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Resumo: Este artigo tem como objetivo discutir as implicacbes, em suas
potencialidades e desafios, de novos modelos de comunicagdo, apresentados pelas
mensagens instantaneas no ciberespago (MSN, Orkut ¢ MI’s). Neste breve debate, serdo
mobilizados tedricos como Lasswell (emissor-mensagem-receptor), Pierre Levy
(cibercultura) e Deleuze e Guatarri (rizoma), na tentativa de apresentar um novo olhar
sobre a comunicacao virtual na contemporaneidade.
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Communication and new medias: The possibilities and
contradictions of the use of instantaneous messages

Abstract: This article aims to argue the implications, in its potentialities and
challenges, of new models of communication, presented for the instantaneous messages
in ciberespaco (MSN, Orkut and MI's). This briefing it has debated, will be mobilized
theoreticians as Lasswell (sender-message-receiver), Pierre Lévy (Cyberculture) and
Deleuze and Guatarri (rhizome), in the attempt to present a new to look at on the virtual
communication in the present time.
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1. Introducédo — Das cavernas ao seculo XXI

A evolucdo do homem no processo histérico foi caracterizada por mudancas que
determinaram sua soberania na Terra. Fruto de um processo evolutivo de milhdes de
anos, o ser humano é o Unico mamifero que utiliza e fabrica ferramentas, modifica o
meio onde vive e se comunica de uma maneira bem estruturada e complexa, através da
linguagem. Embora ndo haja um consenso entre os antropdlogos sobre a origem deste
mecanismo de comunicacdo, as habilidades que nos distanciaram de nossos pares
antropéides’, provavelmente, surgiram através de dois ancestrais, o Homo Habilis e
Homo Erectus, que habitaram a Terra cerca de 2 a 2.5 milhdes de anos
atrés.(SABBATINI, 2005)



O primeiro ancestral possuia um cértex pre-frontal, que favorecia a articulacéo
oral e produzia sons grosseiros e grunhidos. O segundo, como o proprio nome

menciona, caminhava em pé. A esse respeito, KAJI-MARKENFELDT ressalta que

A postura bipede possibilitou o aprimoramento do aparelho visual,
em detrimento da olfacdo, e a liberacdo das maos para outros
movimentos além do deslocamento. Aparece a oponéncia do polegar
em relacdo aos demais dedos da médo e o fenémeno da preensdo, estes
novos movimentos proporcionaram o uso extensivo dos membros,
particularmente das madaos, nos mecanismos de exploracdo do
ambiente. (KAJI-MARKENFELDT, 2006, p. 19).

Ainda sobre a modificacdo da anatomia e a transformacgéo do habitat, segundo

KAJI-MARKENFELDT (2006), tais mudancas contribuiram para o desenvolvimento da
fala. Neste processo histdrico, gradativamente, o homem foi associando 0s sons que
produzia, através da laringe, a determinadas agbes e gestos, criando signos e
significados para estas acdes. A combinacdo destes cddigos com algumas regras do
cotidiano produziu a realizacdo mais notavel da espécie: a linguagem.

Para perpetuar os signos e cddigos que criara, 0 homem registrou, através de
desenhos em cavernas, os seus feitos. Inscricdes que remetem a caga, sexo, celebragdes
e cultos aos deuses, com sacrificio de animais, foram encontradas em diversas partes do
mundo, sendo as mais antigas da era paleolitica (entre 35000 e 15.000 a.C.).

A evolucéo do convivio entre individuos de um grupo demandou a necessidade
de se criar uma forma de comunicacdo mais aprimorada. Inventada pelos sumérios, a
cerca de 3500 a.C., a escrita representou esse avanco e disseminou o0 acesso a linguagem
(HOHLFELDT, 2001). A partir dela, as pessoas podiam buscar a melhor forma de
entender e registrar o mundo, adotando os signos e significados da atmosfera que a
cercavam. No antigo Egito, o saber escrever era restrito a apenas alguns escribas. Estes
eram tidos como individuos de destaque naquela sociedade. Segundo KAJI-
MARKENFELDT

(...) A gramética permitiu que o conjunto de palavras (onga, pai, uma,
matou e meu) ter significados completamente diferentes de acordo
com o arranjo que ¢ feito. Dizer “Uma on¢a matou meu pai” é

completamente diferente que dizer “Meu pai matou uma onga.”
(KAJI-MARKENFELDT, idem, p. 24).

Com a popularizagdo da escrita, a histdria rompeu a barreira do tempo e as
geracdes subseqiientes puderam desfrutar do legado de seus antepassados. Normas e
condutas puderam mais facilmente ser disseminadas por agentes socializadores, como a

cultura e a familia. Ao mesmo tempo em que contribuiu para uma melhor comunicagéo



entre os individuos, a palavra escrita também serviu como instrumento de controle e
estabilidade social (SOUSA, 2006). Houve, entdo, uma crescente preocupagdo com o
discurso. Por meio dele, a humanidade encontrou meios de sobreviver e vencer a
competicdo, tipica da sociedade que se desenvolvia.

Em decorréncia desse processo, surgiu, na Grécia, a retérica: um instrumento de
persuasdo criado pelos sofistas, como ferramenta de eloquéncia nos discursos das
audiéncias publicas e no proprio cotidiano daquele povo. Esta arte no saber falar foi
teorizada por Aristoteles, no seculo IV a.C., que inaugurou a base estrutural — tripé da
comunicagdo — tal como a concebemos até hoje: “(...) o discurso comporta trés
elementos: o orador, 0 assunto de que fala, e o ouvinte; e o fim do discurso refere-se a
este Gltimo, isto &, ao ouvinte”. 2

De acordo com Aristételes, para compreender e fazer uso da retorica, trés
elementos sdo primordiais: “A pessoa que fala (locutor); 2) O discurso que faz; e 3) A
pessoa que ouve. Esta abordagem traduz a esséncia de qualquer modelo posterior do
processo de comunicacdo: Emissor - Mensagem — Receptor”. (SOUSA, 2006. p. 78).

Este modelo inaugural permaneceu por dois mil anos sem ser questionado com
relevancia. A preocupacdo em revé-lo despontou apenas em meados do século XX, mais
precisamente, em 1948, gracas a Harold Lasswell.®

Apds a Revolucgéo industrial do fim do século XIX, que transformou a economia
e as relagdes sociais, 0 mundo passou por disputas territoriais e imposi¢des ideoldgicas,
que culminaram em duas guerras mundiais. Nestes conflitos, veiculos de comunicacao
de grande alcance, como o radio e o cinema, ganharam cada vez mais audiéncia.
Atentos a este fendmeno, os militares usaram estes meios para pregar o totalitarismo e a
intolerancia. Noticias de batalhas bem sucedidas eram freqtientes em aparelhos de radio
e telas de cinema.

Preocupados com a estratégia militar de publicidade, teéricos e intelectuais da
época realizaram estudos sobre o poder de influéncia destes meios na comunicacao.
Neste cenério, surgia o termo mass media, ou comunicagdo de massa. Emergia também
a necessidade de se estabelecer uma teoria da comunicacdo e de suas implicacdes
ideoldgicas. A postulacdo proposta por Aristoteles foi entdo revista e atualizada,
segundo a ldgica dos veiculos de comunicacdo de massa. Lasswell foi decisivo neste
contexto. Segundo Jorge Sousa: “Lasswell sustentou que uma forma de descrever um
acto de comunicagdo é responder a cinco questfes: Quem? — Diz o Qué? — Em que
Canal? — A Quem? — Com que Efeitos?”. (SOUSA, idem, p. 79)



Dizendo de outra forma, ressaltamos que, originalmente, Lasswell sustentou
que o0 processo comunicacional ocorria da seguinte maneira: alguém(emissor) envia
uma mensagem (através de um canal) a alguém(um receptor). O tedrico ainda
sustentava que, no processo comunicativo, 0 receptor era passivo e 0 emissor estava
consciente dos estimulos que gostaria de manifestar no receptor. Sobretudo, que 0s
papéis de ambos eram distintos e ndo se alternavam.

Outras correntes de estudo similares surgiram e tentaram estabelecer um modelo
de comunicagdo. Shanon e Weaver propuseram, em 1949, uma equacao, que tinha como
base uma fonte emissora como ponto de partida, um cddigo e um canal, por onde se
processasse a mensagem (TEIXEIRA, 2000).

No entanto, este e outros modelos ndo tiveram a mesma repercussdo do modelo
de Aristoteles, retomado por Lasswell, talvez, pelo fato de que denotavam uma certa
linearidade, ao atribuir codigos e uma mao Unica a uma mensagem. Varias outras teorias
foram levantadas até o fim do milénio, buscando explicar as diversas mudangas
experimentadas pela comunicacgdo e suas implicacgdes.

Na contemporaneidade, novamente, o modelo de Lasswell — e a propria
comunicacdo — sdo colocados em Xxeque, gracas ao advento de novas ferramentas,
concentradas, sobretudo, na Internet. As mensagens instantaneas representam uma
forma alternativa de relacionamento interpessoal, trazendo, consigo, implicacbes e
desafios. As possibilidades trazidas pelos novos recursos, assim como a re-configuracao
de posturas, necessarias a todos os que deles usufruem, demandam o debate, que
propomos a partir de agora, tomando, como base, conceitos de autores como Pierre

Lévy e Deleuze e Guatarri, entre outros.

2. A comunicacao na atualidade: um novo modelo?

O filésofo francés Giles Lipovestky® (2004) chama de “Hipermodernidade” o
atual momento vivenciado pela humanidade: Mulheres ‘hiperbonitas’, carros
‘hiperluxuosos’ e a comunicacdo ‘hiperpotencializada’ — principalmente pelos novos

programas de relacionamento e mensagens instantaneas (Orkut®, MSN® e celular):

Hipercapitalismo,  hiperclasse, hiperpoténcia, hiperterrorismo,
hiperindividualismo, hipermercado, hipertexto — o que mais ndo é
hiper? O que mais ndo expde uma modernidade elevada a poténcia
superlativa? Ao clima de epilogo segue-se uma sensacdo de fuga para
adiante, de modernizagdo desenfreada, feita de mercantilizacdo



proliferativa, de desregulamentacdo econdmica, de impeto técnico-
cientifico, cujos efeitos sdo tdo carregados de perigos quanto de
promessas. Tudo foi muito rapido: a coruja de Minerva anunciava o
nascimento do pds-moderno no momento mesmo em que se esbocava
a hipermodernizagdo do mundo. (LIPOVETSKY, 2004. p. 53)

Diante desse novo panorama, acreditamos na possibilidade de se rever o modelo
de Lasswell (emissor-mensagem-receptor). Na rede mundial, os papéis de emissor e
receptor podem ser assumidos por VAarios atores sociais, com um constante
deslocamento. A potencializacdo da comunicacgdo, através de mensagens instantaneas,
traz questionamentos, até entdo, impensados. Lyotard questiona: “O que ¢ um lugar, um
momento, que ndo se encontrem ancorados no padecimento imediato daquilo que
ocorre?" (Apud PARENTE, 2006, pag. 266).

No MSN, por exemplo, uma mensagem pode ser enviada para outra pessoa no
modo “off line”, ou seja, mesmo o receptor ndo estando "on line” (presente). Mais
tarde, quando este se conectar, verd a mensagem que fora enviada horas, ou até dias
atras. Assim, o MSN, criado para intermediar a comunicacdo instantanea, faz nascer um
paradoxo, gracas a tecnologia — a delay message (mensagem com atraso). Ou seja, uma
interatividade descompromissada com o tempo. Alias, o MSN desconhece o tempo e 0
espaco, sendo utilizado, inclusive, para a comunicagéo entre pessoas de outros estados e
paises.

Uma mensagem ¢€ instantaneamente decodificada quando digitada, ndo importa o
tempo, nem a distancia. A instantaneidade do dialogo via MSN quebra barreiras
geogréficas, atravessa continentes e traz a "emocao convexa" de um didlogo que passa o
tempo todo pelo simulacro — o virtual se afirmando como real e vice-versa. Tanto €
assim, que os usudrios do sistema, comumente, preferem dizer que “conversam” com
outrem via MSN, utilizando, em menor propor¢ao, o verbo “teclar”.

Até que ponto uma interacdo é virtual? A partir de que etapa ela se torna real?
Lyotard completa este questionamento: “Sera que o computador estd de alguma forma
‘aqui e agora’? Pode ocorrer algo através dele? Pode ocorrer algo com ele?" (Apud
PARENTE, 2006, p. 266). Quando os internautas dialogam no MSN apenas por
entretenimento, surgem frases vazias e descompromissadas (inclusive, subvertendo-se
as normas da lingua portuguesa), tais como: “e ai, cmo foi a vibe?", “Q ta fazenu?”.
Neste caso, a displicéncia ndo causa maiores problemas.

As implicacdes sdo diversas quando o usuario necessita de um dialogo sério com

o interlocutor e a mensagem instantanea € o Unico canal disponivel. Ai, respostas vazias,



secas e curtas como: "Ok", “Blz", “Ah, que bom!” causam impactos e abrem espaco
para inimeras interpretacdes e mal entendidos.

A linguagem, como ilustramos anteriormente, foi, ao longo da historia,
fortemente influenciada pela cultura, e a maior parte das confusdes e “incomunicacdes”
que ocorrem no ciberespaco tém como origem a propria linguagem (FILOMENO
JUNIOR, 2004). A dificuldade em discernir o que é concreto do que é abstrato é um dos
embates da relacdo homem-maquina, desde o advento da Internet. A tecnologia, através
do ergodesign’ tem tentado abrandar esse dilema.

Entretanto, sem uma reflexdo interdisciplinar, abarcando contribuicbes da
comunicacdo, da cognicdo, da semiética e da psicologia, dificilmente o homem
conseguira superar estes conflitos. “Onde termina o real e onde comegam o0s signos se
nubla e mistura como se misturam os proprios signos” (Santaella, 2004:31). Pensar a
respeito disso € crucial na contemporaneidade.

MSN, Orkut e mensagens de celular fazem parte do contexto hipermoderno que
vivemos e, através destes meios, 0 homem transfere, de certa forma, seus medos,

anseios e conflitos para a interface homem-maquina.

2.1 A Dubialidade no cotidiano do Ciberespago

O estudo dos mecanismos de interagdo on line (MSN, Orkut e Sistema SMS de
Celular) e seus respectivos impactos cognitivos e psicossociais torna-se imprescindivel
nos tempos atuais, uma vez que o tempo ndo € mais crucial no envio ou recebimento de
uma mensagem, e as atualizacdes de um dialogo a distancia sdo mais &geis e constantes.

A cada dia, as relagdes na rede tornam-se mais complexas e fica mais arduo o
desafio de estabelecer conceitos ou modelos para explicar fendbmenos de absorcdo de
conteldo e adaptacBes sociais neste ambiente. O virtual tem avancado em areas
particulares do cotidiano, como conversar ou freqlentar lugares publicos. O MSN
aprimorou os antigos — mas ainda utilizados — chats, ou salas de bate-papo, criando
ferramentas em que se pode adicionar e teclar com amigos, colegas de trabalho ou até
mesmo namorar.

O Orkut disseminou uma infinita rede social, onde se pode encontrar velhos
conhecidos e trocar mensagens (scraps), além de postar fotos a qualquer momento ou

participar de comunidades de todos os gostos. O sistema SMS de celular esta presente



em todo aparelho de telefonia movel e os usuarios podem enviar e receber mensagens
em qualquer lugar.

Estes mecanismos foram criados para facilitar a comunicagdo entre o0s
interlocutores, encurtando, assim, qualquer distancia geografica. No entanto, causam
uma certa confusdo sobre onde comega ou termina uma pratica real ou virtual. “De fato,
a oposicao entre a carne mortal e pesada, por um lado, e o corpo etéreo que navega na
informacdo - o eu desencarnado - por outro, € um dos dualismos fundamentais da
cibercultura” (SANTAELLA, Idem, p. 123).

Como se pode observar, os softwares sdo proprios do contexto histérico-social
do homem pds-moderno, que ndo apenas mantém contatos em sua lista, mas detém os
meios para comunicar-se com 0s mesmos a todo e a qualquer instante. Este poder
“virtual” tem transformado a maneira de comunicar, de raciocinar e a maneira de falar
do homem. Estabelecer um novo paradigma entre o real x virtual, para justificar todas
estas transformacgdes, € um caminho trabalhoso, pois as relacdes estdo cada vez mais
ramificadas e complexas. “De fato, na performidade da navegagdo, ser humano e
maquina estdo tao interligados que a natureza de cada um ndo ¢ mais discernivel.”
(SANTAELLA, lbid., p. 129).

Esta juncéo, que tange também a percepcgéo sensorial, tem refletido ndo apenas
nas possibilidades de o homem se comunicar com mais pessoas atraves de diferentes
canais, mas também nos conflitos existenciais e na prdpria intolerdncia para com
outrem. Véarios caminhos podem ser tracados, na tentativa de se encontrar a origem
desta linha ténue entre 0 uso consciente das novas tecnologias e a sua utilizagédo
equivocada, gque suscita uma comunicacdo insatisfatéria. Como sabemos, nas Ciéncias
Humanas e Sociais ndo ha um desfecho singular para solucionar problemas ou se
debater patologias sociais.

André Parente, em seu livro Imagem Maquina (2006), delineia o processo
histérico da evolugdo técnica e dos novos conflitos. Mas o autor adverte: “O paradoxo
das conquistas tecnico-cientificas é que elas ndo estdo sendo apropriadas criativamente
pelas forcas sociais em funcdo de novas sensibilidades e pensamentos” (PARENTE,
2006, p. 28).

De fato, compreender indices e icones, tais como emoticons® e status® “on line”
e “hora de almogo”, no caso do MSN, e nomes com codigos particulares do Orkut,
como, por exemplo, “## BoB**” — que dificultam sua localizagdo — sdo tarefas que

requerem habilidade. Um usuario que tem um conhecido chamado Douglas no arquivo



de amigos jamais ira imaginar que alguém nomeado como “D*ung” tratar-se-a do
mesmo individuo. Uma pessoa que ndo tem o habito de usar a Internet ou que a usa pela
primeira vez pode ndo entender os signos destes programas. Sob este aspecto, 0
educador Filomeno Bida Junior, em artigo intitulado Sociedade e Tecnologia, ressalta
que,
As tecnologias da informacdo e comunicacdo (TIC) tém introduzido
novas maneiras de se comunicar, configurando-se um outro tipo de
escrita que exige um novo aprendizado. O individuo ndo conta apenas
com o papel, a caneta e o dicionario, mas escreve num teclado, Ié
numa tela e seu texto é corrigido pelo auto-corretor de textos que lhe
aponta as possiveis formas corretas. Para dominar a nova técnica, ele
efetua processos de compreensdo mentais mais complexos, diferente
daquela do papel que ele j& dominava. O individuo depara-se com
uma escrita ndo linear. Pode fazer uso de imagens, palavras e sons
simultaneamente, possui mobilidade espacial. ™.

Os novos signos e significados ndo modificaram apenas a maneira de escrever,
mas, também, a compreensao dos individuos no processo de comunica¢cdo. No MSN,
por exemplo, os usuarios podem enviar mensagens off line **, quando, na verdade, est&o
on line (conectados). Ou ainda entrar no programa com status “ausente” e responder as
mensagens. Uma pessoa que entra com o status “ausente” ou “off line” pode ndo estar
propensa a conversa, respondendo, sem muita atengdo, aos amigos que se apresentam.
Interagir desta maneira se tornou um verdadeiro desafio interpretativo de associacfes
cognitivas.

No mesmo contexto, quando alguém entra “on line” e ndo responde as
mensagens € mal-compreendido e taxado como “frio”, pessoa desligada e esnobe. A
pessoa do outro lado pergunta, por exemplo: "E ai, passou no teste?"; "Como foi a
festa?"; "Sabia que te amo?”. Ndo recebendo a resposta, se irrita, ou cria inumeras
interpretacdes do porqué da ndo-resposta. Em alguns casos, tudo ndo passa de um mal-
entendido. O interlocutor pode simplesmente ter ido até a cozinha fazer um lanche, ou
atender ao telefone, e se esqueceu de mudar o status para “ocupado”. O problema pode,
inclusive, ser de ordem técnica; uma pequena pane ou “travamento” do sistema pode ser
a causa da “ndo-resposta”.

O fato é que os internautas ainda ndo se adaptaram a necessidade de mudanca de
status nos programas de conversa pela internet. Também ndo se prioriza a comunicacdo
clara, o que inclui até a identificacdo de usuario, muitas vezes, indecifravel. O cineasta
Arnaldo Jabor*? escreveu uma cronica interessante, analisando o espaco do MSN

reservado ao nome de usuario:



(...) O espago 'nome' foi criado pela Microsoft para que vocé digite O
NOME que lhe foi dado no batismo. Assim seus amigos aparecem de
forma ordenada e vocé ndo tem que ficar clicando em cima dos
mesmos pra descobrir que 'Vendo Abada do Chiclete e Ivete' é na
verdade Tiago Carvalho, ou 'Ainda te amo Pedro Henrique' é o0 MSN
de Marcela Cordeiro. ™

Entretanto, o cronista ndo esclarece que estas frases ficam registradas no MSN e,
muitas vezes, na pressa de ligar o programa, o usuario se esquece de modificar a
sentenca. Muitas vezes, nem percebe que o titulo esta totalmente desatualizado. Como
se pode ver, fatores de ordem técnica, decorrentes da falta de familiaridade com as
potencialidades dos novos programas, interferem diretamente na comunicacdo homem-
maquina-homem e contribuem para interpretacdes distorcidas.

Desentendimentos graves ocorrem, ainda, quando o usuario espera por uma
resposta imediata do receptor. Quem envia uma mensagem, seja por celular, MSN ou
Orkut, cré que, do outro lado, alguém esta conectado ou ira se conectar em breve, o que
alimenta sua ansiedade pela resposta. Pierre Lévy considera que "numa partida de
xadrez, cada novo lance ilumina com uma luz nova o passado da partida e reorganiza
seus futuros possiveis; da mesma forma, em uma situacdo de comunicagdo, cada nova
mensagem recoloca em jogo o contexto e seu sentido” (LEVY, 2003, p. 21-22).

O contexto é reinterpretado cada vez que um ruido interfere no sucesso de uma
mensagem. Quantos desentendimentos sdo deflagrados por causa de um celular “fora da
area de cobertura” ou sem bateria? Quantas discussdes entre casais sdo geradas pela

falta de uma resposta imediata a uma mensagem? Alex Primo considera que

N&o se pode deixar de lado, pois, o estudo das tensbes que percorrem
todo o ciberespaco. Os discursos tentadores de que a facilitada
comunicacdo através da Internet promovera por si s6 mais bem-estar,
amizade, crescimento intelectual e nos conduzird finalmente a um
regime mais democratico esconde deliberadamente toda discérdia e
mesmo hostilidade debaixo do tapete. (PRIMO, 2005, p. 41).

Através da tecnologia de M.I.**, o homem criou seu préprio pandptico™ e
disseminou a figura do Big Brother, de forma que as novas ferramentas de comunicagao
também assumem papé€is de vigilancia e controle. Os habitantes do mundo virtual

cobram respostas o tempo todo.

3. Mensagens multiplas - puro rizoma
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Para ampliar nossa analise, fazemos uso do conceito de Rizoma, elaborado por
Deleuze e Guatarri, que afirmam: “A memoria curta ¢ de tipo rizoma, enquanto a longa
é arborescente e centralizada (...). A memoria curta ndo é, de forma alguma, submetida a
uma lei de contiguidade; ela pode acontecer a distancia, vir ou voltar muito tempo
depois (DELEUZE E GUATARRI, 2006, p.29).

De fato, a memoria curta é de tipo rizoma ndo somente por ser multipla,

conectada a mil hastes, mas por ser complexa e ndo ter um centro controlador das
conexdes e impulsos. Memoria longa é arvore, perpetuacdo, acimulo e discernimento
de experiéncias. "Diferentemente das arvores ou de suas raizes, 0 rizoma conecta um
ponto qualquer com outro ponto qualquer (...)”. (DELEUZE E GUATARRI, idem, p.
32).
Numa conversa por MI, os signos se confrontam, porque, por tras da mensagem
(rizoma), esta um ser histérico, com contradicdes e ideologias, com costumes e
linguajar proprios. As mensagens enviadas pela rede ndo falam por si proprias; ha
derivacBes no jogo de interpretacOes e isso gera conflitos, muitas vezes, irreversiveis,
nas relagdes cotidianas.

Essas derivagBes surgem a partir de escolhas subjetivas durante o dialogo.
Conversas abreviadas, de ritmos e intencGes alternados, seriam como raizes rasteiras,
superficiais: “Um rizoma pode ser rompido, quebrado, em um lugar qualquer, e também
retoma segundo uma e outra de suas linhas (...). H& ruptura no rizoma cada vez que
linhas segmentares explodem numa linha de fuga” (DELEUZE E GUATARRI, ibid., p.
18).

Assim, as MI’s podem néo atingir a cogni¢cdo e a emogao, pois ndo alcangcam o
“lengol freatico” e nao aprofundam as raizes do conhecimento. A hierarquia ¢ discreta e
quase imperceptivel na comunicacdo de mensagens instantaneas. Emissor e receptor
invertem papéis a todo instante e a mensagem é frequentemente interrompida pela
vulnerabilidade das raizes (rizoma), retornando, mais adiante, fragmentada, e com o
sentido muitas vezes modificado.

Com tantos contatos no MSN, Orkut e celular, e a possibilidade de conversar
com todos ao mesmo tempo, as frases ficam vazias, superficiais, desconectadas. Pierre
Lévy ilustra bem a desconec¢do das mensagens, ao afirmar que “o sentido de uma
mensagem é uma funcdo no contexto, é algo que esta em jogo, um objeto perpetuamente
reconstruido e negociado.” (LEVY, ibid., p. 33). Imaginemos, por exemplo, quantos

desentendimentos podem surgir quando uma mensagem € enviada e o computador ou
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celular do interlocutor tem sua conexdo quebrada? Que sentido tal mensagem tera a
partir dai? E se o emissor ndo perceber que a conexao caiu? Ele pode se irritar e ter uma
interpretacdo equivocada a respeito do siléncio de seu interlocutor.

Deleuze e Guatarri consideram ainda que ‘“ele (multiplo) ndo tem nenhuma
relacdo com o uno como sujeito ou como objeto, como realidade, como imagem e
mundo” (DELEUZE E GUATARRI, ibid., p. 56). Entretanto, consideramos, em nossa
anélise, que o multiplo (virtual) ndo esta totalmente desvinculado do mundo real. Os
modelos e a caracterizacdo de ambientes nos dialogos virtuais copiam (imitam) a
realidade. Icones (emoticons, botdes, fotos) auxiliam no didlogo. O sentido se perde
com ligacOes (conexdes) aqui e ali. O uno seria uma experiéncia profunda, um didlogo
presencial dos corpos (olhos nos olhos) e o multiplo, um didlogo por Mls, abreviado,
imaterial. Os autores complementam: “As multiplicidades sdo rizomaticas e denunciam
as pseudomultiplicidades arborescentes” (Apud PARENTE, 2006, p.16.).

Deleuze e Guatarri assinalam: “Todo rizoma compreende linhas de
segmentaridade segundo as quais ele é estratificado, territorializado, organizado,
significado atribuido etc.” (p. 18). Assim, o rizoma se processa por fluxos, em linhas
segmentares, com relacdo entre si, mas sem um 6rgdo centralizador, compreendendo,
ainda, "linhas de desterritorializagdo, pelas quais ele foge sem parar” (DELEUZE E
GUATARRYI, ibid., p. 18).

No MSN, as linhas de fuga se dariam através do ritmo das mensagens e pela
guantidade de contatos on line da lista do usuario. Ao transitar pelas caixas de dialogo,
0 usuario visualiza os titulos de identificacdo de outros internautas. Rompe-se ou
interrompe-se um didlogo por instantes e a conversa migra para outros contatos da lista.
A demora do feedback contribui para a fuga de uma janela de didlogo a outra.

No Orkut, por sua vez, 0s usuarios respondem a scraps*® na pagina de recados e,
no instante em que abrem esta pagina, visualizam recados de outros usuarios. Rompe-
se, neste momento, a comunicagdo, e parte-se para outro recado, em outra pagina,
provavelmente do usuério que deixou o Ultimo scrap, caracterizando a linha de fuga.
Ocorre um desvio da intencdo primaria da comunicacdo una (responder ou escrever
somente a um amigo), para uma comunicacdo multipla (abertura de outros links na

pagina, dando acesso ao perfil de outras pessoas).
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3. Consideracdes finais - O rizoma néo é a solugéo

Deleuze e Guatarri defendem o rizoma como modelo ideal para a sociedade
pragmatica, capitalista, individualizada. Véem no rizoma a conexao real e livre com o
mundo e as experiéncias: "Um rizoma ndo pode ser justificado por nenhum modelo
estrutural ou gerativo” (DELEUZE E GUATARRI, 2006, p. 21). Contrapbem tal
modelo a arvore, experiéncia profunda “do eixo genético ou da estrutura profunda”
(PARENTE, 2006, p. 21-22.)

A arvore representa um didlogo, vinculo de experiéncia profunda (a
comunicacdo presencial). O mapa (rizoma) seria superficial, com dialogos
fragmentados, conectados e desconectados seguidamente, repleto de interpretacGes
equivocadas ou mal-compreendidas, ndo levando em conta o contexto e sim a parte pelo
todo.

Os autores consideram ainda que o rizoma ndo tem comeg¢o nem fim; é meio
“pelo qual cresce e trasborda” (DELEUZE E GUATARRI, idem, p. 33). Por isso, tem
vida curta; estrutura fragil, como uma vida de bazoéfia, hedonista, sem reflexdo; somente
impulsiva, intuitiva, parcial. “Ele (rizoma) constitui multiplicidades lineares a n
dimensoes, sem sujeito nem objeto” (DELEUZE E GUATARRI, ibid., p. 33).

As mensagens off line sdo exemplo. Quando o usuério liga 0 MSN, os resquicios
de uma conversa de dias atras estdo na sua janela de didlogo e ele continua, a partir dali,
um novo dialogo, interagindo com mensagens que ja fazem parte do passado, mas estao
presentes.

O mesmo ocorre no Orkut. Scraps antigos, que foram enviados ha dias, mas so
sdo visualizados pelo receptor futuramente. Ainda assim, recebem resposta, numa
tentativa de resgatar o didlogo perdido, mesmo sendo por delay (atraso): um “boa
prova!” respondido apenas no fim de semana, quando o teste j& foi realizado.

Todas essas possiveis ocorréncias se agravam mais ainda quando os didlogos sdo
muitos, simultaneos. A facilidade de comunicagcdo com muitas pessoas a0 mesmo tempo
esconde a complexidade interpretativa e 0os impactos nas relagdes sociais, apos 0 envio
de uma mensagem.

De maneira enfatica, Deleuze e Guatarri descartam a arvore e apresentam mais
uma vez o rizoma como o lenitivo para o social: "Contra sistemas centrados (...) 0
rizoma € um sistema a-centrado ndo hierarquico e nédo significante, sem general, sem

mem@aria organizadora ou autdbmato central, unicamente definido por uma circulagao de
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estados” (DELEUZE E GUATARRI, ibid., p. 32). Todas estas qualidades enaltecem a
rede, a experiéncia multipla, mas deixam um rastro para novos questionamentos: ser
multiplo é ter o conhecimento profundo? Ser multiplo é ser onipotente e dialogar com
varias pessoas ao mesmo tempo, efetivamente?

Nas MIs ndo existe a representacdo fiel ao esquema de Lasswell — emissor-
mensagem-receptor — e, sim, um didlogo desordenado, superficial, multiplo, sem centro
de controle. E como conversar com varias pessoas a0 mesmo tempo, s6 que de maneira
ludica, com “icones piscando”, “carinhas” se movendo, ao invés do som perturbador de
varias vozes. O mdltiplo (plat6) é visto por Deleuze e Guatarri como o intermediador
das relagcdes humanas: “chamamos de platd toda multiplicidade conectavel com outras
hastes subterraneas superficiais, de maneira a formar e estender um rizoma”
(DELEUZE E GUATARRI, ibid., p. 33). As conexdes ocorrem, mas a experiéncia
passada ndo é profunda.

Os filésofos reafirmam sua teoria como una e panacéica: “nenhuma asticia
tipogréfica, nenhuma habilidade lexical, mistura ou criacdo de palavras, nenhuma
audécia sintatica podem substitui-lo.” (DELEUZE E GUATARRI, ibid., p. 33). De fato,
os resultados decorrentes do multiplo sdo complexos e imprevisiveis. Mas seria
precipitado defini-lo como um meio eficaz de comunicacdo social em tempos de
relacionamento via MIs.

O que estad em jogo, no contexto pds-moderno, ndo € propriamente o julgamento
do mualtiplo como benéfico ou maléfico, e sim o debate em torno dos novos recursos de
comunicagdo e a maneira como vém sendo usados neste inicio de século. Ser multiplo €
abrir novos horizontes (rizomas), novas experiéncias, € ser do mundo. Mas ser multiplo
também implica em néo respeitar a relacdo profunda. E precipitar-se, sem o acumulo de
experiéncias.

Ser multiplo é ter acesso a histéria de mil formas, por meio de animacdes e
cores, sem uma devida absorcdo desse leque de informacbes. Como expuseram 0s
filosofos, "o multiplo € memoria curta ou anti-memoria”. (DELEUZE E GUATARRI,
ibid., p. 32).

O multiplo ndo tem ligacGes historicas, ndo confronta a experiéncia adquirida
com a inclusdo do meio social, encarando o novo (KARAM, 2007), porque o multiplo é
apenas o meio social (cibercultura). Ser multiplo é agir por impulso e conversar com
pessoas aqui e ali, sem se importar se a conversa esta cumprindo seus objetivos, com

uma efetiva “comunica¢do humana”.
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Entretanto, a alternativa politica para a dualidade real x virtual ndo seria a
depreciacdo ou a mitificacdo de um dos pélos. O hibridismo pode ser o caminho mais
acertado; ser arvore/rizoma; arvore que, em sistema de mutualismo, abriga em seu
tronco vegetacdo superficial e ramificada. Relagdo que se torna necessaria as duas
plantas; buscando, assim, conciliar contradi¢cdes surgidas no fim do século XX e se
potencializam em nossa época.

Arvore/rizoma representa, a0 mesmo tempo, a profundidade do dialogo que
acompanha o homem hé& milhares de anos, aliada a coragem de langar-se no rizomatico

mundo virtual, repleto de novas possibilidades.

NOTAS:

! Antropoéides: primatas similares ao homem, entre eles: chimpanzé, gorila e o orangotango.

2 ARISTOTELES. Obras completas. Retérica. Volume VIII. Tomo I. Lisboa: Centro de Filosofia da
Universidade de Lisboa / Imprensa Nacional-Casa da Moeda, 2005, 1355a, p. 104.

% Harold Dwight Lasswell nasceu em 13 de fevereiro de 1902, em Donnelson, Illinois, nos Estados
Unidos, filho de um pastor presbiteriano e de uma professora. Aos 16 anos ganhou uma disputada bolsa
na Universidade de Chicago, onde se formou em Filosofia e Economia, em 1922, passando a ministrar
aulas em Ciéncia Politica. Em 1927 langa o livro Propaganda techniques in world war que viria a ser
também sua tese de doutorado. Neste volume o cientista centra seus esforgos na analise dos temas mais
comuns de propaganda de guerra americana, francesa e alema, durante a Primeira Guerra Mundial.
Lasswell é considerado um dos principais autores da Ciéncia Politica, tendo seus trabalhos estudados e
discutidos até nos dias de hoje. Outras obras importantes sdo: World Politics and Personal Insecurity
(1935), Politics: Who Gets What, When, How (1936), Power and Personality(1948) e Harold D. Lasswell
on Political Sociology (1977).

* Giles Lepovestky é um filosofo francés, autor do termo “Hipermodernidade”, que seria a cultura do
exagero, expressa, inclusive, em todas as vertentes da comunicagéo.

® Orkut — Comunidade de relacionamentos na qual 0s usuarios postam fotos, videos e trocam recados.

® MSN — Software de conversas instantaneas. Simula um ambiente real de dilogo, através das caixas de
dialogo.

" Ergodesign: design ergondmico ou “"human factors engineering” é a aplicacdo da informacio
ergondmica ao design de ferramentas, maquinas, sistemas, tarefas, trabalhos e ambientes para o uso
humano seguro, confortavel e efetivo. Ver mais em: AGNER, Luiz / AGNER, Luiz C.. Ergodesign e
Arquitetura de Informacgdo: Trabalhando com o Usuério.. 1. ed. Rio de Janeiro, RJ: Quartet, 2006. v. 1.

8 _ Emoticons sdo animacdes em 3D (trés dimensdes) usadas no MSN ,que remetem & emoc&o que se quer
passar, em substituicdo a uma palavra durante a conversa instantanea. As animagdes sdo de facil uso
(através de um comando especifico).

® Status aqui se refere ao “estado” em que o usudrio estd conectado a0 MSN (ocupado, hora de almogo
etc.).

10 <http://www.slideshare.net/filomenojunior/unidade-1-texto-2-0-processo-de-comunicao> Acesso em
10 de margo de 2011.

11 £ considerado em status off line quem esta desconectado do MSN. Porém o programa disponibiliza o
recurso de se conectar em estado off line (invisivel). Deste modo o usuario pode enviar e receber
mensagens sem ser visto.

12 Arnaldo Jabor: cronista dos jornais: O Globo e Jornal da Globo.

Bpisponivel em:
<http://bloglog.globo.com/blog/blog.do?act=loadSite&id=221&postld=8260&permalink=true.> Acesso
em 15 de marco de 2011.

% M.I: Mensagens Instantaneas enviadas na rede por softwares e programas de relacionamento e por
celular.

15 panéptico: termo utilizado para designar um centro penitenciério, elaborado pelo filésofo Jeremy
Bentham, em 1785. O conceito permite a um vigilante observar todos os prisioneiros sem que estes


http://www.slideshare.net/filomenojunior/unidade-1-texto-2-o-processo-de-comunicao
http://bloglog.globo.com/blog/blog.do?act=loadSite&id=221&postId=8260&permalink=true
http://pt.wikipedia.org/wiki/Pris%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jeremy_Bentham
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jeremy_Bentham
http://pt.wikipedia.org/wiki/1785
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possam saber se estdo ou ndo sendo observados. O nome aplica-se também a uma torre de observagao
localizada no patio central de uma prisdo, manicdmio, escola, hospital ou fabrica.
18 Scraps — mensagens deixadas pelos membros do Orkut na pagina de recados.
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