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1. Consideracoes iniciais

Esta pesquisa visa dar continuidade aos exames que desenvolvi no mestrado em
Educagdo, Arte e Histéria da Cultura, na Universidade Presbiteriana Mackenzie, que
originaram a dissertacdo ‘“Consideragdes sobre o carater de liberdade no jogo entre
homem e aparelho”, onde no nucleo problematico estava a possibilidade de relagao
existencial dialogica entre homem e aparelho.

De inicio deparei-me com uma premissa que despertou, de maneira singular,
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minha atenc¢do: “liberdade ¢ jogar contra o aparelho!”. No desenvolvimento das leituras e,
posteriormente, da redagdo, consideramos que o empenho neste jogo contra se
desenvolve em espacgo proprio, a saber, espago caracterizado por seu fundamento livre;
fundamento regido pela propria sintaxe do jogo: acaso, probabilidade e necessidade.
Individuo empenhado ludicamente na tentativa de dialogar com aparelho acaba por
descobrir que nao ha ninguém nem nada contra o qual poderia debater-se.

Para o desenvolvimento analitico-reflexivo desta premissa discutimos a
experiéncia da decisdo e da liberdade existencial que pode acompanhar o aperto das
teclas, e consideramos que isso pode ocorrer quando as teclas sdo apertadas contra o
proprio programa, em movimento lidico, durante jogo contra aparelho. Examinamos a
questdo do jogo entre homem e aparelho na tentativa do esgotamento das possibilidades
inscritas no programa. Para tanto, fizemos um levantamento tedrico sobre a nogdo de
jogo: analisamos tal nog¢ao de Pascal a Flusser, percorrendo os caminhos epistemo-
logicos do conceito, passando cronologicamente por Leibniz, Schiller, Huizinga,
Benjamin e Gadamer; tal empenho para chegar a algumas consideragdes finais sobre o
conceito de jogo e para concluirmos que Schiller? ¢ Flusser? foram decisivos sobre o
nosso entendimento das possiveis relacdes entre homem e aparelho. Em suma,
primeiramente Schiller e, posteriormente — e de certa forma dando continuidade aquelas
idéias — Flusser introduziram parametros importantissimos para a nossa idéia de

comunicacao € jogo — hoje e na realidade.

I Flusser, 2002
2 Vilém Flusser (1920-1991) — filosofo tcheco, naturalizado brasileiro.

3 Johann Christoph Friedrich von Schiller (1759-1805) — poeta, dramaturgo e historiador alemao.



Nossa tentativa, portanto, foi entender fenomenologicamente como tal relagdao de
programacao e reprogramacao automatica se manifesta e se existem meios possiveis para
um didlogo criativo entre aparelho e homem — ente que se projeta para fora do sistema
aparelhistico no empenho ladico de jogar contra uma realidade bruta e em funcionamento
programatico e automatico, no qual, em sua sintaxe, relacdes coincidem ao acaso, € no
qual todos os acasos, por serem necessarios, sao previsiveis. Em suma: nossa tentativa, ao

longo da pesquisa de mestrado, foi o branqueamento da caixa preta.



2. Objetivos, problematica e algumas defini¢coes

No entanto, a despeito da nossa tentativa de observar e refletir sobre um possivel
didlogo entre homem e aparelho, nossas relacdes se tornaram cada vez mais rapidas, mais
automaticas, mais irresponsaveis: menos dialdgicas. Aparelhos se tornam cada vez mais
rapidos, mais automaticos € mais previsiveis, de modo que torna-se humanamente
impossivel acompanhar seu movimento. A quantidade de relacdes produzidas
automaticamente ultrapassa a capacidade humana para capté-las, de maneira que se torna
humanamente impossivel constatar-se que a relagdo desejada — a partir do empenho
ludico em jogar contra o programa — teria sido alcancada, ou determinada. Perdemos o
controle sobre os aparelhos: eles nos divertem.

Nossa andlise fenomenoldgica, durante a pesquisa de mestrado, revelou ainda
outros aspectos desse jogo. O fato € que os aparelhos que escaparam ao controle humano
ndo sdo suficientemente autdbnomos, isto €, automaticos para poderem dispensar toda
comunica¢do humana possivel. Embora tenham eliminado as decisdes humanas do seu
funcionamento, eles exigem que homens apertem teclas, isto ¢, ainda exigem
comunicagdo. Este € o ponto que nos interessa € que nos traz ao presente projeto: nao
obstante o cenario em nosso entorno, ainda nos comunicamos; como isto funciona? Nao
obstante nosso funcionamento esteja subsumido a sintaxe programatica dos aparelhos,
ainda nos comunicamos, vivemos em fun¢do de aparelhos, nos tornamos meros
funcionarios que articulam simbolos programados e projetados por aparelhos. Em suma:
nossa condi¢do ¢ existencialmente absurda e, ndo obstante, aparelhos se movimentam
inercialmente mecanicos, nos divertindo automaticamente. Aparelhos nada querem,
movimentam-se mecanicamente por inércia, através apenas de nossos atos de apertar
teclas.

Aparelho* é o prazer de devorar, o puro devorar pelo devorar, o devorar como
atividade criadora de realidade. E um 6rgdo extenso ao corpo, ¢ orgdo mental; é a mente
como sujeito realizador de natureza e como oposigdo em sua ansia de transformar
natureza em realidade para a mente. Este 6rgdo mental, o aparelho, pesca fendmenos do

mundo sensivel, reduz a simbolos, sujeita esses simbolos a sintaxes formais e lingliisticas

4cf, Flusser, 1983; 2002; 2007; 2008a; 2008b



e como resultado desse procedimento, expele fenomeno transformado. Aparelho contém
programa. Entendemos esse programa como mecanismo realizador da transicdo dos
dados sugados e expelidos. O programa ¢ realizador de tarefas automaticas — funciona
automaticamente. Devora o mundo dos sentidos, transforma-o em sistema de simbolos,
isto €, em lingua e, em sua ultima etapa de realizagdo, expele produto — jorra maquinas e
instrumentos. Instrumentos e maquinas, expelidos pelo aparelho por meio de seu
programa realizador, formardo o horizonte da realidade. Este 6rgdo mental, o aparelho,
busca o limite. O limite espago-temporal, o horizonte da realidade, caracteriza sua
producdo. A estrutura da realidade determina os limites do possivel e do impossivel;
limites estes que o proprio aparelho jamais transgredira. No entanto, sob a pena de jamais
poder transgredir a estrutura ordenadora da realidade, aparelho funciona exatamente
nesse limite da transgressdao. Aparelho funciona produzindo méquinas e instrumentos nos
limites espago-temporais que estruturam o conjunto total da realidade, isto ¢, o conjunto
dos sistemas de simbolos, que por sua vez, ¢ igual a totalidade daquilo que ¢ apreendido e
compreendido, isto €, a lingua’.

Esta producdo ¢ discursiva. Dados existentes sao sugados, programados e
transvertidos e, por fim, sdo expelidos, configurando nova realidade. Trata-se, portanto,
de processo que visa propagacao de novos dados, nova realidade, dentro do tempo e ao
longo do tempo. Esse tipo de discurso projeta programaticamente os dados do passado
rumo ao futuro, afim de ramificar os dados disponiveis em canais que atingem um
numero sempre crescente de receptores e faz com que essa nova realidade penetre
camadas sempre mais amplas. E processo irresponsavel: nio estd aberto para respostas. A
possibilidade da resposta ndo foi inscrita no programa. Assim, o que nos caracteriza ¢ o
funcionamento como meros receptores de dados programados e transformados.
Aparelhos deformam para em seguida (re)informar e conformar dados; os colocam numa
ordem diferente daquela que é considerada natural ou originaria. Aparelhos convertem e
invertem dados: divertem.

A recepgdo caracteriza a existéncia da nossa comunidade. Nossa comunicacdo €

unilateral, ¢ discurso. Este discurso dos diverte e nos distrai. A expansdao da nossa

5 Cf. Flusser, 2004



comunicagdo cria uma espécie de produgdo e reproducao endémica do divertimento. O
programa nao contém possibilidade para reversao do quadro.

Somos todos funcionarios dentro do sistema aparelhistico. Funcionamos inertes
como parte do movimento inercial dos aparelhos; apertamos teclas e tendemos a
constituir uma parte sempre crescente da comunidade. O bater constante, automatico das
teclas se torna cada vez mais silencioso, € a cada aperto de tecla segue-se um raio
imperativo que programa a conduta estética desta propria comunidade. Cultivamos
automaticamente o funcionamento divertido.

Sobre o aspecto automatico das relagdes humanas, Flusser discuti amplamente em
toda sua obra, em especial, no seu texto Alguns aspectos filosoficos da automagdo,
publicado na Revista Brasileira de filosofia, no ano de 1970. Neste ensaio, o autor
defende a tese de que hd um sentido na afirmativa que sustenta ser a automacao um
acontecimento critico na histéria humana, de certa forma comparavel em importancia
com acontecimentos do tipo “origem da cultura”. E o proposito da afirmativa tem a ver
com o significado do termo “homem”. Esta afirmativa de Flusser, ao longo do texto,
revela caracteristicas e parametros para a compreensao existencial da cultura humana: a
vida ¢ funcionamento programado sem sentido; o homem inicia a sua histéria ao assumir-
se sujeito da natureza sem dar-se conta disso, € isto resulta no cultivo dos instrumentos: o
cultivo automatico de aparelhos instrumentais e instrumentalizantes nos caracteriza.

No mesmo texto Flusser diz que nds, os observadores, tendemos a prestar atengao
nos destrocos multi estilhacados da sociedade decadente, em vez de nos concentrarmos
na nova cultura emergente. Ainda, nesse sentido, diz que “a sociedade decadente nos
interessa mais que a nova porque as formas sociais em desintegragdo sao ‘sagradas’ (isto
¢: tradicionais, costumeiras)®”. Nos parece que o interesse pela cultura decadente ocorre
por ver a impossibilidade de uma cultura emergente, ja que o espago dialdgico para a
criacdo de tal nova cultura inexiste. Entdo nos questionamos: se o espago para o didlogo
sobre a emersdo de uma nova sociedade sequer existe, como seria possivel o surgimento
— de pronto — desta nova estrutura cultural?

Para Flusser o desprezo e desisténcia dos discursos e didlogos sobre a cultura

decadente e, em contrapartida, a observagdo atenta desta sociedade emergente, sugere a

6 Flusser, 2008, p. 66



descoberta de um tipo novo de relacdo dialégica que traz em seu programa a
possibilidade de reagrupar homens até entdo dispersos. Esse novo grupo forma o nucleo
do que Flusser chama de “sociedade informatica”. Flusser observa — com aparente
esperanca inédita — nos cabos, circuitos € nos jogos de computador dialdgicos, a
possibilidade da dinamica de feed-back, a possibilidade de ligar homens dispersados em
didlogos, a possibilidade de uma rede onde a responsabilidade seria o fluxo que a
caracterizaria. Flusser completa dizendo que “o engajamento antidispersivo exige
consenso. A sociedade deve consentir que a dispersdo ndo é desejavel’””. Contudo, a
despeito das tentativas de apontar para as novas possibilidades, Flusser observa e até
admite o carater utdpico e insuficiente de seus apelos em prol de uma sociedade de
programadores ao afirmar que “atualmente, o contrario € o caso. H4 vontade generalizada
de dispersdo, distra¢do, divertimento®”. O homem se dispersa pelo desejo da experiéncia
pneumatica, estética, apaixonada e passiva — € o que o caracteriza. Deste modo, o anseio
por uma unidade de relagdes comunicativas, seria equivalente a possibilidade de
existéncia de algum tipo de unidade do conhecimento — fendmeno programatica e
automaticamente impossivel.

Tal consenso em favor do divertimento e contra a reunido e o recolhimento pode
ser analisado a partir da nossa hipdtese de que: a nossa comunicagdo nos diverte. A
existéncia humana ¢ projetada a partir do divertimento; a existéncia humana ¢ jogo.
Nosso divertimento € sério, ¢ jogo levado a sério. Nossa existéncia ¢ programada para o
divertimento. E atividade simbolica, estética e, por conseqiiéncia, cultural. O objetivo
existencial da nossa comunicagdo € nos fazer esquecer desse contexto sem significado em
que nos encontramos; o objetivo da nossa comunicagdo, do nosso jogo, da nossa
realidade ¢ nos divertir; ¢ nos fazer esquecer que esse processo consiste num tecido
artificial — € processo artificial: ¢ instrumento. A comunica¢cdo humana tece o véu do
universo da lingua, da realidade artificial.

Nesse sentido, “a comunicagdo humana” diz Flusser “¢ um artificio cuja inten¢ao

¢ nos fazer esquecer a brutal falta de sentido de uma vida condenada a morte®”. Este ¢,

7 Flusser, 2008, p. 68
8 Flusser, 2008, p. 68
9 Flusser, 2007, p. 90



em ultima analise, o propdsito da teia comunicativa que nos circunda: que esquecamos
que ela consiste num tecido artificial que esconde um fundamento sem significado, por
ela simbolicamente representada.

A hipotese da pesquisa segue € propomos que a nossa comunicagdo tem dois
aspectos: poético e estético. O aspecto poético, o carater produtor da nossa comunicacao
¢ subseqiiente ao processo dialdgico. O aspecto estético, o carater cultivador, cultural da
nossa comunicagao — do nosso jogo — ¢€ subseqiiente ao processo discursivo. Dialogo cria
realidade; discurso forma e propaga realidade. Todo discurso pressupde didlogo. Toda
estética pressupde poética. Todo cultivo pressupde producao.

Para Flusser, o cendrio atual ¢ configurado pelo predominio dos processos
discursivos sobre os dialdgicos. Nesse sentido, ainda hipoteticamente, podemos propor
que ha um predominio do cultivo sobre a producdo — da conduta estética sobre a poética —
da passividade e da paixdo sobre a atividade e agdo. Ao mesmo tempo, o discurso, em seu
programa, engendra a possibilidade do didlogo. Os processos dialdgicos estdo pré-
inscritos no programa do aparato estético, isto €, a grande comunicacdo, a grande
conversagao ¢ potencialidade no projeto inicial da cultura estética. O problema da falta de
espago para uma atividade dialdégica — comunicagdo intersubjetiva — implica reformular o
tecido comunicologico, implica reformular o tecido da lingua, implica reformular
realidade. E problema absurdo de (re)projecdo, (re)programagio. E problema solavel?

Ainda: ao cultivar, ao exercer a atividade que caracteriza nossa cultura estética,
nos aproximamos objetivamente do propdsito formal da nossa comunicagao. Ao dialogar,
nos aproximamos intersubjetivamente do proposito existencial da nossa comunicagao.
Estes dois processos, tanto o primeiro: formal (discursivo), quanto o segundo: existencial
(dialogico), tém um objetivo em comum: a tentativa de, nos divertindo, negar que ambos
consistem em artificios instrumentalizados programados para esta finalidade.

Flusser tinha consciéncia de que para estudarmos a realidade da comunidade
humana, devemos estar abertos ao enfrentamento das condigdes miseraveis com as quais
ela se apresenta. Devemos estar dispostos a pagar o preco pela descoberta do
funcionamento mesmo do aparelho. Se interessar, de fato, por um determinado aspecto da
realidade ¢ embarcar em aventura ladica rumo ao desconhecido sombrio, desprovido de

todo o tipo de resguardo fundamental possivel. Nossa tentativa de comunicagdo com



aspectos reais de todo conhecimento possivel sobre a nossa propria experiéncia
comunicativa representa estar no meio de uma floresta, de um deserto sabendo que o
perigo pode vir de qualquer lado, € ndo ter seguranga alguma, ¢ caminhar em solo sem
fundamento, vazio; e isto pode ser aterrorizante.

Tendo consciéncia destas condigdes, nossas idéias, enquanto aspectos extraidos
da realidade, pretendem ser apenas um simbolo que aparece no proprio curso da
experiéncia comunicativa. Pretendem apenas expressar parcial e simbolicamente um

aspecto da realidade tal como nos aparece num determinado momento.



3. Hipoteses de pesquisa

Diante do que foi colocado, algumas hipdteses iniciais podem ser projetadas:

* A existéncia humana ¢ projetada a partir do divertimento; a existéncia humana ¢ jogo.
Nosso divertimento € sério, € jogo levado a sério. Nossa existéncia € programada para
o divertimento. O objetivo existencial da nossa comunicacdo ¢ nos fazer esquecer
desse contexto sem significado em que nos encontramos; o objetivo da nossa
comunicac¢do, do nosso jogo, da nossa realidade ¢ nos divertir; € nos fazer esquecer
que esse processo consiste num tecido artificial — € processo artificial: ¢ instrumento.
A comunicac¢ao humana tece o véu do universo da lingua, da realidade artificial. Este
¢, em ultima andlise, o proposito da teia comunicativa que nos circunda: que
esquecamos que ela consiste num tecido artificial que esconde um fundamento sem

significado, por ela simbolicamente representada.

* A nossa comunicacdo tem dois aspectos: poético e estético. O aspecto poético, o
carater produtor da nossa comunicagdo ¢ subseqiiente ao processo dialogico. O
aspecto estético, o carater cultivador, cultural da nossa comunicagdo — do nosso jogo
— ¢ subseqiiente ao processo discursivo. Dialogo cria realidade; discurso forma e
propaga realidade. Todo discurso pressupde dialogo. Toda estética pressupde poética.

Todo cultivo pressupde producao.

* H4 um predominio do cultivo sobre a producao — da conduta estética sobre a poética
— da passividade e da paixd@o sobre a atividade e agdo. Ao mesmo tempo, o discurso,
em seu programa, engendra a possibilidade do dialogo. Os processos dialdgicos estao
pré-inscritos no programa do aparato estético, isto €, a grande comunicagdo, a grande
conversagao ¢ potencialidade no projeto inicial da cultura estética. O problema da
falta de espago para uma atividade dialdgica — comunicacao intersubjetiva — implica
reformular o tecido comunicologico, implica reformular o tecido da lingua, implica

reformular realidade. E problema absurdo de (re)projegdo, (re)programagao.



Ao cultivar, ao exercer a atividade que caracteriza nossa cultura estética, nos
aproximamos objetivamente do proposito formal da nossa comunicacao. Ao dialogar,
nos aproximamos intersubjetivamente do propdsito existencial da nossa comunicagao.
Estes dois processos, tanto o primeiro: formal (discursivo), quanto o segundo:
existencial (dialogico), t€ém um objetivo em comum: a tentativa de, nos divertindo,

negar que ambos consistem em artificios instrumentalizados programados para esta

finalidade.
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4. Justificativas

E quase irresistivel a gente ver todo este periodo como uma espécie de jogo de
cartas marcadas, onde o proprio programa esconde as cartas que ndo quer ver ou utilizar.
Tendemos a perceber o mundo que nos cerca como sendo contexto de comunicagdes.
“Tendemos a perceber nosso ambiente como contexto de jogos!?”. Flusser continua: “tal
tendéncia nossa para a ludicidade tem duas fontes. Uma ¢ nossa praxis, que € a de jogo
como simbolos. A outra € o fato de vivermos programados: programas sao jogos”. Nesse
sentido, ndo mais captamos nossa existéncia em comunidade como se fossemos
funcionarios de industrias — pecas de engrenagem, mas como se fossemos funciondrios de
programas — pec¢as de jogo. O que interessa hoje € a questdo: quais as estratégias que
estdo em jogo?

Vivemos nossas comunicagdes enquanto determinacdes casuais, lances de jogo.
Nos movimentamos com irresponsabilidade programatica: discurso automatico. Nossa
comunicagdo se forma e se desforma ao longo de um jogo de possibilidades, que surgem
a0 acaso € passam a necessarias para a plena continuacao do jogo.

Estamos vivenciando nossa realidade como conjunto de dados, e podemos dizer
que vivemos em realidade dupla: na realidade de palavras e na realidade de dados
brutos'!. Nossa experiéncia com os dados brutos sdo comunicadas por meio da lingua,
que os transformam em conjunto de simbolos apreensiveis. A lingua, de acordo com
Flusser'?, é o conjunto de todas as palavras percebidas e perceptiveis, quando
relacionadas entre si de acordo com sintaxe preestabelecida, isto €, lingua ¢ conjunto de
simbolos. Vejamos nas palavras de Flusser, como daremos sentido e relevancia as nossas

proposi¢des:

Se deﬁnirmos “Simbolo” como “o0 a reensi\/el” e o “oa reensl’\/el”
)
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como “simbolo”, ja que “simbolo” ¢ “simbolo” e o “apreensivel” é “o
apreensivel”, simbolo ¢ o apreensivel. Se, em seguida, definirmos “conjunto de

10 Flusser, 1983, p. 105
11 ¢f. Flusser, 2004
12 Flusser, 2004
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simbolos” como “lingua”, e “conjunto do apreensivel” como “realidade”, entdo
a lingua ¢ realidade.

A constituicao da nossa realidade € processo comunicativo. Nossa realidade pode
ser criada, formada e propagada pelo nosso jogo, pela nossa comunicagdo. As
possibilidades dialdgicas e discursivas criam e cultivam realidade. Nao obstante, os
processos discursivos ganham mais espago, realidade ¢ cultivada e nos aproximamos
objetivamente do proposito formal da nossa comunicacao, da nossa cultura estética. A
constituicdo da nossa realidade ¢ processo aparelhistico.

Todos nds somos restritos a determinada sintaxe programatica. Somos elementos
limitados pelas regras do jogo — funcionamos em prol do movimento do jogo. Jogamos e
somos jogados. Nossa existéncia passou a ser participar de jogos, € o que interessa hoje ¢
a questdo: como funciona? O que interessa em programas, nos diz Flusser “ndo ¢ o input,
mas o output’3”, isto é: a nossa comunicagao.

A relevancia da pesquisa se confirma através das preocupagdes contemporaneas
reveladas por estas estruturas dos processos comunicativos. Estes processos nos divertem,
€ 0 que nos interessa ¢ a questao: como funciona? Como o jogo funciona? Quais sdo suas
estratégias? Como nos diverte? Como nos comunicamos divertidamente? Portanto ¢
necessario dialogar — articular idéias e nogdes de Friedrich Schiller e Vilém Flusser — e

refletir que tipo de processo € esse que nos diverte, tornam espetacular o mundo.

13 Flusser, 1983, p. 110
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5. Aspectos metodologicos e mais algumas definicoes

Flusser, certamente, foi humilde o suficiente para admitir a extrema dificuldade
de ir além dos conhecimentos acessados por Platdo e Aristoteles. Por este principio, tinha
consciéncia de que para constituirmos algum tipo de conhecimento ou autoconhecimento,
mesmo hoje, a necessidade do retorno a tradicao, o retorno e resgate do conhecimento
determinado por Platdo e Aristoteles ¢ empenho providencial. Flusser'4 sabia que, para
alcancarmos algum tipo de conhecimento — objetivo (discursivo) ou intersubjetivo
(dialégico) —, devemos acessar o que ja foi dito a respeito da problematica que nos
atormenta, examinar as hipoteses dialeticamente, extrair disto alguma premissa que nos
movimente a proposi¢ao hipotética de um argumento resolutivo e, por fim, determinar o
resultado sintético reflexivo desta investigacao.

A filosofia ¢ uma tradi¢do e uma técnica. Chega-se ao dominio da técnica pela
absor¢do ativa da tradicao e absorve-se a tradi¢do praticando a técnica segundo as varias
etapas do seu desenvolvimento historico's.

Note-se a diferenca que existe entre: a) adquirir pura informacao, por mais erudita
que seja, sobre as idéias de um pensador; b) leva-las a pratica fielmente, como se fossem
nossas, no exame de problemas pelos quais sentimos um interesse genuino e urgente. A
primeira alternativa mata os pensadores e os enterra em sepulcro elegante. A segunda os
revive € os incorpora a nossa consciéncia como se fossem papéis que representamos
pessoalmente no grande teatro do conhecimento. Tradicdo vem do latim traditio, que
significa “trazer”, “entregar”. Tradi¢do significa tornar o passado presente por meio da
revivescéncia das experiéncias interiores que lhe deram sentido, isto ¢ que lhe foram
compreensiveis, reconheciveis. Nos parece estar aqui a natureza e a esséncia do ato de
comunicar-se. A tradicdo do pensamento, em sua especificidade, o pensamento ocidental,
¢ a historia das lutas pela claridade do conhecimento, mas como o conhecimento ¢
intrinsecamente temporal e historico, ndo se pode avangar nessa luta sendo revivenciando

as batalhas anteriores e trazendo-as para os conflitos da atualidade.

14 Cf Flusser, 1983; 1986
15 ¢f. carvalho, 2007
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No conjunto, as influéncias se melhoram umas as outras. Incorporadas em rede
dialética, mesmo as relacdoes mais absurdas em aparéncia acabam se revelando tuteis a
alguma consciéncia, como erros naturais que a inteligéncia tem de percorrer se quer
chegar a uma consideragdo densa, viva e ndo apenas acerca a generalidades vazias. Nos
parece estar aqui a natureza ¢ a esséncia do ato de comunicar-se.

A dialética tem sido, desde Socrates, Platdo e Aristoteles, o meio por exceléncia
de articular pensamento e realidade. Todos os pensadores — Vilém Flusser certa e
principalmente estd contido nesta consideracdo — que reconhecem no pensamento
humano a capacidade de alcangar o conhecimento real e realizar na vida um sentido real
da existéncia, t€ém admitido a unidade da realidade e prezado, ao menos implicitamente, a
dialética como ponte entre os abismos.

O método dialético ganha importancia fundamental. Torna-se representativo no
interior € no exterior da pesquisa proposta, de modo que nos mostra inexisténcia de
acesso direto ao discurso reflexivo coerente sendao pela mediagdo dos discursos negativos
que se depuram ou se resolvem na sintese dialética. Para nds, o papel do método dialético
¢ consideravel: ele ¢ o unico modo de raciocinio possivel em problemas como este — da
comunica¢do — que desejamos enfrentar. Na investigacdao acerca do estatuto ontologico e
epistemologico da comunicacdo, ele ¢ o preliminar indispensdvel da consideragao
reflexiva. Para nos, a dialética torna-se um caminho pelo qual a mente se orienta na selva
dos conceitos, dos modos, dos géneros e espécies, das hipoteses e dos pressupostos
ocultos — distinguindo e ordenando.

Outro ponto referente a nossa metodologia, refere-se ao tratamento da “coisa” a
ser investigada: a “coisa” ndo pode ser “objeto” de investigacao, pois nao ha afastamento
efetivo entre nds e a “coisa” em analise; nés somos parte constituinte e indissoluvel da
comunidade em questdo; nds e a “coisa” configuramos individuo. O aspecto da realidade
sob estudo ¢ individual: nos e a “coisa” figuramos um conjunto, isto €, somos individuo.
Partindo desta premissa, a utilizagdo do termo “objeto” torna-se inaplicavel. Para nds, o
modo de conhecer a comunidade nunca ¢ conhecé-la como objeto. O termo objeto,
objetar, do latim objectio, objetare, representa o fenomeno de oposi¢ao, obstaculo,
barreira; fendmeno que alega em sentido contrario; apresentar impedimento. (0b) do

latim, constitui-se como prefixo no termo (jetar) — do latim jeto ou jecto, conexo com a
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noc¢ao de lancar, arrojar, atirar, jogar — como propriedade de oposi¢do, hostilidade. Caso
nossa pesquisa tivesse por proposito metodoldgico a adocdo do termo ‘“objeto” para
designar aquilo que observamos, estariamos admitindo, automaticamente, o carater de
irresponsabilidade da “coisa” em observacdo. A “coisa” em estudo apresentaria
impedimento ao jogo, ao didlogo, a comunicagdo: seria de fato, objeto. Nos, enquanto
meros observadores, somos também parte das relacdes comunicoldgicas em estudo.
Nesse sentido, mesmo em estado de divertimento, ndo estamos separadamente distintos
da realidade; ndés e nossa comunicagdao somos um simples aspecto desta realidade.

Flusser mapeia essa situagdo para muito além do método e afirma que “uma das
descobertas mais perturbadoras da atualidade ¢é a inseparabilidade de sujeito e objeto!”.
E completa: “descoberta de situacdes, nas quais os conceitos “sujeito” e “objeto” perdem
todo o sentido. Este texto — intitulado “Sujeito e objeto: esta em xeque a cultura
ocidental” apresentado na revista Pau Brasil, publicagdo sobre Ecologia e Cultura —, traz
uma belissima reflexdo sobre o valor metodolédgico e epistemologico destes dois termos
em face a sociedade ocidental. Ainda neste texto Flusser nos adverte para o alto grau de
dificuldade de incorporagdo dessa individualidade dos termos tendo em vista o carater de
pedra basilar da existéncia ocidental apoiado na separacao sujeito-objeto. Nos termo do
autor: “parece que estamos esbarrando contra uma das pedras fundantes da existéncia
ocidental, a qual assume o mundo enquanto seu objeto”.

Ao tratar de sistema aparelhistico, Flusser!” o representa simbolicamente dizendo
que este aspecto aparece como caixa preta com input € output. O filésofo, em muitas
oportunidades, tratou de estudar os fendmenos que lhe interessavam por meio de
metaforas. Ele — por influéncia direta de Platao e alguns dos filosofos medievais — tinha
ciéncia que ndao ha Loégica ou sistema logico capaz de explicar a diversidade
extraordinaria observavel nos processos comunicativos. Ao que nos parece, em Flusser, a
metafora ¢ sempre utilizada como instrumento de desconstru¢do da linguagem e tem por
finalidade captar os elementos diversos, livres e até mesmo as regularidades observaveis

em um determinado fendmeno. Flusser fazia da lingua a sua caixa de ferramentas.

16 Flysser, 1986
17 Cf. Flusser, 2002
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Para nds, nao ha observador postado de um lado e realidade como “objeto” de
outro; hd um ente individuo configurado por sistema simbdlico. Assim considerado,
somos também simbolo da realidade. Somos criaturas simbdlicas por exceléncia. Somos
simbolos porque constituimos o tecido da lingua; constituimos e tecemos os véus da
lingua por sermos parte da realidade. Somos parte aparente e simbolica da realidade por
reconhecermos ¢ compreendermos dados. Além disto, reconhecemos, compreendemos,
recebemos e emitimos dados — nos comunicamos. Fazemos parte de uma mesma
realidade porque jogamos simbolicamente: jogamos com simbolos de acordo com sintaxe
programada. Devemos deixar claro, desde ja, o fato de que qualquer inferéncia sintética
reflexiva, a partir de observagdo dialdgica sobre aspectos da nossa comunicagao,
certamente nos inclui neste processo. Ou seja, as caracteristicas observadas nos processos
comunicativos devem, necessariamente, aplicarem-se a nos proprios pelo simples fato de
sermos individuos. Nao deve haver divisdo metodoldgica sujeito-objeto. Nao somos
observadores ex machina. Trata-se aqui do problema da intersubjetividade, da relacao
que une observador e observado. Em tal relacdo parece fora do propdsito a pergunta:
quem observa e quem esta sendo observado? Ambos, nds e a dupla de personagens em
didlogo — a qual nos reportaremos mais adiante — observam e estdo sendo observados.
Esta nossa posi¢ao sugere que os conceitos “sujeito humano” e “comunidade humana” ou
“sociedade humana” ndo passam de concepgdes abstratas, e que a realidade concreta ¢ o
tecido das relagdes intersubjetivas — € jogo intersubjetivo.

O individuo sob investigagdo — os processos de comunicacdo do homem —,
considerado fendmeno determinado, cuja aparéncia forma um todo reconhecivel, e
consistindo num dado aspecto da realidade quer pela experiéncia de comunicagao
externa, quer pela experiéncia comunicativa interna, torna-se cognoscivel e passivo de
estudo pelo simples fato de estar sendo observado como um fendmeno real. Ou seja, o
aspecto comunicologico da nossa tese nao ¢ conferido apenas por nos observadores, mas
também pelo observado. Em outras palavras: este carater comunicologico nao ¢ conferido
apenas metodoldgica ou epistemologicamente — como disciplina para o estudo de um
fendmeno ou como teoria — mas também ontologicamente, pelo proprio aspecto

substancial e real do individuo.
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Em suma: Uma andlise fenomenologica do individuo sob investigagdo, partindo
de um método dialdgico e intersubjetivo para a constru¢do do nosso argumento, pode
elucidar o estatuto ontologico e existencial, individual e formal dos processos de
comunicagdo humana na condicdo de jogadores funcionarios em atividade de
divertimento.

Nao obstante, nao por outro motivo, o método proposto para a pesquisa e também
para a redagdo de nossa tese ¢ dialogico. A partir da observacao fenomenolédgica da nossa
comunicag¢do, das nossas proprias estratégias de jogo, formularemos dialogos entre dois
personagens simbolicos: Frederico e Guilherme. O primeiro pretende, durante a
conversagao, articular idéias e nogdes — sobre a problematica do jogo, bem como sobre o
carater estético do homem e de suas relagdes — do poeta Friedrich Schiller; o segundo tem
por propdsito, em didlogo com o primeiro, articular conceitos, nog¢des ontologicas,
argumentos existenciais, propostas metodologicas sobre a questdo do nosso jogo, nosso
didlogo e também sobre a nossa comunicagao expostas na obra do filésofo Vilém Flusser.
Esta série de didlogos serd temadtica; cada uma das conversagdes terd mote especifico e
abordara um Unico aspecto do processo comunicativo. Com esta estratégia temos em
vista abarcar alguns aspectos que julgamos relevantes para o avango do conhecimento
acerca do objetivo geral proposto nesta pesquisa.

Para determinar nossos objetivos especificos — como expostos anteriormente
em se¢do especifica — além dos didlogos entre os dois personagens, pretendemos, ao final
de cada conversacao, expor uma reflexao sobre a esséncia da problemadtica discutida, ou
seja, para a verificacdo completa de nossos objetivos constituiremos, também,
argumentos discursivos. Neste momento, pretendemos trabalhar tendo como suporte os
principais argumentos da Teoria da Midia e da Semidtica da cultura. Para tanto, ao longo
da nossa pesquisa, faz-se necessdrio o desenvolvimento de leituras e andlises
aprofundadas dos textos de autores das areas mencionadas, a saber: Harry Pross, Ivan
Bystrina, Elisabeth von Samsonov e Norval Baitello Junior.

O texto apresentado ao final de cada dialogo terd um carater reflexivo; sera texto
espelho, porém espelho que reflete discursivamente: nossa reflexdo converte, inverte e

diverte.
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Nossa sintese reflexiva pds-didlogo ¢ produto; por ser caracterizada como
produto, ¢ discurso. Nosso método opera assim como aparelhos. Aparelhos sugam
dialogicamente dados para dentro de si, os articula programaticamente de acordo com
regras proprias e, por fim jorra para fora de si, produto sintético. O nosso caminho rumo
ao objetivo em nada ¢ diferente deste — perpassa os mesmos movimentos estruturais:
absorvemos conceitos dialeticamente, articulamo-los programaticamente de acordo com
regras proprias ao discurso exigido pelo aparelho ao qual nos subjetamos e, por fim,
refletimos sinteticamente, objetivando um produto parcialmente final e formal do
conhecimento.

Como pudemos observar, pretendemos — de acordo com Flusser — uma
investigacdo que propde justamente uma simetria de direitos entre sujeito € objeto, de
modo que ndo deve mais fazer sentido a pergunta pelo observador ou pelo observado.
Antes mesmo de Flusser, Schiller ja havia se preocupado com o fim dessa divisdao. Para o
poeta alemdo, seria necessario considerar, entdo, uma relacdo de tendéncias, que
instaurasse uma domina¢do ndo mais unilateral de uma sobre a outra, mas reciproca,
configurando aquela igualdade de direitos e significados que Flusser apresentou
posteriormente. Seria preciso instaurar uma relagdo ontologica de reciprocidade. Essa
relagdo, que também em Schiller seria a solucao para o problema da divisdo do homem,
tomaria a forma de uma terceira tendéncia que, ndo sendo uma das duas, seria
necessariamente o fruto da ag¢do combinada, do concurso das duas. Essa terceira
tendéncia, Schiller vai chamar de Spieltrieb, “tendéncia ao jogo”.

Vemos bem agora, o lugar e a fungdo que vem assumir o tema jogo na constru¢ao
teorica das Cartas sobre a educacdo estética do homem e de todo o decorrente
pensamento filosofico sobre este conceito.

Contudo, no ao longo dos didlogos, tentaremos compreender como intervém essa
nocao de Spieltrieb e de que maneira pode esclarecer tal problema, antes de descrever as
caracteristicas do jogo assim concebido, tentando mostrar como a fungao reservada a essa
no¢ao age em retorno sobre a compreensao que dela devemos ter. O que € o jogo segundo
Schiller e qual a definitiva importancia para nossa no¢ao de jogo € para a compreensao

das relacdes ontologicas de comunicagdo que estamos propondo no presente projeto?
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Em breve: o jogo ¢ considerado vetor de harmonia, portanto de equilibrio, tanto
para o fisico quanto para o espiritual no homem. O jogo, para Schiller ¢ sintese livre!®.
Nao ¢ somente um principio de unidade, mas revela empiricamente capacidades proprias
a instaurar uma legalidade no sensivel e no passional que nao seja sentida como um peso
estranho, vexando a vida, mas como uma escolha livre, exaltando-a. Nesse sentido, jogo ¢
o ponto de intersecao de uma dupla série de oposicdes que nao se recobrem inteiramente:
nao ha intercambiabilidade dos termos ou significagdes, mas € ai que todos se encontram.

Esse ponto de ligacdo em que as oposi¢des se extinguem para transformar-se em
cooperacdo harmoniosa — individual —, esse jogo no sentido de Schiller, talvez, o
compreendamos melhor ainda quando soubermos que “o amor ¢ um de seus numerosos
sinbnimos!®”. O amor, que ndo é o assujeitamento da razdo a natureza, nem o
assujeitamento da natureza a razdo®’, é comunicac¢do intersubjetiva com esse duplo
assujeitamento; o homem ai estd total, em suma, humano.

O jogo, conseqlientemente, ¢ o lugar onde o homem ¢ mais completo. O jogo
concebido de maneira pura deve, segundo Schiller, ter por objeto essencial a beleza da
diversidade existente, compreendida como “forma viva?!”. Ha, entre os dois, sempre a
relagdo:

A beleza que existe na realidade equivale a tendéncia ao jogo que existe na
realidade, mas do mesmo modo o ideal de beleza que a raz@o constr6i impde o
ideal de uma tendéncia ao jogo que o homem deve ter presente na mente em
todos os seus jogos. [Ainda:] O homem ndo deve sendo jogar com a beleza e

nao deve jogar sendo com a beleza.22

Para Schiller, o impulso ladico se exerce acima das necessidades naturais da vida
e independentemente dos interesses praticos. Devemos concordar com o poeta. O
impulso ladico ¢ uma manifestacdo de ordem espiritual, que se apresenta sobre tudo
como jogo estético, como conduta estética. Sua funcdo € conciliar a matéria ao espirito;
conciliar o que ¢ presente aos sentidos com a forma, ato do pensamento. O impulso

ludico joga com a beleza da diversidade, que Schiller define como “forma viva”. Essa

18 f. Schiller, 1995

19 Shiller, 2009, p. 75

20 ¢f, Schiller, 1995, Carta VIII
21 ¢f, Schiller, 1995, Carta IX
22 Schiller, 1995, p. 221
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diversidade surge na convergéncia do subjetivo com o objetivo: termos perdem
significado. E principio motor eminentemente livre.

O jogo equilibra tanto o rigor das representagdes abstratas, produzidas pelo
pensamento, quanto a imediatidade dos fendmenos existentes. Pode ser, paradoxalmente,
o elo justo para o ciclo da continuidade do divertimento.

Assim, compreendemos esta frase, através da qual Schiller se resume e que deve
marcar o fundamento da nog¢do individual de jogo e comunicagdo para a pesquisa
proposta: O homem nao joga sendo quando na plena acep¢do da palavra ele ¢ homem, e

ndo ¢ totalmente homem sendo quando joga?3.

23 Schiller, 1995, p. 84
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