
porque nao sabia realizar, no computador, o caminho até o arquivo onde

se localiza o jogo e se sentia humilhada em pedir que lhe mostrassem algo
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tao basico.

Diz que esta com a determinacdo de aprender a usar um micro,
buscando superar sua aversao. Mas depois, conta que se sente como
alguém falando que vai iniciar uma dieta de emagrecimento, sempre
deixando o inicio para amanha. Ela conclui dizendo que, depois de fazer
mais uma tentativa de usar o equipamento e de novo nao conseguir... “fica
um sentimento pos, fica uma sensacdo de impoténcia e de frustragcdo... nao

é algo que passa em branco”.

2.1.4. Mara: o fascinio pela logica ali embutida

Mara, de 48 anos, considera-se intrigada e fascinada pelo
computador, de que faz um uso basico na elaboracao de textos e alguns
aspectos do Excel, ha cerca de quatro anos. No trabalho, ela diz que o
computador “ainda é um objeto de trabalho de acesso privilegiado, onde

»

somente algumas pessoas tém a senha para entrar na rede...” mas de
qualquer forma, embora nao possa usar a rede, pode ter um acesso
restrito as maquinas... ela foi uma das poucas que se esforcou por
aprender, passando a elaborar os oficios e comunicacdes internas
diretamente no computador. Ela fala... “gosto dele porque aumenta muito a
agilidade da gente e sou uma pessoa artesanal, pouco agil”. Porém... “um
dos meus desconsolos com o computador... é que o monitor de video nunca

vai se comparar ao papel, ao prazer do papel... aquele brilho me cansa’.

Ela diz ter aprendido a usar o computador utilizando o tutorial
(programa de apoio que ensina o uso basico do editor de textos), ficando
“fascinada com a pedagogia que estava ali naquele material”. Ha fascinio
também “pelo que esta por tras do computador, pela légica que esta ali
dentro”, mas este vem carregado de certa reacao, pois ela valoriza muito o
“poder desfrutar da relacdo com as pessoas, aprender com elas”. No inicio,

sentia muita dificuldade de produzir seus relatorios diretamente no
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computador, mas sabia que era preciso se esforcar... e como consequéncia,

rapidamente achei que era uma coisa muito melhor do que no
papel, aqueles processos que todo mundo faz... de escrever um
pedaco, recortar, colar... isso no computador era muito mais

prdtico.

Mara, a partir do seu contato com a informatica, faz varias reflexoes
sobre si mesma, passando a perceber melhor suas caracteristicas
pessoais: “o computador me obrigou a ter mais consciéncia de como

categorizo as coisas, de como eu ordeno para os artigos serem légicos...”. E

estabelece comparacoes ao observar seus sobrinhos adolescentes:

parece que o computador exige uma légica visual que eu nédo tenho.
No caso dos meus sobrinhos, parece que usam o computador com
uma naturalidade que eu ndo tenho... parece que a concatenac¢ao
de pensamento deles é totalmente diferente, ndo tem a linearidade

que eu tenho.

E vai percebendo a modificacao de habitos antigos. A agilidade da
consulta a um dicionario diretamente no computador vem, em certa

medida, contrabalancar uma perda pela falta do uso da escrita manual:

antigamente, pré-computador, se eu tinha duvida a respeito da
grafia de uma palavra... rapidamente a escrevia e era como se
minha mdo ainda tivesse a meméria da grafia da palavra. E como

é no computador... ainda ndo desenvolvi esses mecanismos...

Muito interessada pelos efeitos da informatica, 1€ artigos a respeito
do tema. Na polémica entre as pessoas que defendem e as que combatem o

uso de computadores por criancas, ela se posiciona:

a crianca ndo vai aprender algumas coisas que minha geracgdo
aprendeu, mas ela aprenderd outras coisas. Acho que as

possibilidades sdo vdrias: é algo em aberto, vai ser diferente.

Observando o relacionamento de um cunhado e um sobrinho juntos
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ao computador, aponta que eles “gostam muito de trabalhar, de jogar, de
inventar... e a comunicagdo entre eles é fascinante, entram em um espago
que ndo consigo entrar, é uma comunica¢do ndo-verbal!”. Quando tém um
problema a resolver, sem conversar muito eles partem para varias

experimentacoes até chegarem a uma solucao,

momento que vivem com grande satisfacdo, mas que ndo
conseguem me explicar... fica dificil fazer a tradug¢do para mim...
estdo gozando de uma possibilidade de comunicag¢do entre eles, de
uma coisa muito interessante.. e eu estou do lado de fora

olhando!...

2.1.5. Antonio: uma queda-de-braco com o computador

Antonio esta fazendo um mestrado e tem 44 anos. Usuario de
poucos conhecimentos informaticos, ele adquire um programa editor de
textos que esta em voga e passa a utilizar o computador como uma
maquina de escrever para elaborar sua dissertacdo de mestrado. Em
determinado momento do trabalho, comecam a aparecer no texto uns
tracos separando paragrafos. Ele faz todos os seus esforcos para apagar —
deletar — os tracos nao solicitados, mas estes voltam a aparecer. E surgem
novamente adiante. E reaparecem de novo em algum outro lugar. Trata-se
de um acontecimento carregado de mistério e provocador de muita
irritacao.

Os tracos sao percebidos como algo parecido a uma vontade, que
nao é do autor, sendo exercida sobre o texto e imprimindo nele sua propria

marca:

Sei, ou melhor, acredito que tudo isso tem uma explicacdo bem
simples e légica, é coisa de programagdo de computadores... mas
por ndo entender o que acontece, vivo uma verdadeira briga com a

mdquina durante todo o trabalho com o texto.
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Ao mesmo tempo que a maquina obedece, dispondo na tela, e depois
no texto impresso, as idéias que ele vai costurando, copiando,
inventando... o dispositivo técnico vai também insinuando que € um pouco
mais do que um servo obediente. No minimo, “o computador diz que ndo o

conheco o suficiente para utilizd-lo sem que aparecam tais ‘rebeldias’.

Todo usuario do editor de textos do Windows, que nao seja
especialista no assunto, ja se defrontou com essas autonomias inesperadas
e, as vezes, indesejaveis por parte da maquina. No processo de tornar o
uso do microcomputador algo simples e descomplicado, criaram-se
“facilitacoes” e “correcoes” que aparecem — para os leigos — como pequenas
bruxarias: quando se escreve “uge”, um segundo depois as letras pulam e
se transformam em “que”. Se o digitador quer escrever em inglés “an
apple”, logo aparece na tela a expressao “na apple”. Um “José A. da Silva”,

transforma-se subitamente em “José # da Silva”.

Sem conseguir entender o que efetivamente esta acontecendo,
Antonio diz: “comecei a inventar estratégias para driblar a ‘vontade’ da
maquina”. Assim, aprende, depois de inumeras e diversificadas
experimentacoes, que para escrever o “José A. da Silva”, pode digitar “AA.”,
voltar o cursor e apagar o segundo “A”, conseguindo assim obter o “A.”. Ou
seja, as operacoes envolvidas na digitacdo de uma letra e um ponto

passam a exigir quatro ou cinco vezes mais do que seria o esperado.

Esses comandos mecanicos pré-definidos (para “facilitar”)
desencadeiam no usuario emocoes fortes.33 Ha uma verdadeira briga em
curso contra o que esta programado. Ao mesmo tempo que o texto s6 é
possivel porque ha milhares de programas articulados entre si que

permitem a um nao-especialista fazer uso de varios dos servicos

33 Anténio poderéd aprender em algum momento — sejguigando nos dispositivos de ajuda existentes no
editor de textos, seja recebendo orientacdes deites — que bastaria desativar alguns comandadtemo
sobre “autocorrecao” existente na caixa “ferran@nta@sponsaveis por essas revisdes ndo desepda

que interessa aqui € o relacionamento, carregadafaedes contraditorios, que se estabelece entre ele
maquina, antes da descoberta de tais solu¢des.
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propiciados pela maquina, outros tantos mecanismos insistem em definir,
para o usuario, caminhos que ele nao escolheu e muitos dos quais ele se
recusa a trilhar. Ao final, o texto esta pronto e Antonio conclui: “estou um
pouco feliz porque ha algo produzido... mas também estou me sentindo
frustrado pois ndo consegui moldar, no texto, a forma que desejaria”. Ele se
sente um meio-autor, tendo que compartilhar com a maquina aquela

producao.

2.1.6. Wilson: aprendendo a ensinar informatica para adultos

Wilson tem 30 anos de idade e € professor ha varios anos em uma
grande escola particular catdlica, onde se ensinam criancas do jardim da
infancia ao segundo grau. Ele ensinava historia, mas depois foi fazer parte
da equipe do centro de informatica educativa, criado em decorréncia do

crescimento da demanda de aulas de informatica.

Ha cerca de quatro anos essa equipe viveu uma experiéncia
“exemplar” do ensino de informatica basica para as professoras do colégio.
Com o apoio da direcao da escola, foi aprovado um projeto de ensino de
informatica para as professoras que atuavam no ensino fundamental, para
que essas pudessem usar habitualmente a informatica em suas aulas. O
projeto envolveu inicialmente cerca de vinte professoras e durou mais ou
menos um més, quando foi interrompido pois s6 restavam trés professoras

participando.

A jovem equipe de informatica, que ja ensinava as criancas de
quinta e sexta séries, pensou em adotar o mesmo procedimento com as
professoras: inicialmente ensinariam a utilizacdo da linguagem Logo, para
depois fazer uma discussao pedagogica sobre essa linguagem. No entanto,
as professoras — todas com mais de 40 anos e algumas quase se
aposentando — apresentaram muita resisténcia. Elas foram convocadas a

participar e nao tendo sido uma atividade voluntaria, isso contribuiu



75

muito para essa resisténcia ao projeto.

Wilson relata que sua equipe foi pega de surpresa. As professoras
“tinham uma total falta de coordenagcdo motora para usar o mouse, era uma
coisa absurda! Havia medo de pegar o mouse... um ndo querer se adaptar”.
O mouse era algo tao corriqueiro para a equipe do Centro de Informatica
que nem se pensou que era necessario ensinar o seu manejo, mas as
professoras nao tinham a minima idéia do que era esse artefato e se
sentiam profundamente humilhadas: “tinham uma falta de controle muito
grande... e finalmente, ndao tinham nenhuma nocao de como aquilo poderia

ajudar no trabalho delas”.

A resisténcia das professoras se manifestou de diversas formas,
algumas até agressivas, traduzindo-se numa evasao acelerada da
experiéncia. Dessa forma a equipe, ao final de um més, interrompeu a
atividade e comecou uma avaliacao, onde concluiu que era muito errado...
“tratar professor como aluno”... A partir dessa experiéncia frustrada, a
equipe adotou uma estratégia muito diferente, abandonando qualquer
idéia de uma atividade mais institucionalizada como uma aula de Logo em
determinado horario. Optou por realizar “um contato puramente pessoal
com os professores, participando de conversas na sala dos professores, no
horario do recreio”. O objetivo era sondar os professores e conversar sobre
os projetos possiveis... discutir um conteudo especifico, de maneira muito

informal.

Os contatos passaram a ser dirigidos, discutindo os temas praticos
de cada uma das séries: “entdo, a gente conversava ndo sobre o Logo, mas
sobre projetos”. Das reunides participavam apenas as professoras que
queriam, aquelas “que achavam que aquilo fazia algum sentido. Nao podia

ser imposi¢cdo, uma convocagdo, tinha que ter uma aceitacdo subjetiva’.

Como estavam sendo ampliadas as aulas de informatica, passando a

atingir as primeiras séries... “havia uma motivagcdo muito prdtica: o que
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fazer com os alunos no ano que vem?”. Assim, foram envolvidas apenas as
professoras interessadas e faziamos “reunides separadas onde s6

discutiamos o trabalho para sua série”.

Assim, no decorrer de dois anos, essa estratégia produziu mudancas
significativas nas atitudes de varios professores. Alguns ja aprenderam a
programar na linguagem Megalogo e ha uma parceria muito produtiva
entre os técnicos do centro e esses professores que se engajaram mais
ativamente. O que Wilson registra como mais importante... “é que a
professora que esta se instrumentalizando no MegaLogo, no dia em que tiver

outra idéia, ira ao computador e a concretizara”.

A avaliacao atual € positiva e, segundo Wilson, coincide com a
propria proposta do programa Logo: “cada um trabalhando no seu préoprio
ritmo, no seu jeito. A nossa idéia é trabalhar com as professoras de acordo
com as necessidades delas e de acordo com o ritmo que elas estdo

empenhando em seus projetos”.

2.2. Concepcoes da relacao homem-técnica

Alice e Inés empolgam-se enquanto falam de seu relacionamento
com a informatica pessoal. Proliferam palavras como eficiéncia,
competéncia, agilidade, rapidez, controle, trabalho limpo, precisdo,
segurangca na informacdo... A maior parte das pessoas dos centros
urbanos, quando indagadas, associardo suas impressoes a alguma palavra
destas, ou a outras proximas. Sao idéias que vao espelhando o imaginario
construido em torno do computador pessoal, discursos que parecem
compor um nucleo de valores bem estabelecidos da sociedade industrial,

constituido e constituinte de todo um modo de funcionamento coletivo.
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As nocoes de eficiéncia, competéncia, agilidade e controle, dentre
outras, sao amplamente utilizadas como critérios de avaliacao de
desempenho de trabalhadores nas empresas, valendo para o conjunto dos
funcionarios, do menos especializado ao diretor-presidente. Assim, quando
Alice diz que o computador a fez se sentir “mais competente”, estaria a
indicar que essa maquina pode lhe fortalecer uma identidade antes
ameacada pelas sensacoes de inferioridade e exclusao social. De um zero

a esquerda € possivel passar a super-eficiente...

A fala de Alice nos aponta a maquina computacional como um
modelo de perfeicao, eficiéncia e rapidez: € preciso ser competente como o

computador, para garantir-se como alguém, para nao ser um excluido.

A maquina € perfeita e diante dela, o individuo se sente desafiado a
adaptar-se... e para isso, precisa estar disposto a enfrentar o nervosismo, a
ansiedade e a frustracdo decorrente das inumeras tentativas mal
sucedidas. Para entrar em contato, € necessario aceitar as regras da
maquina, assimila-las... este €& o adaptar-se: aprender novos
procedimentos, alguns dos quais desafiam os funcionamentos cognitivos a

que se esta habituado.

Dominar a maquina, como diz uma grande parcela das pessoas, faz
com que alguém se sinta cheio de poténcia. Uma estudante empolga-se e
diz... “com o computador eu sentia que podia tudo!” Abre-se aqui um fluxo
de falas que reiteram umas as outras e se multiplicam, associando o uso
do computador ao aumento de poder. E € notoria hoje a ansiedade das
pessoas em se “informatizarem” o mais que puderem, para garantir seus
proprios espacos na guerra pelos escassos postos de trabalho ofertados

por uma economia que gera, crescentemente, desemprego €1 massa.

Mas ha pessoas que, frente ao computador vivem uma sensacao de
paralisia completa: ao mesmo tempo que afirmam ser fundamental

aprender a usa-lo, sentem essa tarefa como algo de uma dificuldade
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intransponivel, que desencadeia angustia. Acentua-se uma auto-imagem
negativa e fragil: impoténcia, exclusdo, zero a esquerda, medo, pavor,
humilhagdo, vergonha, raiva, irritacdo... essas sao algumas das palavras
que vao compondo os discursos daqueles que, por qualquer razdo, nao

conseguiram realizar um bom encontro com a informatica pessoal.

A maquina perfeita ndo erra, o erro € do usuario. Quem nao
consegue ultrapassar a barreira inicial esta condenado a uma
culpabilizacdo; se tudo esta certo na maquina e a pessoa nao consegue

utiliza-la, entao o problema esta no usuario: burro, incompetente, incapaz.

Dora odeia explicitamente o computador, diante do qual se sente
incapaz, dona de uma preguica imobilizadora... porém correu atras dele
porque achava que sua empresa seria mais bem vista se estivesse
informatizada. Sem perceber estava cedendo ao canto do marketing que a
microinformatica comecou a espalhar pelo planeta desde o inicio dos anos
1980. Mas ali nada encontrou... deparou-se com uma muralha que lhe
parecia intransponivel: assim, aquele objeto vendido como multiplicador de
poténcia serviu para lhe imprimir a auto-imagem de impotente diante do
mistério da maquina, diante da “complexidade de tantos comandos para
decorar”. E ela mesma afirma ter crescido uma frustracao que “ndo passa
em branco”... tanto que, precisando de uma “explicacao”, foi buscar na

gravidez uma razao para sua ojeriza ao computador.

Assim como Dora, muitas outras pessoas, ao terem seu primeiro
contato com o computador o experimentaram como algo aterrador. Foi o
que aconteceu com inicialmente com Alice, Inés e as alunas-professoras de
Wilson. Esse primeiro contato aparece como muito semelhante, para uma
gama enorme de pessoas, ainda que os acontecimentos seguintes se

diferenciem bastante.

Dora, no decorrer dos anos, continua com sua “sensacdo de

impoténcia e frustracdo”, sempre prometendo para si mesma comecar um
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cursinho “no préximo més”. Alice, depois de cinco anos de resisténcias e
dissimulacoes, fez um curso e apaixonou-se pelas possibilidades novas
que a maquina lhe ofereceu para a producao de seus textos e transformou-
se numa incentivadora a que as pessoas aprendam informatica... e assim
se sintam “menos excluidas”... Inés, partindo de um “medo total” e
traumatizada com o cursinho onde nao aprendeu nada, foi lutar sozinha
para aprender, buscando o apoio pontual de amigos e agora nao mede
palavras para falar de seu entusiasmo com a maquina... descobrindo-a
como uma potencializadora de sua capacidade de pensar: “com ele tu

desenvolves um raciocinio maior”.

Algumas pessoas aderiram aos computadores com certo entusiasmo
ou mesmo fascinio, mas nem por isso deixaram de sentir algum tipo de
perda decorrente do convivio com eles. Diferentemente da maioria, Mara
aprendeu a wusar o computador estudando na propria maquina,
acompanhando o tutorial oferecido pelo editor de textos. Ela se vé como
uma pessoa artesanal, lenta... e o computador lhe proporciona agilidade.
Mas rouba-lhe, em troca, alguns prazeres antigos, que ela cultivava ao
longo da vida: a carta escrita em um papel especial, com uma caneta
tinteiro, um determinado desenho de letras que configura um estilo
singular... trazia muito mais do que um conjunto de palavras com um
determinado sentido. E a tela brilhante cansa sua vista, atualizando uma
saudade de folhear um livro ou desenhar em uma folha de papel em
branco. Assim, ao escrever uma carta no computador, fica dividida entre o

ganho em agilidade e a perda em expressao pessoal.

Os modos como as pessoas se ligam aos equipamentos informaticos
vao, em larga medida, espelhando os “padroes” produzidos culturalmente.
Neste ponto, o estudo realizado por Melo (1997) coloca interessantes
formulacoes para se pensar a interacao humano-computador. Analisando
as concepcoes existentes sobre a técnica, essa autora construiu uma

classificacao apontando para quatro concepcoes principais. Neste
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momento, parece que as duas primeiras — instrumentalista e anti-
instrumentalista - jogam luzes sobre as falas das pessoas aqui
entrevistadas. Para a concepcao instrumentalista a técnica € tomada como
um conjunto de meios ou instrumentos vistos como “neutros” e a servico
do progresso humano. A concepcao anti-instrumentalista vé na técnica

como uma poténcia auténoma, rejeitando a idéia de que ela seja “neutra”.

Conforme Melo, a concepcao instrumentalista esta diretamente
ligada ao surgimento da ciéncia moderna, tendo Galileu e Descartes como
seus pensadores-simbolo. Aparecendo no Renascimento e atingindo sua
maior expressao ja no século XVIII, esta corrente propugna pela
matematizacdo e experimentacdo da natureza, vista esta como algo a ser
dominado pelo homem. Assim, instala-se a ciéncia moderna, caracterizada
pelo humanismo. Nesse contexto, a técnica...“¢ concebida como um
conjunto de meios (ou ferramentas) a partir do qual o homem — medida de
todas as coisas — exerce um dominio exterior e absoluto sobre a natureza”

(Melo, 1997, pp. 14-5).

Esse modo de ver o mundo (e a técnica) tornou-se, em larga medida,
parte da cultura e dos modos de pensar dos povos ocidentais. No entanto,
no século XX diversos pensadores rejeitaram essa suposta neutralidade
técnica instrumental e passaram a ver a técnica como uma entidade
autonoma. Autores como Jacques Ellul e Martin Heidegger sdao tomados
como exemplos dessa corrente anti-instrumentalista. Segundo Melo (1997,

p- 22), Ellul sustenta que

O sistema técnico se auto-desenvolve gracas a uma forca interna,
intrinseca, e sem intervencao decisiva do homem. Mais que isso,
ele unifica as diversas técnicas particulares e estende seu reinado
universalmente, em todos os dominios da realidade e atividade,
em particular o dominio humano. Tudo e todos sao tragados pelo

tecnocosmo.
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Embora essas concepcoes sejam antagonicas entre si, ambas
“partem de uma analise dicotomica e totalitaria da realidade: homem e
natureza, sujeito e objeto sdao entidades fechadas, acabadas e totalmente
distintas entre si” (Melo, 1997, p. 27). A autora faz-nos perceber assim,
que nessas duas concepcoes a relacado homem-técnica é reduzida a um
esquema de dominacado. Seja uma dominacao da técnica pelo homem
(visdo instrumentalista), seja uma dominacdo do homem pela técnica

(visdo anti-instrumentalista).

Depois de varias entrevistas dirigidas e outras tantas escutas
ocasionais nos mais diversos espacos sociais, foi se tornando cada vez
mais evidente que os pensamentos sobre a técnica elaborados no cotidiano
estdo fortemente impregnados da chamada concepcao instrumentalista,
por certo a visdo majoritaria na cultura: a técnica seria apenas um
conjunto de meios neutros que os individuos precisam dominar, para se
colocarem numa linha de progresso e evolucao da humanidade. Ao
cartografar esse campo, o que se encontra de imediato sdo individuos que
querem dominar o computador, que se sentem poderosos quando sabem
utiliza-lo, ou que, em sentido oposto, sentem-se diminuidos e humilhados

por nao terem tal dominio.

Porém, aparecem com certa frequiiéncia falas que expressam o medo
de que os computadores estejam destruindo as relacoes entre os humanos
e que as pessoas estejam se transformando em servos da maquina.34
Desde os neoluditas mais radicais até os trabalhadores que, como Dora,
adiam indefinidamente o inicio de uma interacdo produtiva com o

computador, estaria a atuar ai um modo de ver anti-instrumentalista?

Nao € tao simples diferenciar, na vida cotidiana, essas duas

posicoes. Uma pessoa que odeia computadores ou a tecnologia em geral,

34 Breton (1995) realiza uma interessante arqueoldgicriaturas artificiais — desde os mitos do e@ol
talmudico e Pigmaledo e Galateia gregos até ctamgmcomputadores e andréides do final do sécule-XX
mostrando que elas sempre exerceram fascinio e sobte os humanos.
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pode ser também um instrumentalista frustrado, aquele “derrotado” pela
maquina. Ao eleger o dominio a técnica como a garantia de sua auto-
imagem e de sustentacao de sua identidade, esse sujeito odiara a maquina
computacional de forma semelhante aquele que cerra fileiras com os anti-

instrumentalistas.

E sempre necessario reforcar que esse tipo de classificacdo aponta
para tendéncias gerais que quase nunca aparecem de forma pura na
atuacao das pessoas. Trata-se, principalmente, de vetores ou linhas de
sentido a que cada um se liga, de maneira mais forte ou nao, mais
permanente ou circunstancial. De qualquer forma, elas nos mostram que
cada uma dessas construcoes aparece numa “familia” de construcoes, que
fala muito sobre seus construtores. Vai se tornando evidente que, embora
a concepcao anti-instrumentalista se coloque com antagonica a
instrumentalista, compoe com ela uma “familia”, ambas partindo de uma
analise dicotdomica e totalitaria da realidade, onde sujeito e objeto, homem

e maquina sao definidos como entidades distintas e isoladas entre si.

Quando atuam nas perspectivas de dominar a maquina ou de serem
dominados por ela, os adultos elaboram artimanhas em que procuram
manter bem clara a separacdo entre eles e suas maquinas. Estdo essas
pessoas acompanhando os modos de pensar da modernidade ocidental,
caracterizada pela autonomia do sujeito, um individuo -claramente

separado da natureza e dos artificios técnicos.

Assim, ao olharmos para as concepcdoes sobre a relacio homem-
técnica, ja comecamos a perceber também alguma coisa acontecendo no
terreno das identidades. Porém para avancarmos nesta reflexao,
buscaremos antes o apoio do trabalho de Melo, no trecho em que
apresenta a concepg¢ao ontogenética, que vé a técnica como dimensao do

devir coletivo da humanidade.
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2.3. A concepcao ontogenética e a nocao de subjetividade

Identificando-se mais com a concepcao ontogenética, Liliana da
Escossia de Melo (1997, p.5) coloca-se a tarefa de “pensar a relacao
homem-técnica como processo de individuacdo do  coletivo”,
posicionamento que “decorre de uma concepcado da natureza, do homem,
da cultura e do saber, distinta daquelas que partem das dicotomias
homem-natureza, natureza-cultura, natureza-artificio, sujeito-objeto,

teoria-pratica”.

Comecando com Leroi-Gourhan e Canguilhem, indo ao trabalho de
George Simondon e estudando os desdobramentos em Deleuze & Guattari
e Pierre Lévy, dentre outros, a autora constréi uma rica sintese da

concepcao ontogenética, que apresento a seguir.

Em seus estudos etnograficos, Leroi-Gourhan vé a técnica, ao longo
da evolucao, como elemento fundamental no processo de hominizacao. A
evolucao técnica, mantendo-se proxima a evolucao bioloégica, constitui um
prolongamento desta... “o que nao significa, segundo Leroi-Gourhan, que
ha uma identidade entre o corpo vivo e o corpo social, mas que se tratam

de dois aspectos de um mesmo fenémeno evolutivo” (Melo, 1997, pp. 38-9).

Afastando-se da idéia de técnica como mera aplicacao de um saber
cientifico e racional, a posicao ontogenética vai implicar, em primeiro
lugar, que “nao € possivel estabelecer uma distincdo abrupta entre
natureza e cultura, cultura e técnica, natural e artificial, ja que estas sao
dimensodes desse processo de organizacao, ou de evolucao da vida” (Melo,
1997, p. 40). E, em segundo lugar, vai trabalhar com uma nocao de

organismo em que “a experimentacao e o inacabamento definem o vivo”.

Assim esta concepcao rompe com a idéia de anterioridade do sujeito

em relacao ao objeto. Referenciando-se em Kastrup (1997), Melo acentua
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que, na atividade do conhecer — por meio do qual o organismo “exerce

plenamente sua natureza”, isto €, essa tendéncia a experimentacao — :

organismo cognoscente e meio nao sdo dois poélos independentes,
dados previamente ao processo cognitivo. E na prépria atividade
que organismo e meio se constroem, estruturando-se

mutuamente (Melo, 1997, pp. 40-1).

Deleuze & Guattari encaram a técnica como uma dimensao
constitutiva da subjetividade, vista esta nao como um a priori, mas como
um campo de producao, ou campo de subjetivacao, que € “constitutivo
tanto do sujeito-objeto quanto do meio”. Assim, sujeitos e objetos emergem

simultaneamente, em uma causalidade reciproca.

Dai, a importancia de se recuperar o conceito de processo de
individuagdo, tal como trabalhado por Simondon, onde este “problematiza
a concepcao totalitaria e substancialista de individuo e sujeito”. Negando a
nocao de um individuo ja constituido, Simondon postula a nocao de
individuacdo, que “corresponde justamente ao aparecimento, ou a criacao
de fases no ser: o ser individuado — o individuo — € uma fase do ser que
supoe uma realidade pré-individual, na qual o ser nao € fasado” (Melo,

1997, p. 50). Esse processo de individuacao, diz-nos a autora:

€ o que faz aparecer a defasagem do ser em individuo e meio. Ou
seja, € o que produz nao s6 o individuo mas o par individuo-meio.
O que faz do individuo uma realidade sempre parcial e relativa —
uma das faces do processo — pois o meio é o correlativo do

individuo, criado ao mesmo tempo que ele.

E isso que nos permite pensar a técnica como desdobramento do
ser, como motor de individuacdo humana, pois ao se individuar, o
objeto técnico cria um novo espaco. Assim, € o sistema formado
pelo sujeito e pelo mundo que é reinventado toda vez que se cria
um objeto, estabelecendo uma nova dinadmica no campo de

subjetivacao individual e coletiva (Melo, 1997, p. 43).
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E também importante na abordagem ontogenética o grande relevo
dado ao cardter mediador da técnica. Apoiando-se em Bruno Latour, a

autora afirma que esse aspecto...

expressa, de forma clara, a busca de uma superacao das
dicotomias utilizadas tradicionalmente para pensar a realidade:
nem instrumento neutro totalmente manipulavel pelos homens,
nem poténcia autébnoma isolada, a técnica é mediadora entre a
natureza e o homem, os objetos técnicos sdo seres intermediarios,

ou hibridos, de natureza e cultura (Melo, 1997, p. 45-6).

Essa idéia ja fora acentuada por Simondon. Em seu livro Du mode
d’existence des objets techniques (Paris, Aubier, 1958, p.12) ele afirma: “o
que reside nas maquinas € a realidade humana, o gesto humano fixado e
cristalizado em estruturas de funcionamento...” (apud Melo, 1997, p. 46).

«©

Ou em outra obra: “... o objeto técnico traz consigo algo do ser que o

inventou — algo da ‘natureza humana’ — entendida aqui como ‘o que resta
de original, de anterior mesmo a humanidade constituida no homem’ ”
(Simondon, L’individuation psychique et collective, Paris, Aubier, 1989, p.
248, apud Melo, 1997, p. 56). Mas, como aponta Melo (1997, p. 46), o
carater mediador dos objetos técnicos deixara de ser apreendido devido a
oposicao criada entre cultura e técnica, a partir de certo momento da

historia: “tal oposicao colocou a técnica fora do mundo das significacoes e

dos valores culturais, conferindo-lhe uma funcdo meramente utilitaria”.

A concepcao ontogenética rompe com a tradicional dicotomia
individuo-coletivo e a subjetivacao € sempre vista como individual e
coletiva. Para Simondon... “ndo ha individuo psiquico concluido, fechado e
distinto, pois a individuacao psiquica implica sempre uma individuacao

coletiva, da qual participa o sujeito e nao o individuo” (Melo, 1997, p. 54).

Simondon diferencia individuo e sujeito e afirma que este “ndo é

uma fase do ser oposto a do objeto, mas a unidade condensada e
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sistematizada de trés fases do ser” - pré-individual, individual e
transindividual - que “corresponderiam parcialmente mas nao
completamente ao que é designado [respectivamente] pelos conceitos de
natureza, individuo, espiritualidade” (Simondon, L’individuation psychique

et collective, Paris, Aubier, 1989, p. 205, apud Melo, 1997, p. 535).

E nessa visao, o objeto técnico € suporte e simbolo da relacao
transindividual. E ele pode cumprir essa funcao porque carrega em si algo
do ser que o criou. E por isso que Serres (1995, p. 48) chamara os objetos
inventados pelo homem de quase-sujeitos técnicos: ndo sao passivos € nao
podem ser reduzidos a simples “coisas”. Ou seja, os objetos técnicos “sao
portadores de sentido, mensageiros que emitem, transportam, veiculam
informacoes” e por isso, “a relacadto do homem com a matéria (com a
natureza e com os objetos) € uma relacdo nao de formatacdo, mas de

acoplamento, de composicao entre duas formas” (Melo, 1997, p. 57).

Um pouco adiante, apoiando-se em Leroi-Gourhan, a autora, além
de mostrar-nos que essa composicao entre duas formas ndo é algo

pacifico, lembra que o objeto tem também sua independéncia relativa:

O ser técnico conserva uma certa independéncia com relacao ao
seu inventor, na medida em que pode tornar-se um elo numa
cadeia, numa série ndo prevista por ele, operando uma espécie de
desvio das acoes previstas. No entanto, tal desvio s6 é possivel
porque o homem integra o objeto técnico num conjunto técnico
coordenado. E sobre isso que Leroi-Gourhan se refere quando diz
que o fato técnico nao pode ser reduzido ao objeto, pois esse ndo é
nada, fora do conjunto técnico a que pertence. Ou seja, ndo existe
o instrumento “puro”: ele nao existe fora das destrezas corporais e

mentais que condicionam sua utilizacdo (Melo, 1997, p. 68).

A concepcao ontogenética sobre a relacao homem-técnica, pelo que
foi sumariado até agora, oferece-nos instrumentos para pensar a interacao

dos humanos com os computadores em uma perspectiva que nao reduz a



87

questao a um dominio de uma das partes pela outra. Essa interacao entre
humanos e computadores resulta em producao de subjetividade, que €
multiplicidade por exceléncia, emerge como individuo e como coletivo,
expressa-se no humano e na maquina. Guattari (1992), ao refletir sobre a
producao de subjetividade, opina que as “producoes semiodticas dos mass
midia, da informatica, da telematica, da robodtica etc.” ndo podem ser

tomados fora da subjetividade psicologica. Para ele,

as maquinas tecnologicas de informacdo e de comunicacao
operam no nucleo da subjetividade humana, nao apenas no seio
das suas memorias, da sua inteligéncia, mas também da sua
sensibilidade, dos seus afetos, dos seus fantasmas inconscientes

(Guattari, 1992, p. 14).

Nesse momento, Guattari lembra que “é preciso evitar qualquer
ilusdo progressista ou qualquer visao sistematicamente pessimista” a
respeito dos efeitos das transformacoes tecnologicas sobre a subjetividade:
ha tanto uma tendéncia a homogeneizacao reducionista da subjetividade,
como uma tendéncia heterogenética, ou seja, possibilidades de reforcos
aos processos de heterogénese, isto €, diferenca e singularizacao.
Escapando das arapucas colocadas pelas visdes instrumentalistas e anti-
instrumentalistas, firma-se uma nocao de subjetividade onde a técnica €
um de seus constituintes, afetando e sendo afetada nesse processo de

producao permanente de subjetividade e de tecnologia.

Elaborando uma primeira definicdo englobante, esse autor postula

que a subjetividade é

o conjunto das condigcoes que torna possivel que instancias
individuais e/ou coletivas estejam em posicdo de emergir como
territorio existencial auto-referencial, em adjacéncia ou em relacao
de delimitacdo com uma alteridade ela mesma subjetiva

(Guattari, 1992, p. 19)
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Nessa definicao, ha espaco para que a subjetividade apareca, em
alguns momentos, de forma individuada, quando uma pessoa se destaca
de um conjunto regido por usos familiares e costumes locais. Em outros,
pode emergir como coletiva, “no sentido de uma multiplicidade que se
desenvolve para além do individuo, junto ao socius, assim como aquém da
pessoa, junto a intensidades pré-verbais, derivando de uma logica dos

afetos mais do que de uma légica de conjuntos bem circunscritos”.

Guattari pontua, em seguida, que essa redefinicdo de subjetividade
coloca entre suas varias condicoes de producao, o papel dos “dispositivos
maquinicos, tais como aqueles que recorrem ao trabalho com computador,
Universos de referéncia incorporais, tais como aqueles relativos a musica e
as artes plasticas...”. Ele destaca a importancia dessa parte “nao-humana

«

e pré-pessoal da subjetividade” , afirmando que “é a partir dela que pode

se desenvolver sua heterogénese”.

Com isso, ele conclui que a subjetividade € produzida nao s6 pelas
“fases psicogenéticas da psicanalise ou dos ‘matemas do Inconsciente’,
mas também nas grandes maquinas sociais, mass-midiaticas, linglisticas,

que nao podem ser qualificadas de humanas” (Guattari, 1992, p. 20).

A concepcao ontogenética sobre a relacao homem-técnica, que
postula uma nocao de subjetividade para além das dicotomias sujeito-
objeto, natureza-artificio etc., fornece-nos elementos para olhar novamente
para as falas de pessoas sobre suas relacoes com os computadores e ai

percebermos aspectos significativos da crise do sujeito moderno.
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2.4. Identidades amarrotadas

A grande maioria dos usuarios adultos, mesmo aqueles que se dizem
apaixonados pela informatica, tem os seus momentos de conflito, medo,
o0dio e frustracdo com sua maquina. A interacdo homem-computador
desenvolve-se envolta em complexidades que aturdem o usuario, levando-o

a ficar intrigado com o nivel de interatividade da maquina.

Antonio, entre irritado e espantado, comeca a se perguntar sobre o
que efetivamente € essa maquina que parece querer impor uma vontade...
e ao se perguntar sobre isso, também esta a pensar sobre si mesmo, sua
autonomia e capacidade de criacdo: quanto de original ha em um
individuo? Ha um individuo? Ou somos apenas misturas de memorias

antigas, maquinas de carne, palavras e metal?

No carater aparentemente inusitado das respostas elaboradas pelo
computador, o usuario defronta-se com um material que o instiga para as
mais diferenciadas fantasias. Acionar uma tecla pode desencadear uma
alteracao completa da paisagem que se descortina a frente do digitador... o
texto pode desaparecer subitamente... e isso produz inseguranca,
desconforto, as vezes medo, e quase sempre, irritacao: “Eu nem chego
perto, acho que ele pode explodir se eu apertar uma tecla qualquer”. As
referéncias a explosdoes e bombas sao generalizadas e nem sempre estao
dando suporte a uma metafora... ha ali uma crenca forte na possibilidade
do desmoronamento, do desaparecimento. Os que estdao mais acostumados
com o jargao da informatica, expressam... “tenho medo de desconfigurar
tudo, de perder tudo o que estd dentro do computador!” O medo de
explosao € ridicularizado pelos peritos em informatica, mas quando esses

profissionais inserem nos programas mensagens automaticas como a
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famosa “este programa executou uma operacao ilegal e sera fechado...”

provavelmente estdao alimentando esse tipo de sentimento.

A maquina que “fala” com seu usuario, muitas vezes repreendendo-o
(ou mesmo ameacando-o0) por seus erros, como no exemplo acima, simula

ser um outro e provoca também o pensamento sobre quem “sou eu”.

No encontro homem-computador, na tarefa “simples” de elaboracéao
de um texto emergem questoes sobre livre arbitrio: a suspeita de existéncia
de uma vontade propria, uma autonomia do dispositivo técnico
desencadeia — ou contribui para acentuar — a crise sobre a identidade do

humano.

A informatica aparece, entdo, como um dos vetores importantes da
desestabilizacao do conceito de identidades fixas e bem delimitadas,
construido e estabelecido com tanto zelo a partir de Descartes. Conforme

apontou Paulo Vaz numa conferéncia,

a distincdo entre livre e programado ja ndo é absoluta, ¢ uma
questdo de graus de complexidade. (...) Ha4 uma multiplicacao
cognitiva: tudo mais ou menos pensa. O inumano deixou de ser o
impensado que nos habita, o inumano hoje ndo € uma questao de

limite, € uma questao de fronteira... (Vaz, 1998)

Brincando com nossos medos, Vaz perturba-nos ao dizer que a
diferenca entre livre e nao-livre parece estar no grau de complexidade do
programa: “o limite a liberdade humana é quao vocé consegue antecipar o
comportamento do outro, dai a importancia da nocado de estratégia nos
dias atuais”. E pergunta: “o que é ser sujeito nesse mundo de tecnologia?

Tem algo de programado, de algoritmo em nos?”

Segundo Vaz, o surgimento do computador provoca em nos um
deslocamento do pensavel, entendido o pensavel como aquilo que nés
pensamos ser o pensamento, o que pensamos ser o homem e o mundo.

Com a existéncia do computador, a questao “o que € pensar?” pede, ao
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mesmo tempo, a pergunta “quem pensa?”’. Saimos de um mundo onde
havia um sujeito dentre objetos para um mundo de multiplos sistemas de

informacao, onde o que ha é informacgao.3>

Antonio, o digitador em guerra com seu editor de textos, € convocado
a pensar. Além de aprender a correta utilizacdo dos procedimentos do
programa informatico, no defrontar-se com aquilo que lhe parece uma
alteridade sao ativados pensamentos sobre o que € o pensar e sobre quem
pensa. A suspeita de que uma maquina pensa provoca angustia.
Primeiramente deslocado do centro da Criacdo, depois, reduzido na sua
pretensao de forca consciente a governar o mundo ao descobrir-se joguete
de pulsdes inconscientes, agora esse homem comeca a desconfiar que as
maquinas também podem pensar — e talvez melhor e mais rapido do que

ele.

Conforme apontou Lévy (1998), o avanco das técnicas da imagem,
vai diluindo a distincao (pelo menos a visibilidade das fronteiras, eu diria)

entre usuario e programador.

E ali onde Antonio, em luta com o editor de textos, encontra uma
vontade que resiste e que imprime sua marca — inaugurando um tracado
nao solicitado ou “revisando” automaticamente o que foi digitado —, ali
onde se instala o conflito entre o homem e a maquina... e se caracteriza
um territorio percebido como enigmatico, ali mesmo ha uma comunidade
em interacado. Programadores vieram antes e inventaram solucoes para

problemas ainda néo colocados... traduziram essas solucdes em linguagem

% Gosto da resposta de Lévy (1993, p. 172) a pegi@uem pensa?”: “Subjetividades transpessoais de
grupos. Subjetividades infrapessoais do gesto)itr,ada caricia. E claro, a pessoa pensa, magjé@ama
megarrede cosmopolita pensa dentro dela, cidadesrénios, escola publica e neurotransmissordensis

de signos e reflexos. Quando deixamos de mantensciéncia individual no centro, descobrimos umaano
paisagem cognitiva, mais complexa, mais rica”. goladiante, na mesma pagina: “as tecnologias @itelis
situam-sefora dos sujeitos cognitivos, como este computador swiima mesa ou este livro em suas maos.
Mas elas também est&ntre os sujeitos como codigos compartilhados, textas arculam, programas que
copiamos, imagens que imprimimos e transmitimosvi@hertziana”.
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computacional, que, inoculada no computador vai se defrontar com o

usuario final, em um outro momento em um lugar qualquer.

Antonio esta aprendendo que uma nova sociabilidade esta a lhe
exigir outras tantas aprendizagens. Ele esta se relacionando com remotos e
desconhecidos inventores, situados na outra ponta do processo, que lhe
criaram instrumentos de ajuda e de avanco na producao textual. Tais
instrumentos lhe permitiram dar asas a imaginacao, acelerar sua criacao,
enriquecer a redacao final com varios dispositivos antes acessiveis apenas
na producao de um livro (como a diversidade de caracteres, tamanhos,
negritos, italicos, cores etc.), mas também estabeleceram seus limites,

impuseram certos caminhos, definiram padroes.

Enquanto escreve seu texto, Antonio recolhe os escritos de outros
que o precederam - cita-os, plagia-os, inspira-se neles — e também se
associa a outros profissionais que lhe criam facilitacoes técnicas para a
escrita, operando seus recortes, induzindo ou empurrando... enfim, mais
do que nunca o texto € da ordem do coletivo. A marca desses
programadores esta impressa no programa e se atualiza, momento a
momento em que o texto brota. Por outro lado, os inumeros programas
“empacotados” no computador interagem uns com os outros, muitas vezes
inaugurando composicoes inusitadas. Como afirmava Leroi-Gourhan, elo
numa cadeia, o objeto técnico ganha certa independéncia de seu inventor
(Melo, 1997, p. 68). Da-se ai uma rica cooperacao entre seres diversos —
humanos e ndao-humanos — que é pontuada também por conflitos, micro-

guerras, greves, bloqueios, travamentos... “explosoes”.

Como nos diz Lévy, nao pensamos sozinhos, uma sociedade pensa
dentro de noés. E o pensamento “é€ historico, datado e situado, nao apenas
em seu proposito mas também em seus procedimentos e modos de acao”

(Lévy, 1996, p. 95). E ele diz, em seguida, que pensamos
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sempre na corrente de um didlogo ou de um multidialogo, real ou
imaginado. Nao exercemos nossas faculdades mentais superiores
sendo em funcao de uma implicacdo em comunidades vivas com

suas herancas, seus conflitos e seus projetos.

E nessas comunidades, as ferramentas sdo memorias e maquinas de
perceber, incorporando a memoria longa da humanidade: “As casas, os
carros, as televisbes e os computadores resumem linhas seculares de

pesquisas, de invencoes e descobertas” (Lévy, 1996, p.98).

Do movimento subjetivo despertado pela suspeita de que a maquina
pensa a percepcao de que a maquina € mediacao entre humanos e nao-
humanos, € producao de agenciamentos — ou seja, de que o computador
explicita uma comunidade virtual de hibridos — que propicia producoes
coletivas, registram-se aprendizagens. Ha um aprendizado “técnico-
pragmatico”, do manuseio eficiente do dispositivo, mas ha também

ressignificacoes sobre a propria subjetividade.

Identidades “amarrotadas”, “impactadas” pelas novas tecnologias
que chegam avassaladoras, podem se fechar em “solucoes” de defesa,
buscando manter um territoério para o sujeito. Mas podem transitar para
funcionamentos onde a nocao de subjetividade exposta por Guattari seja o
motor de novos e produtivos agenciamentos, valorizadores da vida e da
invencado. Desses aprendizados, as falas dos entrevistados trouxeram
umas poucas e pequenas insinuacdées. E com elas que vamos pensar

agora.

2.5. Uma nova relacao com a aprendizagem

Wilson descobre que num mouse — onde ele vé apenas simplicidade e

praticidade — esta escondida a poténcia de desestabilizacao emocional que



94

pode levar discretas e educadas professoras de um colégio de elite a, de
repente, sairem da sala batendo a porta, expressando sua resisténcia ativa
a algo estranho e ameacador... Nessa descoberta, esta realizando uma
aprendizagem significativa sobre diferencas: o complexo e o simples, o
claro e o obscuro... podem ser as faces de uma mesma moeda. Somente a
partir disso, Wilson e seus colegas poderao aprender sobre a diversidade
de funcionamentos cognitivos que se expressa nas diferentes geracoes de
professores e, em seguida, elaborar estratégias de ensino que levem em
conta as angustias imobilizadoras do pensar. E um aprender que se deu a
partir de um incomodo provocado pelo erro, pela frustracao de uma

experiéncia mal-sucedida.

Mara fica fascinada e se dispoe a aprender as possibilidades que lhe
propiciam o computador, mas nao deixa de sentir algumas perdas... como
aquele prazer um pouco indescritivel de escrever uma carta com os
cuidados de uma artista. O dicionario no computador € algo pratico que
ela adota com satisfacao, ao mesmo tempo que sente se esvair da memoria
de suas maos a grafia das palavras. Mas ela esta atenta as transformacoes
que vao ocorrendo em si mesma: passando a perceber aspectos seus que
antes nao estavam visiveis, ela presta atencao ao seu pensar. Ao se
comparar com seu sobrinho, tem um misto de alegria e tristeza, ao
perceber que as diferencas cognitivas se acentuam entre eles. Mas esta
aberta a novas possibilidades... as criancas nao aprenderao as mesmas
coisas que ela, mas aprenderao outras coisas. Isso nao € bom, nem ruim, €

diferente.

Wilson se ligou a informatica ha muito tempo, por afinidade pessoal
e Mara também vem fazendo sua aprendizagem em seu proprio ritmo,
utilizando o tutorial do editor de textos. Mas nao € assim que acontece o
contato com informatica na maioria dos casos e uma parte das pessoas vai
passando por processos de aprendizagem que muitas vezes apresentam

um custo pessoal muito alto.
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Prestando atencado a suas falas... € possivel ir percebendo que elas
descobrem diferentes modos de estabelecer seus primeiros contatos com
os computadores. Abordadas pela maquina que chega inopinadamente aos
seus locais de trabalho, elas, em geral sentem-se amedrontadas, inseguras
e desconfortaveis. Porém, quase ninguém questiona o valor do
computador: ha um consenso generalizado de que o computador veio para
facilitar, agilizar, racionalizar e aperfeicoar os processos de trabalho.
Assim, praticamente todos encaram como Inez: “era impossivel ndo usar
aquele instrumento”. Ou seja, de alguma forma € preciso vencer o medo e

se disponibilizar para uma aprendizagem em informatica.

Algumas pessoas sao enviadas compulsoriamente — pela empresa
onde trabalham - para algum curso de capacitacao basica no uso de um
computador. Outras, pelo simples fato de verem o processo de
informatizacdo em curso, sentem a necessidade de se inscreverem em
alguma escola, procurando por sua propria conta sua capacitacao. Uma
parcela tem a possibilidade de ir aprendendo aos poucos, no cotidiano,
com a ajuda de colegas de trabalho ou de algum parente (com certa
freqiiéncia, € o filho adolescente que ensina os primeiros comandos aos
seus pais e maes). Alguns, ainda, depois de aprenderem a ligar o
equipamento e executar o programa de textos, estudam com a propria

maquina, utilizando as dicas de ajuda (o help), como foi o caso de Mara.

Depois de conversar com muitas pessoas, fica a suspeita de que os
cursos de capacitacao basica em informatica podem representar, muito
freqientemente, um “tiro pela culatra”, contribuindo para desencadear ou
estimular medos e insegurancas, reforcando no candidato a aprendiz a

idéia de que se trata de uma tarefa muito complexa e dificil.

Aprender com um amigo, poder seguir o ritmo proprio e ir
descobrindo as diversas funcoes existentes a medida que sente

necessidade ou curiosidade... sao possibilidades que aparecem com alta



96

freqiéncia nas falas dos adultos que estdao se esforcando para se
aproximar dos computadores pessoais. Em geral, o contato com o
computador aparece revestido de ameacas de exposicao ao ridiculo, sendo
talvez a principal razao pela qual a participacdo em cursos com turmas e

aulas padronizadas pode reforcar a rejeicao.

Esses aspectos podem compor produtivas taticas de aproximacao
aos computadores, mas de qualquer forma, ficam em aberto ainda

inimeras questoes sobre a aprendizagem.

A partir do que pensamos nos itens anteriores, ja percebemos que,
na interacao humano-computador, apresentam-se varias possibilidades de
aprendizagem, que se espraiam por um espectro. Aprende-se o que? Num
dos polos, o suyjeito pode aprender (ou reforcar) mecanismos psiquicos que
o enclausurem em suas definicoes identitarias, herdadas dos séculos que
sucederam Descartes. Esse sujeito enrijecido lidara com a maquina de
uma forma “mecanica” e empobrecida. Desconfiado e inseguro,
desenvolvera “estratégias de sobrevivéncia”, inventara saidas que lhe
possibilitem recompor seu territorio existencial, ameacado pela idéia de

que o dispositivo técnico esta em disputa com o eu humano.

No podlo oposto, o sujeito podera vislumbrar possibilidades de novos
acoplamentos e producodes, permitindo-se pensar como uma subjetividade
fluida e atravessada pelos mais diversos vetores. Desloca-se o eu em favor
da idéia de que tudo se da na mediacdo... no meio € que se produzem
sujeito e objeto, producdes sempre parciais e movedicas. Ao superar-se o
medo de um dissolver-se em um magma de elementos humanos e
maquinais, pode-se vislumbrar uma subjetividade que, sem eliminar o
espaco do individuo, percebe no campo do coletivo a potencialidade de

multiplicacao daquilo que um dia definimos como o humano em nos.

As pessoas que me falaram sobre os efeitos de sua aprendizagem em

informatica pessoal expressavam, em sua maioria, sentimentos de
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aumento de poténcia e auto-estima. Estariam apenas a reforcar suas
identidades tradicionais, “vitaminando-as” com acoplamentos
propiciadores de competéncia? Ou estavam, a partir dessa interacao
homem-maquina, construindo novas imagens de si, redefinindo fronteiras

e se disponibilizando para outros modos de funcionamento cognitivo?

Inés, ao aprender um novo programa no computador, aponta que se
trata de uma “batalha” e que inicialmente ele atrapalha a vida, o trabalho
demora mais e “tu ficas nervosa e te gera uma ansiedade...”. Mas depois
que vem o aprendizado, “o programa facilita a vida”. Nessa fala,
encontramos um paradoxo: o solucionador de problemas cria outros
tantos problemas; algo que veio para agilizar, provoca atrasos... €

desestabilizador, produzindo ansiedade e nervosismo.

Essa intensa carga emocional envolvida na interacao entre
computadores e humanos aponta para a necessidade de uma nova
concepcao de aprendizagem. Entre a aprendizagem de novas habilidades
de manipulacao de objetos e signos e o repensar o modo como nos
situamos no mundo parece nao haver antagonismo mas
complementaridade, embora as formas predominantes de relacionamento

humano-computador favorecam visoes tecnicistas e redutoras.

A pesquisa realizada por Virginia Kastrup (1997) traz uma rica
contribuicao para conceituarmos a aprendizagem para além da mera
solucao de problemas. Buscando apoio em Maturana e Varela, Bergson e
Deleuze, Kastrup defende a idéia de que aprender, mais do que solucionar
problemas € colocar problemas. Esse modo de ver a aprendizagem parece
ser especialmente significativo para pensarmos a interacao humano-
computador, valendo a pena acompanhar - ainda que de maneira

resumida — um pedaco do percurso investigativo dessa autora.
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«

A partir de Maturana e Varela (1995)3¢, ela nos diz que “a
aprendizagem... € compatibilidade com o meio, e ndo adequacao ao meio
ou representacao do meio” (Kastrup, 1997, p. 201), afirmando a seguir que
“aprender é coordenar mente e corpo, fazer com que o organismo e meio
entrem em sintonia. Isso significa encarnar ou inscrever a cognicao no

corpo”.

Retomando o exemplo de Varela, Thompson e Rosch (1992, p. 54) da
aprendizagem de um instrumento musical, a flauta, essa autora aponta

que

aprender a tocar a flauta ndo é seguir regras. A aprendizagem so
se consuma verdadeiramente quando a relacdo simbolica é
transformada em acoplamento direto, eliminando o intermediario
da representacdo. (...). Aprender ndo é adequar-se a flauta, mas

agenciar-se com ela (Kastrup, 1997, p. 202).

A nocao de acoplamento pode ser vista como agenciamento, no
sentido dado por Deleuze, isto €, “comunicacao direta, sem mediacao da
representacao.. (e que)... ndo opera por causalidade, mas por implicacao
reciproca entre movimentos, processos, ou fluxos heterogéneos, por dupla
captura” (Kastrup, 1997, p. 202). E como se trata de um agenciamento
maquinico, ndo mecanico, que “estabelece relacoes de comunicacdo sem
determinismo, capazes de gerar diferentes produtos e a heterogénese da

propria maquina”, a pesquisadora acentua que

fica evidenciado que o produto da aprendizagem nédo &€ uma
repeticdo mecanica, repeticio do mesmo, mas uma atividade
criadora, que elimina o suposto determinismo do objeto ou do

ambiente, atividade sempre em devir. (Kastrup, 1997, p. 204).

% Os bidlogos chilenos Humberto Maturana e Franciarela criaram o que chamam bilogia do

conhecimentoinaugurando uma nova concepg¢ao nas ciéncias to@gnique mantém uma interessante
vizinhanga com a concepgéo de subjetividade coimoada por Deleuze & Guattari. Ver Da Costa (1993).
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Isso coloca um outro critério de avaliacao e abre-nos para uma visao

de aprendizagem que nos exige estar abertos aos fluxos e devires:

o melhor aprendiz ndo é aquele que aborda o mundo através de
habitos cristalizados, mas aquele que consegue permanecer
sempre em processo de aprendizagem. O processo de
aprendizagem  pode, entdo, igualmente ser dito de

desaprendizagem permanente (Kastrup, 1997, p. 205).

Esse aprender envolve um jogo entre atencao e desatencao. Atencao
as variacoes e ressonancias, mas “uma certa desatencdo aos esquemas

praticos da recognicao”.

Em seguida, Kastrup torna mais explicita a associacao entre a
aprendizagem concebida por Varela e a visao deleuziana, o que lhe permite
fortalecer a idéia do aprender como colocar problemas:

Quando Varela vé, no aprendiz da flauta, o caso exemplar de uma
aprendizagem que permeia toda nossa vida, aprender ganha o
sentido inédito de ser sensivel ao diferencial do objeto e se
aproxima da concepcdo deleuziana de aprendizagem como
processo temporal, que envolve a continua invencéao de problemas
(Deleuze, 1968).37 (Kastrup, 1997, pp. 205-6)

Esse aprender como problematizacao, capacidade de se
disponibilizar para o devir, esta conectado com uma subjetividade que esta
além da nocao de um eu solitario, nao podendo ser apreendido por uma
concepcao instrumentalista (ou anti-instrumentalista) da relacao homem-
técnica. Aparece ai uma outra visao do que seria a performance:

O melhor desempenho nao é assegurado pelo dominio de uma
técnica. A performance nao € repeticio mecénica, mas implica
num agenciamento com fluxos, aprendizagem sempre envolvendo
devires paralelos. A aprendizagem exige destreza no trato com o

devir. Aprender €, antes de tudo, ser capaz de problematizar, ser

37 A obra de Deleuze aqui referida por Kastrupiférenca e repetica¢Rio de Janeiro, Graal).
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sensivel as variacdes materiais que tém lugar em nossa cognicao

presente. (Kastrup, 1997, p. 200).

E aqui, para concluir este capitulo, retomo Sherry Turkle (1995) que,
aparentemente sem ter lido Varela, também buscou um instrumento
musical, o cravo, para comparar com a aprendizagem do uso de um
computador pessoal: geralmente esta ndo se da pelo dominio de um
conjunto de regras em um manual de instrucdes, mas pela exploracao

Iadica.

A exploracao ludica, tdo presente nas criancas, faz um possivel
diferencial na aparente vantagem que elas possuem em relacao aos
adultos. E esta diretamente associada a idéia de bricolagem e pensamento
concreto. Talvez ndo seja por acaso que esse termo apareca ja na primeira

pagina d’ O Anti-Edipo, de Deleuze & Guattari.

Também nao deve ser fortuito que Varela, Thompson e Rosch (1992)
partam para uma analise da experiéncia humana, em busca de uma
cognicao corporificada. E num artigo, Varela diz estar percebendo uma
radical mudanca paradigmatica no campo das ciéncias cognitivas, no
centro da qual esta “a crenca de que as unidades adequadas de
conhecimento sdo primariamente concretas, corporificadas, incorporadas,

vividas” (Varela, 1992, p. 320).

Como vimos no capitulo anterior, Turkle também traz contribuicoes
sobre a aprendizagem e a subjetividade contemporanea, ambas afetadas
pelos acoplamentos entre humanos e os computadores pessoais. E é com
uma agradavel surpresa que se pode ler na introducao de seu livro de
1995 o reconhecimento de sua propria aprendizagem realizada com Lacan,
Foucault, Deleuze e Guattari no final dos anos sessenta. Ela diz que suas
“aulas francesas”, que por mais de vinte anos permaneceram meramente

como exercicios abstratos, sdo reencontradas agora, em sua nova vida na
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tela do computador. Essas abstracoes atualmente lhe parecem mais

concretas:

Em meus mundos mediados pelo computador, o eu € multiplo,
fluido e constituido na interacdo com conexdes com maquinas: €
constituido e transformado pela linguagem; a vida sexual é um
intercambio de significantes; e o entendimento provém mais da
navegacao e modelagem do que de analise. E no mundo-gerado-
por-maquina dos MUDs,38 encontrei personagens que me
puseram em um novo relacionamento com minha proépria

identidade. (Turkle, 1995, p. 15).

*k*k

A partir do que foi trabalhado no decorrer deste capitulo, penso que
€ possivel e necessario afirmar algumas idéias para uma politica voltada a
uma educacao de adultos comprometida com os acoplamentos flexiveis aos

computadores.

% Os MUDs (Multi Users Domains)s&o jogos computaaisentre mltiplos usuérios.
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Consideracoes finais

— Como vocé convenceria alguém com tecnofobia
(medo de tecnologia) a sentar em frente ao
computador?

— Tenha em mente que a tecnofobia ndo é injustificavel:
0s micros estdo cada vez mais complexos e o uso deles
tem se tornado uma situacdo cada vez mais humilhante.
Na maioria dos casos, o pior caminho para o
esclarecimento é levar essa pessoa para uma escola. {(...)
O tecnofdbico precisa sentir, antes de tudo, que a nova
habilidade é uma questdo de vida, ndo de
computadores.

(Nicholas Negroponte)3°

39 Negroponte, 1999, p. 5.2.
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Consideracoes finais

Negroponte vem em meu auxilio no momento em que € preciso
colocar um ponto final neste trabalho. Quando apenas comecava a pensar
em iniciar este estudo, o que me atraiu primeiramente a atencao foram as
pessoas que agora estao sendo identificadas como “tecnofobicas”. Ao
mergulhar no trabalho, fui percebendo tantas nuancas envolvidas nos
relacionamentos dos humanos com os computadores e foi ficando claro
que essas classificacoes - fobicos e maniacos ou viciados em
computadores e Internet — nao esclareciam grande coisa. Serviam apenas

para um comeco de conversa ou de dissertacao.

Ainda usando esse termo inadequado, talvez seja possivel afirmar

« i ” : : :
que o “tecnofobico” constitua um interessante analisador no estudo dos
acoplamentos entre os humanos e a informatica. As pessoas que
expressam uma clara rejeicao aos computadores, ao exporem seus motivos
e sentimentos, terminam por mostrar, numa escala ampliada, muito
daquilo que se passa com qualquer pessoa que, tendo supostamente ja
concluido seu periodo de formacao profissional, € convocada a essa nova

aprendizagem, que exige tantas desaprendizagens.

Formando para a obediéncia a regras e hierarquias, incentivando
um modo de aprender direcionado unicamente para a solucao de
problemas, forjaram-se subjetividades adaptadas ao modo de producao
capitalista em sua configuracao dominante ao longo do século XX, aquele
em que a organizacao do trabalho se dava nos moldes tayloristas-fordistas,
em praticamente todos os ambitos da sociedade. Com as transformacoes
tecnologicas em curso nas ultimas décadas, fala-se agora num modo de

acumulacao flexivel e passam a ser exigidos novos comportamentos e
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atitudes dos trabalhadores.40

Depois de ouvir como varias pessoas fizeram sua primeira
aprendizagem e de estudar as especificidades dos acoplamentos com
maquinas computacionais, foi se consolidando a impressdao de que as
descricoes apresentadas por Inés e Wilson, no capitulo anterior, eram
emblematicas de um expressivo universo vivido por adultos neste Brasil

contemporaneo.

Inés frustrou-se completamente num curso feito em escola do Senac
e partiu para a aprendizagem em casa, auxiliada por amigos, seguindo seu
proprio ritmo e questionamentos. Wilson aprendeu pelo erro, que ensinar
professores exigia que estes estivessem de fato mobilizados para o
aprender e por isso, ndo se ensinava o Logo... discutiam-se projetos
pessoais dos professores e o Logo s6 ocuparia neles um lugar quando (e se)
fizesse sentido#!. Assim, ja num primeiro momento de aproximacao as
falas dessas pessoas entrevistadas, foi possivel pontuar que o aprender
com um amigo, ir seguindo seu ritmo proprio e assim ir fazendo
descobertas das diversas funcoes existentes no computador, na medida em
que as necessidades e a curiosidade fossem conduzindo a experimentacao

eram as primeiras “licoes” a tirar dessas experiéncias.

Ganha relevo aqui a poténcia da transferéncia informal de
conhecimentos, em contraposicao ao sistema formal de ensino, que se
baseia em curriculos e programas estruturados. Com o amigo, nao ha um
meétodo pronto a moldar a aprendizagem, ha atalhos produzidos nos
agenciamentos que se fazem entre aprendiz, professor (o amigo) e a

maquina. Para quem ndo o conhece, o computador aparece como um

“? Deleuze aponta que o capitalismo n&o é mais desotracéo para a produgéo, como no século XIX, mas
um capitalismo de sobre-producéo, dirigido paraagpto, 0 mercado, sendo essencialmente dispefS&o.
uma sociedade disciplinar estamos passando a wigalade de controle, onde “a empresa substitlirct
aformagdo permanentiende a substituir @scola e o controle continuo substitui o0 exame” (Deled£92,

p. 221).

1 Dessa forma, Wilson aprendeu de fato a filosofid.ago, pois Papert (1994) defende explicitamente que
nao faz sentido ensinar o programa, mas usa-latia ¢ projetos que estejam mobilizando o aprendiz
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buraco negro a arrastar o individuo, gerando ai o medo, motivo pelo qual o
amigo tem um papel relevante... alguém que € guia em um passeio para
uma outra dimensao que ainda € desconhecida... que € como Alice

entrando no pais dos espelhos*2.

Dados apresentados pela revista Veja*3 dizem-nos que ainda é€
muito pequena a quantidade de usuarios de computadores pessoais no
Brasil: em 1993, enquanto 30% dos norte-americanos possuiam
computadores pessoais, apenas 0,9% dos brasileiros os possuiam. E 10%
dos brasileiros tinham acesso a telefone, em contraposicao aos quase 80%

dos norte-americanos.

Esses numeros, embora ja desatualizados, apontam o tamanho do
descompasso tecnologico entre nos e o “primeiro mundo”. Mesmo assim, o
crescimento do uso de computadores e o desenvolvimento da Internet
brasileira tém se dado de maneira muito acelerada, sobretudo a partir de
1995, ano em que a Internet passou a atuar comercialmente no Brasil.
Assim, tem-se colocado de forma cada vez mais acentuada a questao da
educacao basica em informatica. A partir dos relatos de experiéncias pelas
pessoas entrevistadas, combinados com o acompanhamento as propostas
de educacao profissional que vém sendo implementadas no pais pelas
secretarias estaduais de trabalho, sob coordenacao do Ministério do
Trabalho, por meio do Planfor (Plano Nacional de Formacao Profissional) e
a proposta do Ministério da Educacao de implantar o Proinfo (Programa
Nacional de Informatizacdo da Escola Publica), torna-se bem visivel uma
area problematica: a questao das estratégias de ensino subjacentes a tais

politicas educacionais.

Por exemplo, uma secretaria estadual do trabalho vangloriou-se, em

uma avaliacao de resultados de um ano de atividades, por ter feito a

“2 Esta formulagdo, devo-a ao prof. Rogério da Costs seus comentarios em meu exame de qualificacéo.
3 As fontes usadas pdfieja @no 28, n. 48, dezembro/1995, caderno especial fQtador: 0 micro chega as
casas”) foram: IDC, Euromonitor, IMD e World Econierizorum.
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qualificacao profissional em informatica de oito mil trabalhadores. Ao
conversar com técnicos envolvidos no assunto, uma outra realidade se
descortina. A secretaria do trabalho faz um convénio com inumeras
escolas privadas de informatica basica, que atendem a uma demanda de
trabalhadores que procuram os postos de recolocacao profissional. O perfil
desses trabalhadores aponta para um nivel muito baixo de educacao
formal e os cursos de informatica, realizados em periodos bastante
concentrados, resumir-se-ao a “pacotes” em que se pretende ensinar, além
do contato basico com o ambiente Windows, o uso do editor de textos
(Word) e elaboracao de planilhas (Excel). Nao € preciso fazer uma pesquisa
cientifica para concluir pela alta probabilidade de se estarem formando

pessoas “tecnofobicas”, além de estar jogando fora o dinheiro publico.

O MEC, por outro lado, ao colocar-se a tarefa de informatizar as
escolas, parece ja um pouco “gato escaldado” pela experiéncia bastante
controvertida de implantacao de TVs e videos nas escolas, que foi
praticamente fracassada. Dizendo haver pesquisas indicando que cerca de
15% dos professores sao “tecnofobicos”, enquanto 10% sao altamente
motivados a tecnologia e os restantes 75% se distribuem entre essas duas
pontas, o MEC elaborou uma proposta de capacitacao dos professores, a
ser efetivada antes da implantacdo dos computadores nas escolas
(Poppovic, 1996). Desta forma, pelo menos nas intencoes reveladas nos
discursos oficiais, a preocupacao com a formacao dos professores passa
por capacitar aqueles mais motivados com as novas tecnologias a

ensinarem aos demais.

Dada a complexidade envolvida nos acoplamentos
humanos/computadores, como foi sendo apresentado no decorrer deste
trabalho, iniciativas como a do MEC devem merecer atencao especial, para

que nao se vejam repetindo pelo pais inteiro a primeira experiéncia
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equivocada do professor Wilson aqui relatada.** Conforme acentua Froes
(1998), diante de uma relacao com o objeto técnico que € baseada na
experimentacdo e na errancia, onde a cognicdo € entendida como uma
pratica e ndo como uma representacdo, a pratica pedagbdgica esta
desafiada a repensar-se por completo. Ha que se rever, nas escolas, a
propria nocao de erro e redefinir-se as relacoes professor-aluno, onde o
primeiro “ja nao ocupa o lugar de dono da verdade absoluta, mas o de
interlocutor privilegiado, que incita, questiona, provoca reflexoes...” (Froes,

1998).

*k%k

Neste estudo sobre acoplamentos de humanos com os computadores
pessoais estive preocupado, durante todo o tempo, com as situacoes
vividas no Brasil dos ultimos anos do século XX. Tomado por um estado de
experimentacao permanente, fui sendo puxado para diversas paragens, as
vezes aparentando estar muito longe dos contextos e pessoas que estava
me propondo estudar. Além da aproximacao a autores que estao pensando
o conceito de subjetividade, encharcado nas aguas confusas desse oceano
de informacoes desencontradas que é a Internet, fui descobrindo textos
que me ajudaram a construir uma certa compreensao sobre os
comportamentos e atitudes que andei encontrando entre as pessoas com

quem convivi nos ultimos anos.

Nesse percurso, além de aprender sobre o que ja se pensou e
escreveu sobre os acoplamentos entre humanos e computadores pessoais,
deu-se uma outra aprendizagem de navegacao que foi alterando o modo
como eu me relacionava com os textos e com as falas de meus
entrevistados. Foi se consolidando um jeito “tateante” de fazer pesquisa -

carregado dos prazeres proporcionados pelas descobertas e pelo

* E importante ressaltar que se tratou de expegéaai um colégio de elite, com boas condigdes infra-
estruturais e uma politica de salarios incompanawete superior aquela imposta aos professoresdga re
publica.
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agucamento da curiosidade — que me impulsiona para um rumo qualquer.
Inevitavelmente fui sendo levado a perceber minha propria aprendizagem
sobre acoplamentos e a perceber que o lado ludico do aprender com o
computador — que leva alguns a falar em vicio devido ao seu forte poder de
captura — me reconciliava com a crianca. Ao perceber isso, acho que
entendi no corpo o que Deleuze & Guattari queriam dizer com o devir-

crianga.

E parece que o devir-criangca se conecta a idéia de acoplamento
flexivel. Mais uma vez a fisica empresta um de seus conceitos para que
pensemos a problematica do humano. Acoplamento € ligacao, interacao,
conexao entre dois sistemas, por meio da qual € transferida energia de um
para o outro e quando o acoplamento é flexivel, o primeiro sistema
influencia o segundo e &, por sua vez, influenciado por este. O
acoplamento flexivel surge, entdo, como uma expressao para falarmos da
interacdo humano-computador. Trata-se apenas de uma possibilidade,
condicionada a superacao das visoes dicotomicas sobre a relacao homem-
técnica. Nada esta assegurado de antemao e nem garante que a interacao
humano-computador nao venha a se firmar como um acoplamento rigido
(aquele que transfere energia de maneira eficiente apenas para um dos
sistemas em relacao). Relembrando Guattari, temos que “evitar qualquer
ilusdo progressista assim como qualquer visao sistematicamente
pessimista” e, assumindo esta questao como essencialmente ético-politica,
produzir lutas macro e micropoliticas. Isso passa, necessariamente, por
repensarmos o campo da aprendizagem, trabalhando pelas
descristalizacoes e pelo acolhimento da criacdao de problemas em sua

positividade.
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... qualquer tratamento do livro que reclamasse para ele
um respeito especial, uma atencdo de outro tipo, vem de

outra época e condena definitivamente o livro.

(Gilles Deleuze)*>

> Deleuze & Parnet, 1998, p. 11.
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Apéndice:
As entrevistas

Néo ha método para achar, nada além de uma longa
preparacao.

(Gilles Deleuze)*”

“" Deleuze & Parnet, 1998, p. 15
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Apéndice:
As entrevistas

Desde que a problematica a ser pesquisada ganhou algum contorno,
impos-se o desejo de ouvir pessoas comuns falando sobre seus encontros com os
computadores. Embora o acompanhamento a imprensa fornecesse os principais
aspectos sobre isso e, por outro lado, eu mesmo estivesse observando o tempo
todo minhas préprias impressoes sobre os meus encontros com a informatica,
parecia-me que o trabalho ganharia mais textura e consisténcia, se além das

leituras fosse possivel realizar algum mapeamento a partir de entrevistas.

Nao havia a intencédo de realizar um estudo de caso e muito menos de
construir uma amostra pretensamente representativa do adulto brasileiro.
Identifiquei-me com os argumentos de Sherry Turkle (1984) sobre o uso de
entrevistas em suas pesquisas e a partir disso, desfiz-me da necessidade de
justifica-las. Ela diz ter isolado alguns casos reais para descrever os polos sobre
como as pessoas pensam os computadores. Dessa forma, funcionaram como os
tipos ideais criados por Weber, que eram casos puros para ilustrar uma categoria

conceitual.

Fui para as entrevistas da mesma forma como cheguei a Internet... nao
havia nenhuma certeza se surgiria material significativo e que se acoplasse as
reflexdes e levantamentos que ja vinha realizando por outras vias. Ao fim de tudo,
elas contribuiram para me implicar mais fortemente com a tematica e embora a
maior parte delas ndo tenha aparecido no texto final, cada uma delas afetou-me
de um modo especifico, as vezes reforcando algumas idéias que ja vinham sendo
exploradas ou entdo levantando outras perguntas, as quais iria conseguir dar

alguma consisténcia um pouco adiante.

Foram surpreendentes algumas coincidéncias entre elementos relatados

por pessoas que entrevistei e certas descricoes realizadas por Turkle num
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contexto e época diferentes. Isso contribuiu, creio, para ampliar minha ligacao
com o trabalho de Turkle, de forma a apropriar-me dele de uma forma bastante

significativa.

Como néao estava preocupado com a representatividade, entrevistei pessoas
a quem tive acesso mais facil. Das vinte entrevistas realizadas, dezoito foram com
alunos e alunas de um curso de capacitacao profissional de funcionarios das
secretarias de trabalho onde eu realizava a coordenacdo pedagoégica. Sendo um
curso em regime de internato, onde as pessoas ficavam hospedadas durante uma
semana, havia tempos livres com disponibilidade para as entrevistas. Com

algumas pessoas foi possivel conversar mais de uma vez.

Para as entrevistas, pedia apenas que me falassem sobre como viam a
informatica e como era (ou tinha sido) o contato com os computadores. Com
autorizacdo dos depoentes, as entrevistas foram gravadas em fita cassete e
transcritas. As falas utilizadas nesta dissertacdo foram resumidas, procurando

manter, no entanto, o estilo de seus autores.

Além das entrevistas gravadas, muitos outras pessoas forneceram-me suas
impressoes. Desde os primeiros momentos desta pesquisa recebi um significativo
afluxo de opinides e idéias sobre como as pessoas estdo sendo afetadas pelos
computadores. Nos diversos espacos onde atuei nos ultimos anos, fui colhendo
informalmente falas e impressdes de meus colegas do poés-graduacdo, de meus
alunos numa faculdade, de pessoas em filas dos caixas eletronicos e assim por
diante. Evidentemente, fui cruzando essas falas ouvidas nos mais diversos
espacos com aquelas gravadas nas entrevistas e o material que ia colhendo na

grande imprensa.

O interesse e disponibilidade de tantas pessoas em falarem sobre seus
desconfortos e fascinios pelos computadores surpreenderam-me e deram alento
ao trabalho, pois pareciam indicar que eu estava tocando em um tema que

efetivamente estava a mobilizar.

*kk



