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Resumo:

O presente texto vem problematizar os processos contemporaneos de subjetivacao
nos fluxos da internet, sob a rubrica do virtual tecnoldgico, confrontando-os com a
possibilidade de uma heteronimia criativa a partir de modos experimentais de se
freqlientarem a internet. Parte-se do problema da recorrente indistincdo entre a
imagem conceitual da "realidade do virtual" em relacdo a imagética gerada pela
simulagdo digital, rotulada como "realidade virtual". Esta questdo nos convida a
afirmar a necessidade de experimentacdo de uma micro-politica de contagios
paradigmaticos nos habitos de encontro on line: propde-se discutir, a partir da
concepcdo poética de Fernando Pessoa, uma pratica de despersonalizacao do Eu,
de criagdo de um "personagem de virtualidades" que pode implodir as imagens
estereotipadas da subjetividade e se tornar capaz de levar os fluxos midiaticos e
tecnoldgicos para além da axiomatica planejada pelos gerenciamentos informaticos
digitais.

Palavras-Chave: Internet. Virtual. Subjetivagdo. Heteronimia.

Abstract:

The present text propose to discuss the contemporary processes of subjectivation
acting in the flows of the the internet, under the technological virtual assignature,
dealing with the possibility of a creative heteronymic starting from experimental
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ways of frequency in the internet. It begins from the problem of recurrent non-
distinctions among the conceptual image of the "reality of the virtual" in relation to
the imagetic world generated by the digital simulation, labeled as "virtual reality".
This question invites us to affirm them the necessity of experimentation of one
micron-politics of a paradigm of the contagion, in the habits of meetings on line: we
propose to discuss, supported by the poetic conception of Fernando Pessoa, a
practice of despersonalization heteronymic, creating a "character of virtualities"
who could to implode the stereotyped image of the subjectivity and be able to lead
away the mediatic and technological flows beyond their axiomatic planned by the
digital informatics management.

Keywords: InterNet. Virtual. Subjectivation. Heteronymia.



O virtual e a subjetividade: a heteronimia na internet

Os discursos de orientagao critica acerca dos habitos coletivos ligados a
internet ndo a apontam apenas como um meio simulacral propicio a
proliferacdo de clichés, mas questionam sobretudo a natureza ultraveloz de
seus fluxos. As maquinas telematicas sao, segundo tais criticas, a expressao
tecnoldégica de um grande império matematico, de um ambiente de
simulagao erigido por algoritmos, suportado por um /ogos que faz com que
o delimitado, o coordenavel, o sistémico prevalecam sobre o acaso, o

singular e as virtualidades criativas.

E preciso, diante disso, assumir que muitos de nossos insuspeitados habitos
perceptivos, mnemonicos, imaginarios vém sendo condicionados pela ldgica
de gerenciamento da informacgdo. Ou seja, as maquinas informaticas estdo
a operar franca e incisivamente nos ritmos que se produzem muito antes
das nossas percepcdes e das representagdes da linguagem. Decerto, tal
simulagdo alcanga, por meio de um vertiginoso coeficiente de velocidades
em bits, exercer uma grande eficacia para iludir muitos de nossos regimes
perceptivos. O desktop e os videogames hiper-realistas sdao exemplos
triviais da sofisticadissima producao técnica de simulagdes corporais cada

vez mais convincentes a nossa lenta percepgao.

Também nao é novidade que um cotidiano povoado pelas micromaquinas e
sob o imperativo das conexdes informaticas, estejamos a correr riscos de
nos expormos a esses insuspeitados mecanismos de sujeicdo, de termos o
nosso potencial imaginativo ainda mais sutilmente escandido por modos
controle gerencial sobre nossas memdrias e afeccdes ( as "imagens
internas" ). Tais maquinismos sao, todavia, velados, porque fazem fluir
ritmos ndo enuncidveis, mas que interferem decisivamente nos processos
de fixacdo de um repertério de imagens, inclusa a imagem da nossa
suposta subjetividade. Em meio a miriade de fluxos existenciais coletivos
que transformam, de muitas maneiras, a experiéncia da subjetivacao,
enfrenta-se na internet, segundo a autora Paula Sibilia ( 2002: 33 ) a
instauracdo sintomatica de uma situacdo em que cada individuo esta
trespassado por varias subjetividades transversais, num cruzamento

persistente de inumeros vetores de subjetivacdao. De acordo com a autora,



Rodrigo Fonseca e Rodrigues

as empresas informaticas e de multimidia tém se esforcado para lancar e
relancar, no mercado, novas formas estereotipadas de subjetividade que
serao adquiridas e facilmente descartadas. Para Sibilia, tal pratica
realmente alimenta uma espiral de consumo imediatista de "modos de ser",
isto €, de modelos identitarios efémeros, descartaveis e espertamente

rotulados como "upgrades subjetivos".

A este respeito, o pensamento de Michel Foucault ( 2002: 195) nos aponta
que ha, em todos os planos sociais, muitissimos fluxos coletivos que ditam
0S Nnossos ritmos subjetivos: de consumo, de arte, cientificos, de opinido,
de redes de computadores etc., que sao constantemente modulados em
funcdo de uma axiomatica, permitindo que poténcias midiaticas participem
ostensivamente dos processos de subjetivacdo. Dai que esses fluxos
tornam-se, como se disse, mais e mais importantes para um regime
estereotipado de percepgoes e de afecgdes, da memdria e do imaginario,
porque se conquistou um poder de interferéncia ultraveloz nas préprias
virtualidades da carne. As técnicas da simulacao alcancam, por fim, modos
diferentes de controle que se operam em ritmos ndo representaveis, mas de
grande poder na producdao orientada para um consumo de identidades

subjetivas.

Ndo é dificil supor que este problema concerne intimamente a natureza do
desejo. O desejo, aquele que Schopenhauer denomina como "vontade",
nao se curva ao intelecto, ndo reconhece a consciéncia, ndo possui sujeito
ou objeto nem procura em si mesmo uma relagao de possessao. A poténcia
desejante da qual falamos deve ser imaginada como um puro apetite, uma
avidez sem nenhum destino programavel e, por isto mesmo,
potencialmente criativo. As maquinas informaticas, no entanto, logrando
cadenciar os tempos do imagindrio, podem orquestrar, em seu favor, os
fluxos da vontade. E que, obstinadamente realimentados pelas
sobrecodificacdes hegemonicas, corremos perigo de atrofiarmos o desejo,
sob a égide numérica, a clichés simplistas e a dualismos sem saida, a ndo

ser para as escolhas que envolvem o consumo. Existe, obviamente, uma
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opressao tecnoldgica em virtude desses mecanismos de controle do saber,
dos signos e das imagens, confinando a forca impessoal do desejo a uma
simples divisdo binaria preestabelecida: um objeto virtualizado e um desejo
personificado de possui-lo. Condicionados a consumir uma infinidade de
produtos derivativos das tecnologias multimidiaticas, nos alienamos de
muitas possibilidades de nossa imaginagdao desejante. O desejo, como
poténcia livre, uma avidez afirmativa da vida, parece assim amofinada pelas

forcas de subjetivacao da ldgica da “realidade virtual”.

Mas afinal, de qual idéia de virtual estamos falando? Como se construiu,
historicamente, esta imagem conceitual? O conceito de virtual vem
trafegando, de Aristoteles ao pensamento teoldgico, na Idade Média. Depois
ele foi abordado pela filosofia moderna e pela fisica dptica. Parcialmente
reformulado, aqui e ali, ora como uma adjetivacdo, ora como uma virtude
ou, como hoje, se da na légica dos fluxos binarios de zeros e uns que
erigem uma realidade de movimentos simulacrais em nosso desktop. As
combinacdes numéricas ganharam, na performance digital, o nome de
virtuais, na condicao de fluxos velocissimos que sdo capazes de realizar
uma atualizacdo sensivel de formas, de imagens que ndao se parecem, em
absoluto, com os algoritmos que as produziram. Mas eis que a palavra
"virtual" tornou-se um roétulo sabidamente oportunista do marketing da web
e do mercado da tecnologia informatica. O uso inadvertido do termo virtual
parece ter comecado quando a multimidia o reivindicou para os seus fins
mercadoldgicos: expressdes como “mercado virtual”, “banco virtual”, “loja
virtual”, “amizade virtual”, "musica virtual" etc. geram, de fato, uma
eufonia retdrica que recobre uma realidade mididtica conveniente as
demandas do controle tecnocratico digital. “Realidade virtual” se tornou

assim uma palavra de ordem para o consumo dos produtos informaticos.

E partindo desde ponto que vale, de ora em diante, pensar uma diferenga
radical do termo na concepgao de Henri Bergson que, ainda no fim do
século XIX, deu a essa classica imagem do virtual. Com Bergson, mudou-se

a definicdo conceitual do virtual, passando-se do germe aristotélico e da
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virtude potencial dialdgica, a multiplicidade processual, paradoxal e
infinitamente criativa do Tempo. O virtual é pensado agora como um
evento singular incorporal e subsistente a tudo aquilo que existe para as
nossas apreensoes sensitivas, porque esses ritmos intensivos nos
"trabalham", muito antes de nos darmos conta deles, como atualidade, ou
seja, como matérias formadas para a nossa realidade sensivel, em ato. Sem
a face virtual do movimento, contudo, ndo ha realidade sensivel, atual, esta
que é apenas uma estabilizacdo, uma perseveranca proviséria de ritmos
absolutamente velozes que sé tardiamente a percepcao alcanca apreender.
Para Bergson ndao ha experiéncia subjetiva do virtual, uma vez que ele nao
é dado e sequer tem uma existéncia psicoldgica, sendo incaptavel ao
horizonte da realidade vivida: os virtuais agem e se encarnam no mundo

sensivel, mas sao imateriais e silenciosos.

Nao se deve, portanto, confundir a realidade do virtual com a simulagao
digitalizada do real. A primeira ndao deve ser coincidente com a chamada
"realidade virtual". A simulacao do real a partir de fluxos digitalizados que
produz uma realidade perceptiva controlavel em filigranas temporais € uma
invencdo tecnoldgica que age poderosamente sobre a nossa sensibilidade.
Mas isso nada tem a ver com o virtual como forca criativa do Tempo, que
compde ritmos em continua reabertura pela forca inovadora de um futuro -
o devir - que, sempre iminente, bate a nossa porta e nos forga a criar, a
agir diferentemente. Uma simulacao bem sucedida seria, desse modo, a
inibicdo mesma do virtual. Este desapareceria da imaginagao criativa e se
tornaria simplesmente "imaginario", em repertdrios regrados de producao

de imagens.

A questdo que ird habitar, a partir deste momento a nossa trilha de
indagacbes, é a do potencial paradigmatico que a légica de contato na
internet pode estimular para a experimentacdo da subjetividade. O fato é
que praticas de resisténcia criativa vém aflorando nas fimbrias dos habitos
sutilmente instaurados pela chamada tecnologia do virtual. Tais atividades

passam a reativar uma ampliagdo mutua de interesses, de trabalhos, de
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projetos, de acOes e de experimentagdes. Esta concepcao da internet
ultrapassa a mera analise de suas performances técnicas e midiaticas,
fazendo com que a pensemos como uma realidade singular de muitas
possibilidades de contagios criativos. A internet precisa, por isso, ser
repensada como um ambiente de catdlises, de encontros, de colises, de
encruzilhadas, em suma, de contdgios, para aquém e além dos regimes
tecnoldgicos, semidticos e comunicacionais. Sao, com efeito, as imprevistas
acdes impulsionadas pelos encontros singulares da internet que, nao
submetidas as inflexdes estritas da comunicagdo, antes se aproximam de
um contagio de afetos, de empatias, de uma "micro-politica" de
paradigmatica, quer dizer, antes de operar pelo discurso, afeta pela acao

pensada.

Sao, contudo, nas trivialidades dos habitos de convivio em rede que certos
atos acabam por se firmar, assumindo um papel de "disparadores" que
podem talvez nos contagiar. Em suma, as forcas heterogéneas que dai
emergem, antes de serem comunicaveis, sao simplesmente "contagiosas".
E por isto que as iniciativas de criacdo na internet podem, deste modo,
passar pelos encontros "incomunicaveis" com virtualidades que acabam por
entrar em ressonancia com o que outrem esta fazendo e assim por diante. E
um modo indeterminado de contato no qual se podem criar relagdes
imperceptiveis com pessoas imperceptiveis, com uma linguagem ou mesmo
um afeto nao linglistico. S3o esses modos inapreensiveis de contagio que
se aninham por entre o0s tempos meramente “dramaticos”,
fenomenoldgicos, mnemodnicos, mas que nao se realizam somente nos
tramites da internet e que sempre se operam em qualquer outra

circunstancia social.

Pode-se também afirmar, a partir de agora, que a intromissdo coadjuvante
da internet em nossos habitos cotidianos, a despeito de sua légica de
controle das suas virtualidades, possibilitou emergir um novo exercicio
imaginativo de despersonalizacdo. Mas, se a web ja esta tracada por um

logos altamente sobrecodificado, como a imagem da subjetividade se
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desprenderia dos seus constrangimentos, uma vez afetada pela freqiéncia
aos ambientes digitais? E por quais principios a subjetividade poderia se
renovar, se singularizar e se recriar, afirmando uma implosdao dos
esteredtipos da identidade subjetiva a partir das prerrogativas da internet?
A resposta talvez apontasse para um exercicio de invencao de um
personagem imaginado como um heteronimo, como um eu despojado dos

limites da subjetividade univoca.

Nos seus textos especulativos sobre a poética, Fernando Pessoa ( 1998:
439 ) nos dizia, a respeito da producdo histérica da consciéncia, que esta se
conformou, em nossa cultura humana ocidental, por obra da antiga ficcao
teoldgica cristd, cujo principio afirma que a alma de cada um é Una e
indivisivel. Isso implica que estamos, ha séculos, confinados nos altos
muros individualizados que a consciéncia ergueu para circunscrever a
imagem de um eu. A consciéncia surge, assim, na condicdao de um disfarce
gue serve apenas para um fim: o de amortecer 0s obscuros movimentos da
inconsciéncia. E por isso que a civilizagdo procura evitar o inconsciente,
justamente porque este ndao tem nenhum disfarce. Os nomes proéprios, por
exemplo, sdao registros inevitaveis, no entanto também sdo procedimentos
meramente impostos de fora. Ora, a personalidade de cada um de nds,
assinala Pessoa, € composta do cruzamento social com as personalidades
dos outros, da imersao coletiva em correntes e direcbes sociais, além de
modos de fixacdo dos nossos vinculos hereditarios. Pessoa afirma que a
solucdo inicial para ultrapassar esses limites sé advird quando lograrmos

dissipar essa ficcdo grosseira de que somos personalidades indivisiveis.

Era crucial para Pessoa, como base de toda a sua criacao poética, que ele
antes de tudo dissolvesse a imagem do eu, que o esvaziasse da sua falsa
unidade identitdria. Para tanto ele precisaria se re-imaginar como
“personagem meta-consciente”, se compondo nao somente por meio de
percepcdes recognitivas, mas por sensagdes inventadas pelo pensamento.
Por isto se conclui que o heteronimo ndo tem uma identidade inteiramente

fixa, mas apenas um contorno, cheio de virtualidades. Porque, tal como um
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"personagem virtual atualizado", ele contém, em si, outros personagens

virtuais, que estdao a “tornar-se” enquanto “deixam de ser”: "...eu sou
virtualmente multiplo...". ( PESSOA: 2004, 61 ) Os heterdnimos tém uma
face sedentdria, voltada para o tempo mensurado, € uma outra, ndOmade,
que é a sua face inapreensivel e inovadora. Num gesto especular de
heteronomia, se acoplam um eu, como um vetor humano, e um outro,

trans-humano, multiplo, capaz de devires inesperados.

Nao ha mais, de ora em diante, como acatar a imagem psiquica da
subjetividade. A imagem do personagem ndo se refere agora ao individuo:
0 sujeito ndo é mais um eu univoco, mas um personagem "equivoco".
Também ndo ha mais razdo em pensar o eu-sujeito, como se este fosse um
mero receptaculo de psiques, dotado de faculdades de recognicdo e de
consciéncia. A explicacdo da conformacdo coletiva desta nossa histérica
imagem do sujeito, € que o "eu", hospedeiro de uma vida "interior", com
momentos de tempo bem distintos, com estados sentimentais
caracterizados, se presta infinitamente melhor as exigéncias da vida social e

das convengdes da linguagem.

Recordemos agora que foi a partir de F. Nietzsche, culminando com as
idéias de M. Foucault (2002), que se propds um embate inovador, uma
"ética da existéncia", na construcao de uma subjetividade livre, auténoma,
critica e ndo conformista, face aos constrangimentos impostos
coletivamente na histérica producdo da imagem do eu. Esta persona
despersonalizada seria construida experimental e criativamente, por meio
de uma espécie de resisténcia criativa da subjetividade as praticas
subjetivantes constituidas pelas teias do saber-poder. Tal investimento se
daria, com efeito, como uma espécie de "guerrilha" capaz de desfazer
imagens e percepgOes preconcebidas, embutidas nos processos de
subjetivacdao. Sao processos experimentais de despersonalizagdao que
poderdao levar, quem sabe, as forcas desses fluxos tecnoldgicos para mais

longe do que a axiomatica de controle os programara.
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E nessa busca de um ethos que se desdobra uma espécie de micro-politica,
paradigmatica, afirmativa, de pequenas acdes pelas quais o desejo de
intensificar as  poténcias existenciais pode contagiar uma vontade de
resistir criativamente ao assédio redutor dos mecanismos tecnocraticos de
subjetivacdao. Esta poténcia de querer afetar e ser afetado torna-se uma
tatica de resisténcia criativa aos regimes sub-repticios de controle sobre
nossos habitos perceptivos e que também dizem respeito a freqlientacao
aos ambientes digitalizados. O frequentador da internet, em vez de
percorré-la de um modo miope, trivial e obediente, devera explora-la,

satura-la, investindo numa politica imaginativa de heteronimia.

Mas o que vem a ser, no que diz respeito a freqiéncia da internet, o
conceito de personagem? Ele ndo se perspectiva numa subjetividade que
pensa, que sente ou que cria. Ao buscar experimentar na internet - e para
além dela - a producdo continua de uma subjetividade imaginativa precisa
reinventar um personagem virtual que se componha como uma “maquina
existencial insistente”, uma afirmacdo da vontade, do desejo que nao
almeja a nada além da potencializagdo afirmativa de novos modos de viver.
O heteronimo dos virtuais, como um “eu rizomatico”, faz micro passagens
paradigmaticas, algo como acdes marcadas por criacdes de vacuolos de
nao-comunicagao nos sistemas comunicacionais. E quem sabe se, pela
despersonalizagdao criativa nao iremos desencaminhar ou redesenhar os
dinamismos de tempos estereotipados pelas maquinas simulacrais,
tentando nos desprender e nos mover sempre um atimo a frente das sutis

opressoes da axiomatica tecnoldgica.
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