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CONTEXTOS DIGITAIS DE
DESENVOLVIMENTO HUMANO

Daniel Abs'

Este texto sistematiza e sintetiza o trajeto de leituras e reflexdes que percorri sobre as relacdes entre o
que chamamos hoje de digital e o ser humano. Esse se configura em um campo ainda em desenvolvimento,
com atualizagdes constantes e desafios atuais. Com as discussdes que tem aparecido sobre o digital e o
crescente numero de publicagdes abordando o tema, agora no campo da psicologia e do trabalho, me parece
que é o momento apropriado para tratar sobre quais pressupostos ou premissas iremos nos movimentar nos
estudos que envolvem o psicoldgico e/ou a subjetividade em conjunto com as tecnologias digitais.

Em primeiro lugar, ¢ importante compreender que este nio é um assunto inédito. O digital remonta
aos primeiros avang¢os da tecnologia como maquina informatica. E isto se refere principalmente a década de
1940. Se formos vislumbrar os avancos em inteligéncia artificial e principalmente robdtica teremos que
retroceder um pouco mais, desde as primeiras vontades humanas de inventar um ser autémato. E isto se
refere aos gregos antigos. O avan¢o que vemos hoje e que nos toma a aten¢io, muito em decorréncia dos
efeitos de restricio de movimentos da pandemia de Covid-19, é fruto de um longo percurso que s6 pode
ser compreendido se considerado historicamente e implicado socialmente. No entanto, algo de diferente
desponta nestes tempos. A principal hipétese € relatada por Nicolaci-da-Costa (2002) jd no inicio deste
século: a revolucio digital chega ao nivel de transformacio tecnoldgica que altera também os modos de
producio e essa revolucio deveria alterar também nossos parametros para compreender a subjetividade
humana. E interessante como essa pesquisadora aponta que a forma como a psicologia tem considerado o ser
humano foi calcada em parametros da revolu¢io industrial. Na esteira de uma nova revolugio tecnoldgica
que mudaria a forma como se produz viria um novo jeito talvez de se organizar a subjetividade ou de se
compreender a rela¢io do homem com o mundo a sua volta.

Na tentativa de desenvolver parametros para compreender essa relagio do ser humano com o digital
nos deparamos com dificuldades no passar dos anos. A principal se refere ao alcance que a revolucio digital
tomou no cotidiano. Nio € possivel compreender a profundidade e o processo envolvido com o digital se
circunscrevemos o fendmeno apenas ao uso ou abuso de um determinado componente ou artefato
tecnologico. Em outras palavras, nio entendemos como razodvel compreender toda a transformagio, por

exemplo, do smartphone no universo infantil apenas a partir do uso ou nio do aparelho de celular, sem

! Doutor em Psicologia (UFRGS). Professor e pesquisador na Escola de Administragio da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul. Coordenador do Grupo de Pesquisa Contextos Digitais ¢ Desenvolvimento Humano
(UFRGS).
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considerar outras varidveis ou sem considerar que talvez o digital tenha se tornado algo mais complexo que
o aparelho. Ideias que podem ser melhor desenvolvidas a partir do contato com Flusser em “O mundo
Codificado” (FLUSSER, 2013) ou A filosofia da caixa preta (FLUSSER, 2011).

O que ocorre entdo é uma transformacio radical do ser humano, o que jd era indicado pelas ideias de
McLuhan (1964/2011) e traduzidas em obras fundamentais como a de Paula Sibilia (2015) ou mais
recentemente de Lucia Santaella (2021). A transformacio operada pelo recurso digital, sua disponibilidade,
alcance, implicagdes sociais de acesso, disponibilidade, rela¢des de trabalho e de aprendizagem parecem ter
complexificado o desenvolvimento humano a ponto de nio ser explicado somente pelo tempo ou formas
de uso do computador, do videogame ou do celular.

Na tentativa de solucionar esses impasses temos trabalhado em nosso grupo de pesquisa com a ideia de
contextos digitais ao invés de tratarmos do digital como apenas ferramentas de mediagio. A proposta de
um contexto digital ¢ a tentativa de compreender as estruturas e funcionamentos pertinentes ao digital, sem
recair nos equivocos da neutralidade das tecnologias, da linearidade das causalidades e da dicotomia
persistente entre homem e mdquina. O conceito deriva do conjunto de ideias ecolégico-sistémicas inspiradas
na teoria bioecoldgica do desenvolvimento humano de Urie Bronfenbrenner (2005) e se aproxima também
de considera¢des contemporineas sobre o digital, como o pds-humanismo, as modalidades hibridas de
aprendizagem e trabalho, os avancos e dilemas da inteligéncia artificial, a plataformizacio do trabalho e as
mutacdes na cultura digital, hoje todas amplificadas com o possivel desenvolvimento do metaverso pelas

grandes big techs.

Situando conceitos

Desde Bertallanfty (2008) com a Teoria Geral dos Sistemas, temos recursos intelectuais para
compreender a realidade com maior interconexio e complexidade. No entanto, somente frente aos
incdmodos em traduzir o fendmeno do digital é que fui a0 encontro do paradigma ecoldgico e sist€mico,
fundado em uma percepg¢io contextual do processo humano. Esse encontro veio com algumas escolhas
fundamentais e que auxiliaram a avancar os estudos que fomos constituindo. A primeira delas opera no
mesmo sentido proposto por Viera e Santaella (2008) ao se dirigir a esse conjunto de pensamentos e teorias
como uma ontologia sist€mica. Na proposta dos pesquisadores ¢ imprescindivel partir de alguns pressupostos,
apontados por eles como: “1) a realidade é sistémica; 2) a realidade é legaliforme; 3) a realidade é complexa”
(VIEIRA e SANTAELLA, 2008, p.27).

O primeiro pressuposto nos convoca a renunciar ao ser humano (ou a ideia de) que é isolado ao mundo,
circunscrito pela pele como fronteira e limitado pelos seus sentidos. Renunciar inclusive ao humano como
ponto central da realidade. Seria essa a primeira ruptura a ser investida. Romper de forma radical (no que se
refere 2 raiz) com concepg¢des do humano de base cartesiana e que permanecem ainda hoje persistentes nos
estudos sobre tecnologias digitais. Talvez tenha sido a ideia mais dificil, inclusive, de renunciar, e
provavelmente por ser ele, o ser humano, o objeto principal de estudo da psicologia, imagina-se em algum

momento que se deva preservi-lo em um estado de pureza ideal. No entanto, essa conducio nos parece
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insustentavel para acompanhar a sociedade, o que ocorre no mundo, as relagdes estabelecidas hoje na
infincia, as condi¢des da adolescéncia, o mundo do trabalho algoritmizado, as aprendizagens remotas e as
tensOes politicas. A realidade ser sistémica implica na percepcio radical do ser humano como um sistema,
seja nas suas condi¢des materiais, bioldgicas e organicas, seja nas suas relagdes simbolicas, afetivas e de sentido
para com as tecnologias digitais. Na prdtica, o que sustentamos € que as tecnologias digitais sio sistemas
também, assim como os seres humanos e coexistem atualmente em intensa interacio e hibridizacio
(SANTAELLA, 2003).

O segundo pressuposto é necessario pois aponta para a existéncia de leis gerais de organizacio e
funcionamento desses sistemas, e que seria um meio de conhecé-los. Se apresenta como um caminho de
organiza¢io para a elabora¢io do conhecimento. Este pressuposto nos alerta a necessidade, muito atil, de
tormalizar o pensamento. Na profusio das ideias, vozes e fatos que continuamente ocorrem no exercicio
para compreender o digital, se torna necessario ordenar de alguma forma a natureza apresentada, seja para
aliviar o caos instaurado, seja para tumultud-las novamente e reorganizi-las em ordens emergentes. O desafio
neste ponto estd posto por Bunge (2017) ao reconhecer o cardter inventivo, que “pde em jogo 0s
conhecimentos, as preferéncias e até a paixio intelectual do construtor” (p.22) e que ¢ exigido nessa etapa
da leitura da realidade. Nesse ponto somos guiados pelos incomodos persistentes que engendraram nossos
problemas de pesquisa e assim pelo menos deveria ser, para nio serem problemas de pesquisa burocraticos
que pouco fazem avancar. A escuta atenta dessas perturba¢des e incomodos nos auxilia a vislumbrar
minimamente a estrutura que estd sendo denunciada pelas afec¢des da observacdo e da pesquisa. Tentamos
reconhecer as estruturas presentes para avancar em desenvolver modelos que nos ajudem a imaginar a
realidade. Nesse processo conjunto de rigor e criatividade ¢ ficil se perder ainda mais em sistemas com franca
expansio como o humano-digital. A tarefa é reconhecer a estrutura presente, aqui compreendida como
“toda e qualquer construg¢io, todo e qualquer arranjo, sistema. A noc¢io de estrutura nada mais é do que um
conceito operacional, surgindo uma estrutura sempre que percebemos os pontos de conjungio e disjuncio
entre pelo menos dois objetos.” (GUARANY e BENTZ, 1974, p. 32). Esforco imenso existe em
reconhecer quais objetos sdo pertinentes e quais nio sio e, portanto, cumprem a tarefa de revelar e organizar
o caos instaurado. Foi possivel nessa etapa reunir em trés objetos fundamentais de reflexdo nossas
preocupagdes para com o digital e com eles em mente passamos a mapear suas relacdes. A isso decorreu um
modelo. Nesse ponto ¢ importante ressaltar que modelos existem sempre de forma arbitrdria e impermanente
(para que sejam sempre revistos e abandonados): “Os modelos sio expressdes indicadoras de relagio. Os
modelos definem as articula¢Bes estruturais, isto €, uma vez isolados os elementos que compdem uma
estrutura, descobertos os pontos de semelhanca e dessemelhanca que organizam e engendram uma
combinatéria, vale dizer, descoberta as relacdes que entre eles se estabelecem, essas rela¢Ses sio explicitadas
através de modelos. (...) De forma genérica, podemos afirmar que um modelo é o realce de aspectos
considerados pertinentes num determinado momento para determinado fim, em oposi¢io a outros aspectos
que aqui e agora sio considerados irrelevantes e deixados, portanto, de lado.” (GUARANY e BENTZ,
1974, p.34).
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O terceiro pressuposto susta qualquer tentativa de simplificar essa realidade sem contemplar suas
complexidades. E este que mais nos desafia no momento, pois as explicacdes baseadas em modelos lineares
sdo as mais sedutoras. E o caso de estudar efeitos dos games nas criancas e adolescentes sem contemplar em
profundidade as estruturas ludicas, a linguagem audiovisual empregada, as emog¢des e narrativas, o espectro
politico das relagdes, os conflitos e competi¢des, as relacdes de poder, as tessituras e capturas do capitalismo
na industria dos jogos, a exclusio e a resisténcia dos grupos que tentam disputar nos games sua arena, a
imersio progressiva dos corpos nos ambientes virtuais. Caso semelhante acontece ao tentar pensar o ensino
emergencial pandémico apenas colocando a tecnologia como mediadora das relagdes de aprendizagem, sem
compreender um novo corpo produzido que aprende, formas diferentes de habitar hibridamente uma sala
outra, potencialidades e limitacdes das intensidades de corpos imersos, a captura dos dados pelas grandes
plataformas de videochamadas, a precariza¢io do ensino e o desmantelamento das politicas publicas de acesso
universal a educacio.

Com o problema delimitado dessa forma, nos aproximamos da teoria Bioecoldgica do
Desenvolvimento Humano, proposta por Urie Bronfenbrenner (2005). Nesta teoria amplamente discutida
no campo da psicologia do desenvolvimento, o que destacamos é inicialmente a forte implicacio do autor
em nio distinguir o ambiente do ser humano na equa¢io do desenvolvimento humano e uma forte rejeicio
de qualquer modelo que coloque um em sujeicio ao outro. O segundo aspecto a ser destacado é o seu
modelo tedrico, com potentes condi¢des de contemplar o panorama das tecnologias digitais e o ser humano.
Bronfenbrenner constituiu o desenvolvimento como uma intera¢io mutua entre ambiente e ser humano,
expresso em um modelo que contempla elementos individuais (pessoa), relacionais (processo), ambientais
(contexto), e cronoldgicos (tempo). O modelo Pessoa-processo-contexto-tempo foi objeto de diferentes
pesquisas, principalmente com popula¢des em condi¢des de vulnerabilidade. A complexidade das dimensdes
sociais, politicas e econdmicas possiveis de serem contempladas nesse modelo, a0 mesmo tempo que sustenta
as relacdes familiares, sociais e as intera¢des do cotidiano possibilitam visualizar e minimamente mapear o

digital como imaginamos.
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Um modelo de relagdes para os contextos digitais

O que é o digital? Para nds essa pergunta é respondida neste ponto como ‘¢ um contexto’. O contexto
na teoria de Bronfenbrenner se refere aos multiplos sistemas que coexistem no ambiente e inicialmente
diferenciados pelo autor como microssistema (mais proximo ao individuo), mesossistema (ambiente de
relagdo), exossistema (aparelhos, organiza¢des e institui¢des em relagio com o individuo) e macrossistema
(influéncias econodmicas, legais, éticas e culturais). Ao tratar a problemdtica do digital pelo escopo de um
contexto de desenvolvimento, entendemos que é necessirio distinguir o que ¢é proprio do digital para
reconhecer aquilo que no inicio dessa trajetéria identificamos como os “os pontos de semelhanca e
dessemelhancga que organizam e engendram uma combinatéria” (GUARANY e BENTZ, 1974, p.33), sem
perder a natureza sistémica dessa relagio. Em outras palavras, é necessdrio apontar o que distingue ou o que
diferencia um contexto digital de outros contextos. Para isso, foi relevante deslocar o problema do digital
do uso de um determinado software ou plataforma (youtube, facebook, whatsapp) ou de um determinado
artefato tecnoldgico (celular, tablet, computador), para vislumbri-lo como um sistema maior, emergente,
como um contexto efetivamente formado pelo digital com multiplos sistemas em interacdo (inclusive
simbdlico), assim como apontados por Bronfenbrenner quando tipificou os contextos de desenvolvimento.
Apesar da ruptura que provoca o entendimento da tecnologia como um contexto, deslocando-a para além
do hardware, é necessdrio nio se empolgar em demasia com o modelo encontrado. H4 nele a marca da
arbitrariedade, pois os aspectos relevantes que o formam foram elencados por nés, pesquisadores, e marcados
por este tempo e sociedade. Hd também a impermanéncia do modelo, e, portanto, seu nascimento jd ocorre

demandando o desapego. Ou seja, apesar das qualidades organizadoras do modelo, é preciso investir também

12
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nas possibilidades que ele engendra de rupturas e processos emergentes e reconhecer seu aspecto de
instabilidade, no qual a predicio e a generaliza¢io sdo precdrias.

Neste ponto passamos da computacio, da teleinformdtica, da cibercultura, das tecnologias de
informac¢io e comunica¢io, das digitalidades para reconhecer o digital como Contexto Digitais de
Desenvolvimento Humano. Estes sdo aqui pensados a partir de suas operagdes 1ogicas e sistémicas, com
foco no desenvolvimento humano. Ao modelo pessoa-processo-contexto-tempo de Urie Bronfenbrenner,
acrescenta-se as problemdticas contemporaneas do maquinico e das linguagens digitais. Para tanto, ao definir
a especificidade dos contextos digitais, aquilo que os distingue dos outros contextos de desenvolvimento e
que, portanto, ¢ aspecto de andlise e pesquisa, propomos trés ordens diferentes, modulares, relacionais e
processuais ¢ a0 mesmo tempo indissociaveis de conhecimento: 1) a mdquina; 2) o digital; 3) o (pds)-
humano. A mdquina pressupde sistemas materiais constituidos na automacio, organizacio, repeticio e
producio; 2) o digital é pensado em termos de linguagens, com sintaxe e organiza¢io proprias; 3) o (pos)-
humano refere-se ao imbricamento nio hierdrquico entre miquinas e linguagens; entre o inorginico e o

organico; entre as coisas e as palavras.

1. A maquina

Talvez a mdquina seja o elemento no qual mais se perceba que o digital ¢ um fendémeno constituido
social e historicamente. Este sistema se refere principalmente ao que dd suporte material ao digital, aquilo
que em alguns momentos nomeamos como hardware, como periféricos, mas também aos elementos de
infraestrutura dos dados, seus cabeamentos e centros de processamento. Um conjunto de sistemas que
remetem a um fazer humano (que advém da Tekhné grega) em oposi¢io a um fazer da natureza (este em
relacdo com a Phusis) como bem lembra Lemos (2010).

Importante posicionar a mdquina em outra perspectiva que nio a dicotdmica em relacio ao humano.
Se mantivermos o distanciamento da maquina, ndo compreenderemos o quanto ela compde o humano atual.
O pensamento de Simondon (1958/2020) em “O modo de existéncia dos objetos técnicos” auxilia a romper
com a ideia de que homem, cultura e miquina estio separados ao denunciar que “a cultura é desequilibrada
porque reconhece determinados objetos como € o caso do objeto estético e lhes concede direitos de
cidadania no mundo dos significados enquanto repele outros objetos, e em particular os técnicos, no mundo
sem estrutura do que nio possui significado, mas apenas utilizacdo, uma func¢io util.” (p.44). Simondon jd
nessa obra apontava a forma contraditéria com que a cultura trata a maquina, alocando-a em um momento
no campo das coisas materiais, “desprovidas de significacio” (p.45), e a0 mesmo tempo atribuindo a ela o
cardter de “rob0s, movidos por inten¢des hostis em relagio ao homem, representando para ele um perigo
permanente de agressio, de insurrei¢io”.(p.45) Essa leitura acertada do autor revela um posicionamento
constante da cultura mesmo hoje nas discussdes mais atuais sobre algoritmos e inteligéncia artificial.

O desenvolvimento das mdquinas analdgicas até as digitais remonta um histérico razoavelmente
conhecido, desde Pascal, Babbage, Ada Lovelace, George Boole, Hollerith, até o justamente ovacionado

Alan Turing. Uma constante progressio de conhecimentos que trazem a mdquina do ENIAC de 1945 ao
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supercomputador quintico Zuchangzhi 2.1, em 2021 anunciado pela China como o computador quintico
mais veloz.

O caridter sistémico e relacional das miquinas quando pensadas compondo os contextos digitais atuais
nos convoca a observar quais processos estio em ac¢io na relagdo delas com os outros elementos centrais.
Sio esses processos as func¢des de interacdo no modelo que tenta descrever os contextos digitais e os
diferenciar de outros contextos de desenvolvimento. Cada um deles valeriam capitulos a parte, inexequiveis

neste momento, porém necessarios para trabalhos futuros.

1.1 Processos de convergéncia das mdquinas nas relagdes com as outras maquinas.

Estes processos sio facilmente observados nos artefatos tecnoldégicos mais atuais de comunicagio como
os smartphones. A convergéncia que ocorre é muito bem apresentada por Santaella (2007) em sua obra
“Linguagens liquidas na era da mobilidade” ao discorrer sobre as geracdes tecnoldgicas (do reprodutivel, da
difusdo, do disponivel, do acesso, e da conexdo continua) e a tendéncia constante de convergéncia dessas
tecnologias.

Esse processo € potencialmente importante na andlise de fendmenos em que diferentes sistemas
materiais se associam em convergéncia para verdadeiros ecossistemas de hardware e periféricos. Um
maquindrio que integra iudio, video, percep¢io, transmissio, recepg¢io, interatividade, impressio e
modelagem, como pode ocorrer hoje em um computador pessoal domiciliar. O mesmo pode ocorrer
cotidianamente em um smartphone que integra tecnologias de GPS, de tela LED, sensibilidade ao toque,
modem, autofalantes, cameras para reconhecimento facial, baterias de litio e dispositivos de armazenagem
de dados (memdria) que deixariam computadores da tltima década absurdamente obsoletos. As questdes em
anilise nesses processos so justamente: que processos estio em convergéncia neste fendmeno digital? Quais

as implicagBes que a historia de cada uma dessas maquinas traz ao fendmeno?

1.2 Processos de inteligéncia das mdquinas nas relacdes com as linguagens digitais.

Sio processos que descrevem o processamento de impulsos elétricos (codigo bindrio) em operagdes de
significacio complexas (linguagens de programacio. E um processo de relacio da miquina com as linguagens
digitais e que permite o reconhecimento de uma determinada inteligéncia no decorrer do processo.

Diferentes modelos psicolégicos tentam explicar a inteligéncia desde o final do século XIX (PRIMI,
2003) e a literatura tem enfrentado o desafio de uma inteligéncia que nio é humana a ser considerada. Os
estudos sobre inteligéncia artificial remontam a década de 1940 e constituem um esforco histérico que tem
nos ultimos anos tomado corpo com novas possibilidades de processamento, memoria, opera¢des (maquina)
e de programacio (linguagens). A inteligéncia artificial tem sido reconhecida amplamente como sistemas que
pensam e agem logicamente e como humanos (RUSSELL e NORVIG, 2016). Atualmente a mescla de
conhecimentos estatisticos com o avango das redes neurais e o uso massivo de dados possibilitou uma série
de processos conhecidos como aprendizagem de mdiquina e que repercutem no que se entende como

inteligéncia artificial. Os estudos mais atuais sobre inteligéncia artificial vio se expandir para questdes
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envolvendo a seguran¢a de dados, a geopolitica das grandes corporacdes e governos, e principalmente os
parimetros éticos na relacio com o ser humano. As perguntas que se colocam nesse processo sio: que
habilidades e formas automidticas de processamento estdo envolvidas nesse fendmeno? Quais reflexdes éticas

s30 impostas a esse processo de processamento dos dados?

1.3 Processos de hibridizagdo das maquinas nas relagdes com o humano. (biotecnologia)

S0 processos continuos de hibridizacio em que periféricos sio projetados para conectar a maquina e o
humano com niveis crescentes de imersio e dataficagio. Esses processos incrementam o processamento de
dados das miquinas e oferecem aos usudrios um campo promissor para periféricos vestiveis, realidade virtual,
realidade aumentada e avancos biotecnoldgicos.

Este processo identifica uma rea que se encontra em avan¢o no campo do digital. Acompanhando o
desenvolvimento de novos processadores e arquiteturas de computadores temos diferentes projetos de
periféricos que operam nio somente como input de informagdes cada vez mais complexas sobre o ambiente
e o ser humano, assim como output de forma mais imersiva, implementando espagos virtuais de interacio
que s6 sio possivels com equipamentos sensoriais sofisticados. Essas interfaces cada vez mais qualificadas
produzem uma espécie de mutacio nas formas de relagio do humano com as mdquinas a cada nova geragio
de tecnologias. Como exemplos temos os 6culos de VR (Realidade Virtual) , os itens vestiveis como os
relogios conectados, as promessas de chips que coletam dados de saide e outras tantas estratégias. Algumas
dessas tecnologias jd foram apresentadas ao mercado e fracassaram tais como Google Glass e o Kinect, porém
os avang¢os conseguidos servem de plataforma para novas tecnologias a serem lancadas no impulso do

metaverso para os proximos anos.

2. O digital

O campo da linguagem tem se mostrado a melhor forma para compreender o digital e o seu alcance.
Essa seria a segunda perspectiva de conhecimento que nos permite compreender a especificidade dos
contextos digitais. Enquanto podemos entender que as “linguagens sio os sistemas de signos em que o
homem e o mundo se expressam e sio expressados” (BENTZ, 2013, p. 16) sua pertinéncia para
compreender o digital estd na natureza sistémica da linguagem e na forma indissocidvel com o humano: “a
relacio que entre eles se estabelece é reciproca e reflexiva entre si, pois a linguagem modela pensamentos,
sentimentos, emocdes, esforcos, vontade e seus atos, e simultaneamente, ¢ modelada, influencia e é
influenciada na base tltima e mais profunda da sociedade humana” (BENTZ, 2013, p.20).

O termo linguagens, no plural, talvez seja mais adequado neste caso. Desde o cddigo bindrio até os
processos culturais temos uma cadeia de processos de sentido e significagio. O sistema bindrio ¢ a linguagem
dos aparelhos do digital e embora seja um sistema matemadtico conhecido desde a antiguidade, ¢ a partir de
Boole ¢ a dlgebra booleana e sua implementacio com Shannon em 1937 que se transforma na linguagem
dos circuitos digitais. Ligado (1) e desligado (0) se transformam em complexas relacdes 1dgicas, articuladas

sempre em poténcias de 2 (23=8; 24=16; 25=32; 26=64; etc..). Programag¢des mais préximas da maquina
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utilizam linguagens chamadas de baixo nivel e que articulam instru¢des mais préximas dos processadores. Os
processos de interagdo estabelecidos pelas mdquinas com as linguagens implicam em unidades especificas de
anilise para compreender o digital. O digital como linguagem s6 pode ser entendido através de alguns
processos em em destaque: a tradugio continua entre miaquina e linguagens, a algoritmiza¢io e a cultura do

digital.

2.1 Processos de tradugéo das linguagens nas relacdes com as maquinas

Sio processos de passagem de uma linguagem a outra, de uma forma a outra de organiza¢io do
conteudo. A tradug¢io caracteriza-se pelos multiplos niveis de complexidade que vio dos processos bindrios
de processamento A cultura. E com o processo de traducio que elementos analégicos encontram suas formas
de representagcdo no universo digital. Uma imagem de foto, um dudio ou um video transformam-se ao
mesmo tempo em dado bindrio para seu processamento e em estimulo visual para os periféricos ligados ao
processamento da maquina. Vemos e ouvimos conteudos em monitores e headsets que simultaneamente sio
processados em grandes volumes de cddigos bindrios. A passagem de linguagens mais complexas, proximas
a0 processamento humano, para linguagens mais bdsicas, préximas ao processamento do computador, é feita
com auxilio de compiladores e montadores, que traduzem expressdes dos algoritmos em uma organizacio
bindria, passivel de ser processada.

Uma outra expressio importante dos processos complexos de traducio ¢ a dataficagio que tem ocorrido
com toda a ordem de eventos, fatos, fendmenos, processos que passam pelo digital e s3o transformados em
dados. Esses dados sio potencialmente recursos a serem comercializados e financeirizados. O processo de
traducio do cotidiano analégico em digital nio ocorre sem deixar esses rastros que alimentam as midias
sociais, a publicidade, as decisdes econdmicas e influenciam com intensidade a vida politica e social. Discutir
os aspectos desse processo e como ele estd sendo executado e em que termos ¢ uma reflexdo relevante para

compreender as implica¢cdes do digital atualmente.

2.2 Processos de algoritmizacio nas relacdes com as outras linguagens

Os processos de algoritmizagio compreendem as inter-relagdes entre as diferentes linguagens digitais.
O algoritmo é um “conjunto finito de instru¢cdes que, se seguidas, realizam uma tarefa especifica”
(REGATTIERI E ANTOUN, 2018). E um processo também que imprime a légica dos algoritmos em
outras ordens de linguagens, levando suas caracteristicas de ser moduldvel, quantificivel, automatizdvel, e
propicio a produzir infinitas versdes varidveis dos mesmos objetos (MANOVICH, 2001).

A algoritmizagio produz efeitos visiveis nas redes e midias sociais, reorganizando a partir das interacdes
com as plataformas digitais, que nada mais sio que softwares também organizados em algoritmos e em
processamento, as intera¢des que o ser humano produz no digital. A partir das escolhas, dos cliques, das
paradas em algum site, o senso comum ja reconhece que existe um processo sobre o qual tem pouco controle
e que reordena sua interacio com o mundo digital. Neste processo cabe entender como os algoritmos estio

produzindo as op¢des sob as escolhas dos usudrios, que interesses estio presentes nesse processo e
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principalmente quais elementos, fun¢des, conhecimentos e interagdes estdo sendo privadas do usudrio nessa

operagio de sele¢io?

2.3 Processos culturais nas relagdes com o humano.

Os processos culturais aqui nesta proposta compreendem as produgdes advindas do encontro entre os
modos das linguagens digitais e 0 humano. Essa compreensio dos processos culturais existe em sinergia com
a proposta por Bentz (2012) em seu texto “Cultura pela Semidtica”: “Esse conjunto (dos modos de vida de
uma sociedade) contém em si vérios sistemas que correspondem as institui¢des sociais e seu funcionamento,
em escopo amplo que vai da lingua aos regimes politicos e as praticas cotidianas, das regras sociais aos rituais
e mitos que povoam o sentir, o saber e o fazer humanos. A cultura manifesta-se em textos regidos pelo
estatuto das linguagens (...)” (p.27) e avanga para nos sinalizar que “Sob o rétulo de Cultura, estio significadas
as representacdes simbdlicas produzidas pela humanidade em todos os tempos, em diferentes espacos e
dimensdes.” (p.28).

Diferentes artefatos culturais sio produzidos hoje permeados pela estética e pela légica das linguagens
digitais. Aspectos especificos das interagdes, como géneros de escrita e ‘memes’, sio alguns exemplos de
produgdes culturais dos encontros digitais, que abarcam o cotidiano, as experiéncias de aprendizagem e os
modos de vida e trabalho contemporaneos. As mesclas da cultura digital com outros sistemas culturais
interessam muito ao observador atento nas heterogeneidades e singularidades possiveis nos contextos digitais

e sua andlise é imprescindivel para compreender aspectos macroestruturais do digital.

5. O humano

Em 2019 no XII Simpédsio Nacional da ABCiber, Licia Santaella apresentou sua conferéncia “do pds-
humano ao neo-humano”. As ideias contidas na sua apresentacio expressam a realidade de transformacio
do ser humano nas dltimas décadas no contato com as tecnologias digitais. Essas ideias estio hoje melhor
apresentadas em obras recentes da professora como “Humanos hiper-hibridos” (SANTAELLA, 2021) e no
trabalho ainda no prelo sobre a sétima revolugio cognitiva do homo sapiens. No mesmo evento foi possivel
acompanhar outra conferéncia, esta da professora Paula Sibilia, igualmente radical na compreensio das
transformac¢des humanas contemporaneas, e que se traduzem na sua obra “O homem pds-orginico”
(SIBILIA, 2015). A tese central se refere a passagem de corpos bioldgicos ao hibridismo que as transformacdes
digitais promovem no corpo humano. Santaella (2007) traduz essa rela¢io do pés-humano como uma certa
condi¢do pds-humana e divide seu raciocinio em um pds-humano ilusionista, no qual prevalece a visio de
um ser humano que evolui para ser liberto dos limites organicos, e um pés-humanismo critico, mais afeito
a “desconstrucio das certezas ontoldgicas e metafisicas implicadas nas tradicionais categorias, geralmente
dicotdmicas, de sujeito, subjetividade e identidade subjacentes as concep¢des humanistas” (SANTAELLA,
2007, p.136). A autora é critica a essa primeira perspectiva e sinaliza o equivoco de separarmos a evolucio
bioldgica da evolugio tecnoldgica. Dessa forma argumenta que a fala é a primeira tecnologia simbdlica a se

instaurar no corpo: “Certo estava Freud ao constatar, depois da virada dos anos 1920, que o ser falante é um
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animal desnaturalizado. A fala nos arranca do mundo natural e nos coloca, sem retorno possivel, no artificio.”
(p.135). Ou seja, ndo podemos nos considerar separados da tecnologia pois a fala, que nos joga e nos inscreve
no mundo, é a primeira tecnologia simbolica, a primeira artificialidade que temos no corpo, e as demais
tecnologias que conhecemos sdo desenvolvimentos e prolongamentos dela (SANTAELLA, 2007).

Essas transformagdes para uma certa condicdo pds-humana sio especialmente distinguiveis em trés
niveis de processos, que contam com a complexidade do encontro de um sistema humano com as maquinas,
com as linguagens digitais e principalmente numa ecologia interacional (com o perdio da redundancia aqui)

humana.

3.1 Processos de expansdo nas relagdes com as miquinas.

No encontro com as mdquinas e as tecnologias, o corpo humano se expande. Esse € um conceito
importante trazido por McLuhan, ji na década de 1960: “qualquer invencio ou tecnologia é uma extensio
ou auto amputac¢do de nosso corpo, e essa extensio exige novas relacdes e equilibrios entre os demais érgios
e extensdes do corpo.” (MCLUHAN, 1964/2011, p. 60). Essa ampliagio de um corpo que se expande no
digital foi abordada também por Santaella (2007b) no texto e na sua obra em geral SANTAELLA, 2021). A
autora advoga a centralidade do corpo nas discussdes do digital, pelas suas muta¢Ses experimentadas através
da imersdo e na simbiose tecnoldgica (2007b).

A compreensio de um ser humano que se expande enquanto corpo, memoria, cogni¢io, relagdes
sociais e familiares pelas redes digitais altera profundamente os limites que as teorias dio tradicionalmente a
ele. A expansio permite o estabelecimento de uma série de questionamentos sobre limites organicos e
simbdlicos do que nomeamos como subjetividade. Um corpo que se expande pelas redes ¢ um corpo
conectado e em interagio com multiplos espacos em diferentes temporalidades, estabelecendo relagdes que
podem ser de forma sincrona ou assincrona. Existe-se para além dos limites fisicos e em bancos de dados,
nio que estes nio sejam fisicos também, estabelecendo novas fronteiras para si. Sdo diferentes desafios e
reflex3es que essa realidade nos impde: 1) o quanto nossos modelos explicativos da psiqué humana jd
pacificados na literatura conseguem efetivamente explicar e acompanhar essa expansio; 2) os efeitos de novas
formas de explora¢io advindas da expansio de um corpo trabalhador para além dos limites e contornos aos
quais as lutas por direitos estd acostumada; 3) e por fim, o cuidado com a patologizac¢io de novos processos,

ainda desconhecidos pela nossa incapacidade de compreender a complexidade do fendmeno.

3.2 Processos de potencializagdo nas relacdes com as linguagens digitais

A multiplicidade de espacos e camadas que as linguagens digitais propiciam pelas redes sociais e
aplicativos produzem atualmente no humano a possibilidade da experimentacio em cada nova plataforma
de novas redes de interacio, de formas diferentes de identificacio e de novas personagens. Ao mesmo tempo,
as linguagens, com suas nuances em cada rede, produzem seu caldeirio emocional especifico, da devogio ao
o0dio. As temidticas e estudos atuais sobre fake news (CARDOSO, GOMES, NAKAGAWA,
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NAKAGAWA, 2021), fazendas de cliques (ver as pesquisas de Rafael Grohmann?), e haters possuem em
comum essa caracteristica que o humano encontrou no digital de produzir diferentes poténcias de si,
multiplica¢des do seu self em espacos interconectados e ubiquos.

Inicialmente as discussdes sobre os avatares nas redes sociais (e importa aqui rever as origens do termo
avatar como uma expressio de uma divindade no espago dos mortais) transitavam entre uma perspectiva mais
projetiva, na qual aspectos da personalidade eram projetados pelo usudrio em seu ambiente virtual, ou avatar,
ou perfil e outras perspectivas mais propicias a uma certa identificacio do usudrio com aspectos pré-definidos
pela programacio das plataformas. O hibridismo produzido pelo digital nos corpos em expansio nos permitiu
vislumbrar que ambas as perspectivas chegam ao limiar da experiéncia, apesar de ainda nio a explicar
integralmente, na qual cada um vivencia aspectos diferentes de si em cada plataforma, ou experimenta
mdscaras em atuagcio como jd nos sugeria Goffman (2009; 2011). Corpos e mdscaras que se caracterizam por
serem editdveils e permutdveis, em um movimento perpétuo de novas experimentagdes a serem rapidamente
consumidas. Esses aspectos serdo centrais nas proximas relacdes com o digital, anunciadas jd com tecnologias
como a realidade virtual e a realidade aumentada, que diluem ainda mais as barreiras perceptivas com os
diferentes possiveis e que aprecem convergindo em direcio ao que iremos ter contato nos préximos anos

COmo metaverso.

3.3 Processos biopoliticos nas relagdes com outros humanos.

O pos-digital ficou conhecido como a expressio critica 2 utopia das redes que tomou conta do
pensamento sobre o digital nas primeiras décadas de estudo (SANTAELLA, 2016). As relagdes hoje no digital
encontram-se permeadas pela crescente monetiza¢io, financeirizacio e disputa por diferentes atores
econdmicos e politicos pelo engajamento e viralizagio do contetido que for. Essas mesmas relagdes sio o
palco da mobilizacio engajada nas redes por pautas antes restritas a determinados espacos publicos e que tém
reorganizado planejamentos estratégicos de grandes corporacdes e de campanhas politicas.

Temiticas atuais como as implicacdes das tecnologias de inteligéncia artificial, os usos da big data, o
movimento de plataformizacio do trabalho, a hipervigilancia e os direitos cidadios nas redes, as fake news e
a censura, as implicagdes dos drones e novas armas, as NFTs e seus usos, sdo apenas reflexos dessa extensa
camada de processos biopoliticos que o digital nos convoca a analisar. Importa no contato com essa camada
especifica de relagdes refletir a que e a quem, que de forma invisivel, contribuem as rela¢Ses estabelecidas no

digital, desde os aspectos sociais as vantagens econdmicas e geopoliticas.

Encaminhamentos
Dessa forma temos um campo de andlise dos contextos digitais que se configura na intersec¢io desses

processos de uma forma matricial e pode ser expresso com auxilio desse diagrama, ainda que de forma singela:

2 digilabour.com.br
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Figura 1. Modelo de andlise dos contextos digitais.

Miquina Digital Humano
Miquina Convergéncia Tradugéo Expansio
Digital Inteligéncia Algoritmizagcio Potencializagio

Humano

Cada um representa campos possiveis de andlise e dissecacio dos fendmenos digitais em contato com
o humano. Ainda estamos na fronteira de movimentos desconhecidos, no encontro com extensas
possibilidades de expansio (resguardado ainda meu otimismo tardio), e de dilemas e perigos a serem
enfrentados de forma coletiva. A imagem que nos preocupa ¢ de alguém que por sé conhecer a grama, s6 a
tem como foco e s6 faz pesquisas de forma que ela possa ser estudada. Nio percebe a drvore que nasce por
entre ela e deixa seus efeitos. As vezes, a 4rvore mata a grama em volta e entio, corremos o risco de ao invés
de falar que tem uma drvore crescendo, falamos somente que a grama estd morrendo. No entanto,
esperamos, sem maiores pretensdes, que este material auxilie aos diferentes colegas em seus trabalhos com o

digital e apostamos no compartilhamento coletivo para superarmos esses desafios que o caminho nos oferta.
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