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Seremos n6s uma desmateridizacggdo de nés mesmos? Um ser pensamento,
supremacia da mente eviventes em um reinado abstrato?

Estamos construindo o préximo degrau da escda evolutiva? Uma nova forma de
“ser”, de “estar” dentro de nova dimensdo de tempo?

Como sobreviveremos nos, homines sapientes concretos, perante esta pretensa ragca
por nos criada, talvez sombra ou espelho nos?

COMPUTADORES, ROBOS E HUMANIDADE

SARAH
Tell me. Just start at the
beginning.

Reese musters his thoughts. And starts.

REESE
Therewasawar. A few yeas
from now. Nuclea war. The

wholething. All this--

His gesture includes the ca, the dty, the world.

REESE
(continuing)
--everythingis gone. Just
gone. Therewere survivors.



Here. There. Nobody knew who
started it.
(pause)
It was the madines.

SARAH
| don't understand...

REESE
Defense network computer. New.
Powerful. Hooked into everything.
Trustedtorunital. They say it
got smart...anew order of intelli-
gence. Then it saw al people &
athreat, not just the ones onthe
other side. Decided out fateina
microseoond...extermination.

O trecho adma, do filme Terminator (Exterminador do futuro), dirigido por James
Cameron, em 1984, representa um conjunto de idéias que vem-se modificando
principal mente na Ulti ma década.

Ele gresentaum classco de ficgdo cientifica mesclado com viagens no tempo e um
grande asend de deitos espedais. A idéia basica: as maquinas invadem aterra edominam
a humanidade. O computador se gresenta sob 0 aspedo fisico de robds, adquire
inteligéncia eparte para aluta.

Tal concepcéo estava relacionada am a forma cmo encardvamos ainformética eo
papel do computador ha dguns anos. As maquinas, cada vez mais inteligentes, passariam a
conviver conosco sob a forma de robds e androides. Teriamos robés limpando a caa, nas
indUstrias, no paliciamento, enfim, atuando nas diversas frentes que antes eram ocupadas
por seres humanos.

Isto ndo deixa de ser parcialmente correto se mnsiderarmos que em alguns stores
da indastria, como a automobilistica e detrbnica, ja existem robds que atuam em tarefas
gue eram redlizadas por pessoas. Estes robds ndo possiem nem uma minima fragd da
inteligéncia dos andréides do filme, pois atuam em atividades que eigem predsdo e
coordenacdo medanica No entanto, ja apontam para uma gradativa inser¢& dos robds no
nos dia-a-dia



EM OUTRO PLANO

Tudo o que vemos ou acreditamos ver ndo € mais do que um sonho dentro de outro
sonho. (Alan Poe)

Mesmo representando obras de ficcéo, os filmes muitas vezes expressam uma certa
nocéo coletiva de presente ou de futuro.

Vamos anaisar um segundo filme, a fim de apturar uma
segunch idéia que estd intimamente reladonada @wm as novas
perspedivas da computaggo. Trata-se do filme Matrix, apresentado
reentemente nos cinemas. A histéria é semelhante, os
computadores invadem a terra, no entanto ha uma significdiva
mudanca de papéis. ndo é o computador que assume uma existéncia
fisica eparte an direcd ao homem, mas justamente o contrario, o
homem assume uma existéncia “virtual” e “entra” no computador.

VIRTUAL

O virtua posaii uma plenaredidade, enquanto virtual (Gilles Deleuze, 1968, apud
LEVY, 1996, p.11).

A palavravirtual pode asumir diversos sgnificados a depender do contexto em que
€ anpregada.

Pierre LEVY (1996) aporta para a origem da palavra que vem
dolatim virtualis, derivado pa suavezde virtus que significaforca,
poténcia. Desta maneira, virtual indica 0 que iste an poténcia e
nao em ato. Virtual, sob esta perspediva, ndo € o opato de real, mas
um“vir aser” red.

Gilberto DIMENSTEIN (1998, p. 6) define o virtual como “ago que derre do
atual, como uma espéde de campo de forca, algo gue se imagina ou deduz a partir do
concreto.”



Se, no seu contexto amplo, o virtual se opde, de certa maneira, ao atual, na medida
em que de dandando “é”, o que se pode entender como o estado de existéncia aual de dgo,
guando utili zamos o termo virtual na mmputacéo estamos fazendo referéncia a uma outra
perspectiva.

DIGITAL

A méguina pode aranjar e @mbinar seus valores numéricos exatamente mwmo se fosem
letras ou qualquer outro simbolo genérico; e na verdade ela poderia gresentar seus
resultados em notag® algébrica, desde que se alotem medidas adequadas. (Ada
Augusta, 1844, apud KNUTH, 1973, p. 1)

No século XIX, Ada Augusta desenvolveu trabalhos com Charles Babbage na
construcdo do primeiro modelo de maquina que foi precursora dos computadores
modernos. Desde entdo, € possvel se observar o inicio de uma idéia que depois
amadureceria com 0s anos e se transformaria en um dos mais poderosos conceitos da
computagéo: o dgital.

A paavradigital vem de digito, e faz referéncia adois digitos, em especial, que sdo
utili zados na cmputacd: 0 e 1. Porque sdo apenas dois digitos e qual a suaimportancia?

Quando estudamos geometria, aprendemos que a menor coisa que se pode
representar, geometricamente falando, € um ponto. Este ponto ndo tem dimensdo, indica
apenas a sua eisténcia an um locd no plano ou noespag.

Por ser destaforma, o ponto da origem a todas as demais formas. Podemos imaginar
qgualquer uma das formas geométricas como uma colecdo de pontos dispostos de dguma
maneira. Uma reta pode ser entendida como um conjunto infinito de pontos dispostos
lineamente. O mesmo ocorre com os dados e a informagdes.

Os dados podem ser concebidos como representagdes ssimbdlicas de algo. Esta
representacé pode-se dar de diversas maneiras, sob a forma de textos, imagens, desenhos,
etc. Quando atribuimos um significado aos dados, obtemos entdo informagdes.

Por ser o computador uma méquina de processar dados, o desafio consistiu, ha
muitos ancs, em encontrar a menor unidade, 0 “ponto geométrico”, que pudesse ser
utili zada entdo pera se representarem os dados.

O filésofo ingés Francis Bamn foi o inventor do codigo binério. Utilizando meios
simples, que pudessem representar apenas dois estados como clarins (toca, néo toca), tiros



de mosquete (atira, ndo atira), etc., ele pretendia transmitir pensamento a distancia
(BRETON, 1991, p.55).

Se eperimentarmos reduzir qualquer representacio ao seu estado mais elementar,
verificaremos que alcangcaemos Empre um estado hbinario (existéncia ou inexisténcia de
algo). Assim se da com os numeros que, em sua forma mais elementar, se resumem a dois
posdveisdigitos, O e 1.

Claude Shannon, em 1938, desenvolveu uma tese que permitia a representacgo
desss dois digitos e das operagdes a gébricas entre des atraves de drcuitos de mmutacdo
elétrica Ele lanca entdo o conceto de BIT (forma contrada de (Blnary digiT) que faz
referéncia as digitos binérios (0 e 1) e cnstréi uma poderosa ponte entre arepresentacéo
abstrata de dados e informagdes e & méquinas. Esta instaurada a ¢ocado dgital.

Por ser o BIT a menor unidade, gradativamente se mostrou ser viavel a
representacd de qualquer tipo de informagdo através deles. O BIT se tornou o “ponto
geométrico” da computacd a partir do qual tudo é moldado.

COMPUTADOR DIGITAL E VIRTUAL

Verdade éuma espéde de mentira bem pregada, das que ninguém desconfia. (Emilia, de
Monteiro Lobao)

A representacdo digital de informagdes inicialmente se limitou a nimeros e textos,
dadas as limitagdes tecnol 6gicas dos primeiros computadores.

No entanto, as maguinas £ grimoraram e deram origem a uma gerac® ok
computadores capazes de representar graficos e reproduzir sons com grande qualidade a
ponto de aiar, aos olhos humanos, umailusdo de reali dade.

A redlidade em que vivemos na verdade ndo € dividida en pequenos pedacos, tal
como acontece no computador ou, mesmo que sgja, ndo encontramos, por assim dizer, 0
menor pedago. Para poder criar ailusdo de uma wisarea, o computador se groveita dos
limites dos 6rgéos dos entido humanos. Nossa visdo, audicao, etc. possiem um limite de
percepcdo. Se desenharmos dois pontos muito proximos um do outro e nos afastarmos o
suficiente, nosso sentido de visdo naturalmente ira fundi-los ambos em um Unico porto. Ai
esta o limite.

Se observarmos figura 1, veremos a direita aimagem de uma garrafa tal como é
apresentada por um computador. Ela nos pareae, a principio, umaimagem Unica e ompleta
da garrafa. No entanto, se ampliarmos bastante aimagem, verificaremos que da nsiste



em um conjunto de pontos t&o pequenos e que estavam tao proximos que nos transmitiram
ailusdo de umaimagem Unica

Esse conjunto de dados e programas de computador nos transmite a sensacéo de
algo que existe, de dgo concreto, mas que na verdade ndo passa de uma representacao
abstrata em sistemas de computacdo, eis ai o virtua. O virtual, apesar de ndo posauir
existéncia fisica, pode ser utilizado através dos computadores e pode inclusive mnduzir a
umaidéade que é éemento red.

Figura 1: Imagem representada en um sistema digital e sua anpliagio

A evolucdo das témicas que nos tém levado a interagir com o computador de uma
forma @davez mais natural, através da reproducdo cada vez mais fiel do mundo tal como o
percebemos, tem conduzido o hanem a um universo que existe apenas virtualmente,
dando-lhe asensagdo de redidade.

E neste mntexto que se gresenta aredidade virtual (RV). Apesar de garentemente
contraditoria, a expressio traduz um conjunto de esforgos no sentido de gresentar o espago



virtual de tal maneira que um individuo se sentird “mergulhado” nele. N&o é por acaso que
a eperiénciamais abrangente en termos de RV receba o nome de imersdo total.

Para dcancar sua meta, a RV faz uso de um conjunto de equipamentos que iludem
NosSS Orgaons Eensoriais, criando um cendrio que na verdade sb existe de forma astrata no
computador. Desta forma, foram criados 6culos e fones de ouvido que nos transmitem as
imagens e sons do “mundo virtual”. Os 6culos  dispdem sobre anossa visdo de tal forma
gue vemos apenas este novo mundo e com o0 mesmo efeito tridimensional com que
percebemos o mundo red.

Outros dispositivos como luvas, cgpacetes e roupas, repletos de sensores, capturam
cada movimento e os transmitem para 0 computador, que ira reproduzi-lo no mundo virtual,
permitindo-nos interagir com os objetos virtuais. Isto significa drir portas, apanhar objetos,
caminhar, etc. Apesar de tudo, a temologia dnda terd que se aprimorar bastante para
atingirmos um realismo tal que nos faga onfundir o mundo virtual com o real.

HOMEM CONCRETO NUM SOLO ABSTRATO

Que impactos esta anergente tendéncia pode prodwzir em
nossas vidas?

Mudanca do centro de poder

Enquanto seus pais estéo trabalhando, um jovem entrincheirado em seu quarto, na
frente de um microcomputador, produz uma nova invencéd que podera caisar uma
revolugdo no rumo das coisas.

Temos observado estas revolugdes sja sob o prisma positivo, seja sob o negativo,
enquanto alguns desses jovens desenvolveram tecnologias que tém aberto novas
possbili dades em termos de informética e @munica¢@®, como é o caso de Marc Andreesen
gue desenvolveu o pincipal programaresponsavel pela popularizacdo da lnternet.

Por outro lado, existem aqueles que se dedicam a tarefas como a producdo de virus
de computador. Com a Internet, estes virus tém causado danos em proporcdes tdo grandes,
gue tém congelado empresas inteiras prestadoras de servicos para alnternet.

DIMENSTEIN (1998, p.14) citauma afirmacé de Marc Andreesen que ilustra bem
esta nova ordem:



Com 25 aros, esta bilionario. Revela que ndo teme os grandes bar8es, e simo gaoto
gue, neste momento, esta numa garagem, sozinhg, burilando invengGes. De uma
garagem é @paz de sair umaidéia que pode virar tudo ce pernas para oar, dizimando
seus negdcios.(apud Dimenstein, 1998 p.14).

Homem x Maquina

Que comportamento esperar de um homem que progressvamente transfere sua
comunicacd com os demais para méaquinas (telefones, computadores, televisao, etc.)?

Vademar SETZER, em seu artigo referente a uso dos computadores na elucago
(1998), derta para os efeitos colaterais indesgjavels produzidos pelas maquinas. De fato,
pode ser observado que & pessas tendem a alotar atitudes diversas quando fazem uso de
maquinas. Muitas pessas, quando drigem o caro, parecem transformar-se. Perdem a
nocé do perigo de suas agdes ao dirigirem o veiculo e ariscam a propriavidae a de
outras pessoas gpenas por estarem com pressa ou com raiva. Perante atelevisdo, adotamos
uma ditude passva que onduz aumareducdo do senso critico do que nos é gresentado.

O mesmo efeito pode ser observado perante o computador: a producdo de virus de
computador, a banalizacdo do sexo, as atitudes danosas de piratas por computador tém
demonstrado que, em alguns casos, 0s computadores podem nos tirar a nogdo da realidade.
Pesoas aparentemente pacdas na vida “rea” tornam-se verdadeiros monstros atras de seus
computadores.

O que serd do homem, & medida que avanca an sua empreitada de se transferir para
este mundo imaterial? Que regras de dica e que relacdo de poder ira reger este mundo
“virtual”, em gque a cgpacidade técnica de produzi-lo antecede e supera 0 seu poder de
reflexdo sobre o que estafazendo?

Empresa, tecnologia e evolugéo

As empresas ® véem diante do desafio da informag& que pasu a ser o elemento
mais precioso dentro das organizacOes.

Para das, manterem-se mnstantemente atualizadas tem sido uma questdo de
sobrevivéncia. Surgem novas concepcdes de empresa, Como € 0 caso das empresas virtuais.
A maior livraria do mundo nfo existe fisicamente, ela esta “virtualmente” presente na
Internet, com um acervo de livros inigualédvel. A escolha e a ®mpra podem ser feitas de
casapelarede, e o clienterecebe o livro pelo correio.

Muitas empresas © despertaram para aimportancia da Internet agora. Podem ser
construidas lojas enormes que aendem o mundo inteiro sem um Unico tijolo.



HOMO BITITENS?

O mais importante, de fato, ndo esta em responder este asenal de questionamentos,
mas em fazé-los. A constante reflexéo sobre o impado da tecnologia deve-se originar ndo
apenas dos usuérios, mas daqueles que fazem a teaologia, sendo eles correrdo o risco da
ingenuidade tecnol6gica, como o cientista que pesquisa afusdo nuclear para a produgéo de
energia, sem refletir que isto pode dar origem a uma bomba.

A temologia por s s ndo € boa nem ma, sob a garéncia de méaquinas fantasticas
Ou perversas esconde-se 0 homem.

Para concluir, apresento um pensamento que nos remete auma reflexdo profunda do
exposto:

De que vale conquistar o mundo se 0 homem vier a perder a sua alma.
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