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Resumo:
O presente texto vem problematizar a indistingdo que se da entre a imagem
conceitual da "realidade do virtual" em relacdo a imagética gerada pela simulagdo

digital, rotulada como "realidade virtual". A concepgdo do virtual, na condigao de
velocidade absoluta, movimento imanente aos ritmos criativos do tempo, portanto,
ao ser diferenciada da nog&o de virtual ligada aos fluxos binarios do virtual
tecnoldgico, poderd nos motivar a pensar aqui duas questdes que remetem a tal
realidade contemporénea: a pratica da imaginagdo, em si, criativa, experimental, e a
prevaléncia do imaginario, adaptavel e apenas recognitivo. A primeira nos convida a
afirmar a necessidade de experimentagdo de uma "micro-ética", nos encontros da
internet: em vez da conformagdo da subjetividade aos ritmos cadenciados pelos
simulacros digitais, propde-se aqui uma pratica de composigdo do Eu, como um
"personagem do virtual", imaginado para se exercitar uma liberdade
despersonalizada, pré-subjetiva, por modos de usar a internet e de contagiar, por
agOes criativas, novos afetos coletivos.

Ediclones Especiales

Ha uma antiga nogdo que, se pensada com a devida cautela,
podera nos ajudar a compreender, nos usos da internet e no
consumo de softwares, tais como videogames e simuladores,
certas implicacdes entre a criatividade imaginativa e o controle
tecnocratico do imaginario: esta sera a idéia de "virtual". Os
insistentes jargdes dos porta-vozes publicitérios da industria da
digitalizacdo ndo cessam de se desdobrar em rétulos, revestidos
de uma sonoridade sedutora, tais como: “mercado virtual”,
“banco virtual”, “loja virtual”, “amizade virtual” etc. Mas a razao
primeira do equivoco no uso do termo “virtual”, parece ter
comecgado quando a multimidia o reivindicou, para seus fins
mercadoldgicos. Criou-se, em torno da palavra, uma atmosfera
imagética cintilante ou uma eufonia retérica, de uma realidade
midiatica, cada vez mais conveniente as demandas do controle
tecnocratico digital. “Realidade virtual” se tornou assim uma
palavra de ordem para o consumidor dos produtos informaticos
mas, freqientemente, empregada a contra-senso.

Para que as situagOes coletivas de atividades, de encontros, de
cruzamentos e de criagdo na internet sejam aqui pensadas, a
partir da questdo do virtual, é necessario que se considere, em
primeiro lugar, que nossas vidas andam em varios ritmos, muitos
deles nem sempre perceptiveis: é a nossa existéncia “pré-
subjetiva”. Mas eis que tais ritmos passaram a ser,
sorrateiramente, cadenciados pela recente légica das tecnologias
da simulagdo. E preciso, diante disso, assumir que muitos de
nossos insuspeitados habitos perceptivos, mnemonicos, imaginais
e de producdo de sentido sdo, com impassivel freqiéncia, urdidos
pelas maquinas de gerenciamento da informacao. E para estes
grandes dispositivos da comunicagdo que se manifestam pelos
regimes de codificagdo do sentido, a se impingirem sobre a nossa
imaginagdo e sobre o imaginario coletivo.

Voltemos, antes de tudo, o olhar para como o pensamento
filosofico contemporaneo vem abordando a questdo do virtual. O
mundo, nos é dado "fenomenalmente", numa multitude infinita
de coisas sensiveis. Na realidade do presente vivido, essas
"coisas" percebidas encobrem-nos a sensagdo do todo ilimitado,
irrefreado, composto por dinamismos irredutiveis. Mas eis que a
evidéncia contradiz, aparentemente, esta intuicdo, pois vemos
efetivamente coisas, distinguimo-nos como uma coisa em relacao
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a outras. O real, porém, se move por meio de uma forga
onipresente, una e multipla como um jogo de forcas e de ondas
de forgca, acumulando-se num dado ponto quando afrouxam
noutro; um mar de forgas agitadas por tempestades, em perene
mudanga e em perene refluxo. Gabriel Tarde, contemporaneo de
Bergson, assinalava que até mesmo os atomos, ultima unidade
elementar que se cria homogénea, estavel, se revela multipla,
cuja diversidade interna executa movimentos de grande
imprevisibilidade. Nas palavras de Tarde: "Sob a calma aparéncia
que a percepcdo nos da, um turbilhdo se diz, num ritmo
vibratdrio, algo infinitamente complicado." (Tarde, 2003, p. 11)
Como antecipara Gabriel Tarde, a realidade linear e seqlencial da
nossa consciéncia tem como origem, entretanto, uma
singularidade prodigiosamente improvavel, uma coincidéncia
impossivel de movimentos multiplos, ao mesmo tempo distintos e
semelhantes: paradoxaisl.

A simplicidade da natureza que apreendemos sensorialmente &,
com efeito, o resultado de uma complexidade infinita, e que, sob
uma aparente uniformidade, se encontra uma diversidade. Trata-
se de uma agitacao, de uma realidade inquieta que
subsiste/insiste por tras da calma aparéncia do vivido, uma
intempestividade prépria dos tempos "inviviveis". O que nos
parece imovel, na realidade, esta prenhe, repleta de movimentos
incessantes, infinitos, imanentes, ritmos continuamente dobrados
uns nos outros. Como nos diria Fernando Pessoa: "...a sombra
intima de tudo" (Pessoa, 1998, p. 259)2.

Mas afinal, o que vem a ser o virtual? Como se deu o
aparecimento desta formidavel imagem conceitual. O conceito de
virtual, em sua matriz filoséfica mais conhecida, possui uma
imagem que lhe deu o pensamento de Aristételes. O fildsofo
detém-se para explicar toda a dindmica vital como a passagem
de poténcia - ou virtude - ao ato, quer dizer, a realidade sensivel,
e vice-versa. Deste modo, o0 ponto de partida de seu conceito de
virtual trata entdo de relacionar, na realidade, trés elementos
fundamentais: a poténcia, o ato e, como mediador, 0 movimento.

O esquema do virtual aristotélico comeca por distinguir, na
gestacdo continua da realidade do universo, uma relagdo
dialdgica entre o "real" e o "possivel". Sob esta rubrica da tensdo
dialética, Aristoteles instituiu uma equivaléncia entre atual ( ato )
= real; e virtual ( forca ) = irreal ou ilusdrio. Todo e qualquer
movimento do mundo trata-se, deste modo, de um jogo
agonistico, por meio do qual surge um par de conceitos opostos
gue ele chama de "dynamis / energeia". Aristdteles recorria
entdo a nocdo de virtual para justificar esta ontoldgica oposicdo
vigente, entre "possibilidade" e "existéncia"3.

A logica do sistema aristotélico obedecia ao principio da
"identidade", da recognigdao e da ndo-contradicao no pensamento,
cuja premissa dispunha que ndo seria possivel existir, ao mesmo
tempo, "A" e "ndo-A". Isso quer dizer que, entre varias
possibilidades, apenas uma era realizada em cada momento,
sendo que o virtual serviria apenas para hierarquizar, com a sua
forca germinal, as possibilidades realizaveis. E partindo desde
ponto que vale, de ora em diante, pensar a diferenca radical de
concepcdo que Henri Bergson e Gilles Deleuze deram a essa
classica imagem do virtual. A proposta vem, em parte, de Scot,
de Spinoza, de Nietzsche e de G. Tarde, por um modo de pensar
os ritmos, as linhas de forca ndo formadas, as velocidades e as
intensidades que ainda nem nome tém e que talvez nem sejam
apenas da ordem dos dinamismos humanos.

O conceito de virtual trafegou, desde os gregos Antigos, pelo
pensamento escoldstico e pela teologia, na Idade Média. Depois
ele foi abordado pela filosofia e pela ciéncia modernas,
especialmente pela fisica dptica. Parcialmente reformulado, aqui
e ali, ora como um adjetivo, ora como virtude, ou agora, como se
da, na condicdo de um rétulo oportunista do marketing da web e
do mercado da tecnologia da simulagao digital. Mas foi Henri
Bergson, ainda no fim do século XIX, quem decidiu abracar,



diferentemente, essa dificil idéia de virtual. Sé que ele o fez a
partir de uma outra entrada conceitual.

O filésofo tomou o virtual em sua natureza "paradoxal". Para
tanto, ele precisou repensar e questionar a imagem que lhe dava
0 pensamento classico. Isso porque, sob o principio negativo da
"contradicdo" - algo ndo pode "ser" e "ndo-ser", ao mesmo
tempo - jamais encontraremos a realidade do virtual. Este torna-
se, portanto, a imagem conceitual de uma realidade que passa a
"subsistir", ou a "insistir", para aquém dos tempos da existéncia
sensivel, da percepcdo ou da cognicao. Guiado por esta idéia, ele
procurou conceber uma espécie de genealogia do virtual e do seu
par processual, o "atual". Bergson nos diz que, quando se reduz
o virtual a um simples possivel, tal como Aristételes,
dialeticamente, o desejou, as relacdes virtuais/atuais passam a
ter uma forma negativa, de uma polaridade entre espagos
vazios4. Dito de outro modo, o pensamento ocidental, que até
entdo trabalhava sustentado no principio de ndo-contradicdo,
passa agora a trabalhar com o principio do paradoxo. Isto
significa que agora, a partir de Bergson, o pensamento tem um
mundo inteiramente "problematico”, de co-implicacbes
irrequietas. O virtual é, para Bergson, a origem ndo manifesta de
tudo, o dinamismo de tempos absolutos da natureza,
imperceptiveis para nds. Com Bergson, ndo ha mais duvidas
quanto a isto, mudou-se a definicdo conceitual do virtual,
passando-se do "germe aristotélico", da virtude potencial
dialégica, a multiplicidade processual, paradoxal e criativa do
Tempo5. O virtual é, para Bergson, a origem ndo manifesta de
tudo, o fundamento "duracional" de tempos da natureza,
imperceptiveis para nds. A imagem do virtual é, desde entdo,
vibrante e imanente, a realidade do movimento e das velocidades
absolutas. O virtual serd, a partir de Bergson, definido como um
evento singular incorporal e subsistente a tudo aquilo que existe
para as nossas lentas apreensoes sensitivas.

Dito de outra maneira: ndo ha experiéncia do virtual como tal,
uma vez que ele ndo é dado e ndo tem existéncia psicoldgica. Por
natureza, o virtual é incaptavel ao horizonte da realidade vivida.
E que, por natureza, os problemas que perfazem o virtual
escapam a consciéncia. Em resumo, a realidade linear e
sequencial prépria da consciéncia tem como origem uma
singularidade prodigiosamente improvavel, uma coincidéncia
impossivel de movimentos multiplos, ao mesmo tempo distintos e
semelhantes. Este é o paradoxal devir. O mundo do virtual &,
para ambos os autores, um universo ndo abarcavel pelo conceito
e que reside nas regides de existéncia fora do contato com o
sujeito percipiente. Isto quer dizer que as virtualidades agem e
se encarnam, no mundo sensivel, mas por principio, elas sao
silenciosas, jamais dadas na experiéncia psicoldgica. O virtual
possui, no entanto, uma plena realidade e é justamente a partir
dela que a existéncia sensivel é produzida. ]Ja se disse que, ao
contrario do que supde o pensamento metafisico, transcendental
e dialético, o virtual ndo é uma entidade ideal, possivel ou
ilusoria, por principio contraposta a uma realidade "atual". Nesse
mundo de forgas informuladas, "incorporais", o virtual, em sua
natureza, é a velocidade de tempos, imaterial e inexpressa. Ele
perfaz a presenca, mas nem por isso € acessivel para nossas
sensibilidades. E um imenso dominio de delicadas diferencgas,
dessa gestagao criativa de sutis vibragdes, ora empurradas ou
retidas, ora comprimidas ou descontraidas, ora estratificadas ou
amalgamadas.

Para o pensamento de Bergson, a grande dificuldade para se
imaginar o tempo do virtual advém da vetusta representacao que
se faz da prdpria imagem abstrata da "duragdo". Porque o
movimento, quando percebido pelos nossos sentidos, ja é
também o signo palpavel de uma duragcdo homogénea e
mensuravel. S6 o pensamento do virtual pode criar uma imagem
da duracao "pura", ou como diria Bergson, da duragdo em sua
pureza original. A realidade do virtual, ou do devir, para o autor,
é a coexisténcia de duragdes muito diferentes, superiores e
inferiores a nossa, e todas comunicantes. O que da espessura



representavel a "pura duracdo", é a nossa memoria. Uma vez
"educada", ela passa a condensar os momentos multiplos de
duracao, em instantes perceptivos.

A concepgao bergsoniana de virtual foi assimilada e burilada por
Deleuze, que se manteve, por sua vez, proxima aos preceitos de
Bergson. A realidade do virtual supde, refinado pelo pensar
deleuziano, um plano imenso de linhas de forgcas que operam nos
minimos eventos, no infinitesimal, nos mais infimos movimentos
da realidade. O virtual, em seu movimento processual com o
atual, em co-implicagdes imanentes, ativa tudo aquilo que
perdura o suficiente para que os nossos sentidos possam captar
como formas, matérias e coisas, enfim, para que possamos
perceber, objetivamente, uma realidade. A virtualidade, de sua
parte, pode ser pensada como um movimento singular, como a
repeticdo ritmica de forgas diferenciantes, pelas quais o mundo
ndo para de se realizar. Neste momento, vale dizer, o virtual é a
forca do tempo do devir, uma combinatoria de encontros de
linhas de forca que por si s6s ndo tém forma, nem significagdo,
que também ndo possuem contelldo nem realidade empirica,
mas que perfazem toda a plenitude sensivel do real6. O virtual é
a forca auto-diferenciante que, em seu movimento repetitivo, poe
em comunicagdo a simultaneidade, a contemporaneidade ou a
coexisténcia de todas as séries divergentes do tempo num
encontro conjunto de amplexos?.

N3o é novidade que, num mundo crescentemente "povoado" por
micromaquinas e, sob esse atual imperativo da conexao,
estejamos a correr riscos de nos expormos a mecanismos de
sujeicao, a produgdes de subjetividade veladas, porque muito
velozes, sob os ardis da realidade virtual, movidos pelos poderes
empresariais tecnocraticos. E também sabido que a internet, a
despeito de seu alardeado "descentramento”, ndo existe alheia as
suas estruturas centralizadas de controle, e ignora-las é ignorar a
parte dela que a faz funcionar, a0 menos como uma imensa e
ubigua méquina tecnolégica. Em suma, as maquinas informaticas
e telematicas ja logram operar francamente no ritmo de nossas
percepcoes e da nossa sensibilidade.

Os onipresentes meios técnicos digitais produzem,
continuamente, fluxos "multi-informacionais", que percorrem o
ambiente das redes, visando a controlar, de modo sub-repticio, a
reproducdo de nossas subjetividades. E isto se da de maneira
cada vez mais veloz, intensiva e sutil. Na maioria do tempo de
convivio com as imagens digitalizadas, nem sequer notamos mais
que os fluxos tecnoldgicos tornam-se cada vez mais importantes
para o controle dos ritmos corporais, porque esses fluxos
simulam novos meios de extensdo, de virtualizacdo do préprio
corpo. Significa que as elites tecnocraticas ndo se contentam em
fornecer a ele grandes bracos virtuais ou um cérebro ampliado:
os fluxos que seus dispositivos técnicos produzem penetram
nosso corpo, modificando-o, ja que ndo raro alcancam extrapolar
as nossas relagdes psicomotoras naturais.

A "realidade do virtual", esta maquina de devires que urde
criativamente os ritmos vitais, continuamente reabertos pela
forca inovadora do futuro, deve ser pensada para muito além dos
ambientes digitalizados. No que diz respeito as questbes da
"realidade virtual", o fato é que se criou, nestas Ultimas décadas,
pela performance tecnolégica de velocidades sobre-humanas de
fluxos digitalizados e de multilinearidades, um espago simulacral
de "mediacdo imediata". O prdprio desktop em nossa tela ou os
videogames hiperrealistas sao alguns dos exemplos mais triviais
da sofisticadissima producdo técnica de universos imaginarios
simulados, cada vez mais convincentes a nossa lenta percepcao.
Tal simulagdo possui, por um vertiginoso coeficiente de
velocidades, uma eficacia total para iludir, para além da
perfeicdo, os nossos sentidos corporais. Ndo € por acaso que tudo
se joga, em investimentos econdmicos, na tentativa de povoar
esse Novo espago que, na expressdo de Braganca de Miranda, é o
ambiente propicio as tecnologias de "controle do imaginario".



Ora, um sistema penetrante e sutilmente opressivo de controle
pode imprimir ritmos constrangedores sobre 0s N0ssos Corpos e
sobre a nossa imaginacdo, podendo também reordenar os
dinamismos do nosso modus vivendi. A interferéncia programada
dessa dimensdo vital que concerne a nossa maneira de perceber,
de agir, de sentir, aos nossos regimes de signos habituais,
constroi um perfil compdsito das necessidades de consumo
tecnoldgico e informacional, nem sempre afinadas com as nossas
aspiracoes intimas. Miranda também apontou corretamente, a
emergéncia de um sintoma ligado aos usos coletivizados das
maquinas virtuais. Da-se, para ele, uma espécie de "alucinagdo
consensual" que envolve milhdes e milhdes de usuarios. Afinal,
como argumenta Braganga, os estados em que perceber, ver
imagens ou escutar sons que podem ndo existir em nossa
realidade "natural", material, ndo seria o que chamamos de
alucinagdes?

E esse 0 ambiente que o chamado de "mundo comunicacional e
informatico", ostensivamente mapeado e reproduzido como um
Unico logos, nos recobre. Obstinadamente realimentados pelas
sobrecodificacdes hegemonicas, ainda mais agudas na internet,
corremos um perigo de sucumbirmos, em nossa apreensdo da
realidade, a meros dualismos sem saida, sob a égide exclusiva de
relagGes binarias e de mobilidades pré-coordenaveis. Existe,
obviamente, uma tal opressdo tecnoldgica, em virtude desses
mecanismos de controle binarizante do saber, dos signos e das
imagens, que reduz, drasticamente, o campo de experimentagao
do nosso desejo, confinando-o a uma simples divisdo dualista
preestabelecida. O desejo, como poténcia livre da vida, parece
assim laminado pelas forcas de inibicdo proprias a légica binaria
da realidade virtual. Nomes, ritmos, memoria e expectativas vao
sendo assim pré-orientadas. A realidade digitalmente simulada
corre, deste modo, o risco de fazer atrofiar, por assim dizer, a
nossa atividade da imaginacgao, por sua natureza, sempre
criativa. Igualmente se fala a respeito de todo o nosso universo
de imagens, responsavel por gerar sentido em nossos minimos
gestos, que ja estariam por demais insuflados por um desejo
subrepticio, ingénuo e inconfessavel de atingirmos uma
compatibilidade total com o "tecnocosmos digitalizado". Isso quer
dizer que, na condicdo de consumidores das tecnologias
multimidiaticas, nos alienamos do préprio desejo como ele
poderia ser: uma avidez afirmativa da existéncia. Ao contrario,
continuamos a nos concentrar, ingenuamente, num objeto e na
sua posse. Esse objeto externo é alheio ao real poder vital, livre e
criativo, como diria Nietzsche, da nossa "vontade de poténcia".

As maquinas técnicas, em suas velocissimas performances, se
passarem a esquadrinhar o nosso imaginario, elas poderdo
interromper o desejo tal como Deleuze nos propunha: a poténcia
impessoal de um processo que, antes da imagem da posse de um
dado objeto, seja apenas uma vontade criativa da vida. Por fim,
nao experienciamos a web de modo "rizomatico". Pelo contrario,
somos constantemente pré-conduzidos em nossas escolhas,
pelos enclaves tecnocraticos que convergem seus interesses no
"controle do virtual".

Nao se devem confundir, por fim, a realidade do virtual e a
simulacao digitalizada do real. A primeira ndo deve ser
coincidente, como vimos, com a chamada "realidade virtual". Ao
contrario do virtual como uma palavra ou uma imagem do
pensamento que diz respeito aos micro-dinamismos criativos da
vida, inorganica ou ndo, o simulacro virtual € uma invencao
tecnoldgica poderosa sobre a nossa sensibilidade, que produz
uma realidade perceptiva controlavel, em filigranas, a partir de
seus ultra-velozes fluxos digitalizados.

Uma simulacdo bem sucedida seria, desse modo, a inibicdo
mesma do virtual. Este desapareceria do imaginario criativo e se
tornaria em algo regrado, prolongando o espaco hegemonico da
cultura de imagens estereotipadas. Condicionados pelos
chaveamentos binarios da percepcdo ou da imaginagdo induzidos
pelo simulacro digitalizado, ndo haveria nenhuma chance, por



exemplo, de sairmos de ndés mesmos, de nos "desorientarmos",
de nos surpreendermos, de criarmos, de criarmo-nos, implicados
num futuro, imediato e singular.

A organizagdo sistémica implicada nos horizontes tecnocraticos
somente pode sobreviver se investir, massivamente, nas
produgBes conformadas e nas codificacdes "mecanicas", fechadas
e polarizadas da nossa subjetividade. Tais maquinas tecnoldgicas,
com seu /ogos técnico de hiper-realidade tém produzido fluxos
simulacrais que percorrem a dimensdo da imagem que
construimos de nossa suposta subjetividade, de maneiras cada
vez mais ostensivas. Elas alcancaram modos de controle que se
operam nos ritmos mais infimos da subjetividade. Conformam-
se, continuamente, inumeraveis fluxos que passam pela
subjetivacdo. Podemos exemplificar: ha, nos planos coletivos,
fluxos de consumo, fluxos de arte, fluxos cientificos, fluxos de
redes de computadores, fluxos opinido etc. Foucault nos traduz
esta idéia, com perspicacia: "Esses fluxos sdo constantemente
modulados em fungdo de uma axiomatica, permitindo que
poténcias, como a da Comunicagdo, participem dos processos de
subjetivacao, a ponto de ditar-lhes ritmos". (Foucault, 2002, p.
195)8 Dai que esses "fluxos tecnoldgicos", tais como Deleuze os
nomeia, tornam-se mais e mais importantes para o controle dos
afetos, porque eles oferecem, com a evolugdo dos dispositivos de
interface, meios de extensdo, de interferir, em filigranas, nas
virtualidades do corpo.

Em meio a essa incompreensivel miriade de fluxos existenciais
gue ora se confrontam, ora atravessam e transformam, de
muitas maneiras, a nossa experiéncia coletiva de outra dimensdo
chamada de subjetividade, enfrenta-se hoje na internet, segundo
muitas vozes, a instauracdo de uma espécie de "coquetel
subjetivo", metafora que ilustra uma situacdo em que cada
individuo é envolto por varias subjetividades transversais
coletivas, no cruzamento massivo de inUmeros vetores, de
persistentes mecanismos de subjetivacdo9. Segundo a autora
Sibilia, as empresas informaticas e midiaticas se esforcam para
lancar e relancar no mercado novas formas posticas de
subjetividade, esteredtipos imaginados que serdo adquiridos e,
de imediato, descartadas10. Para Sibilia, tal pratica realmente
alimenta uma espiral de consumo de "modos de ser", ou seja, de
modelos identitarios efémeros, descartaveis. Sdo chamados, por
Sibilia, de "upgrades subjetivos". (Sibilia, 2002, p. 33)

Para finalizar: como se pensar, nos modos possiveis de
"freqlientacao" da internet, uma performance que se aproxime de
uma resisténcia criativa, ou de uma dissidéncia nébmade, que
pudessem desencaminhar os velozmentecontrolados regimes da
imagem? Essa questdo ainda precisa ser encarada, como uma
espécie de exercicio ético na interatividade. O chamado "webber"
tem, aparentemente, uma miriade de direcdes, nas quais ele
pode se mover de modo absoluto e livre. Mas se a web ja esta
tragada por um logos altamente sobrecodificado e, se as suas
linhas ja estdo predeterminadas, cada vez mais distantes da
multiplicidade rizomatica, o freqlientador da internet devera
explora-la com uma espécie de “idiossincratica sensibilidade”.
Quem sabe se ele ndo redesenha seus movimentos, resistindo
aos dinamismos de tempos previamente definidos pela
onipresente maquina simulacral? O "heterénimo de desktop" que
criamos para freqlientar, por modos impessoais, a rede digital,
tem a tarefa de se exercitar numa coletiva micropolitica da
interatividade. Ao buscar experimentar na internet - e para além
dela - a producdo continua de uma subjetividade imaginativa, o
personagem interativo inventa uma persona que se componha
como uma maquina existencial despersonalizada, porém
afirmativa de um apetite mutuo pela preservacdo da vida. Tal
vontade de poténcia é a de nos intensificarmos como
personagens-encruzilhada, catalisando desejos para além da
mera oposicao entre objeto e do sujeito, entre o Eu e o Outrem.
Levar em conta a realidade do virtual em nossas vidas &, por fim,
assumir o paradoxo, a composicdo de virtualidades nao-humanas
e de devires moduldveis, como uma imagem-ritmo, como



produtores de um imanente ethos intensivo, singular, multiplo e
criativo.

Notas:

1 Como diria Van Gogh: "...animada ndo sei por que comogdo intima..." (Van Gogh,
2002, p. 60) fervilha sob a nossa realidade percebida, na espessura de uma matéria
efervescente, radiante, multipla, inquieta, marulhosa, espumante, ha uma vida,
engendrada por miriades de mudancgas infimas.

2 Mais de uma vez temos citado o poeta ao abordarmos a questdo do virtual,
justamente por causa de sua persistente curiosidade a respeito dessa enigmatica
forca: "A realidade verdadeira de um objeto é apenas parte dele; o resto é o pesado
tributo que ele paga a matéria em troca de existir no espago". (Pessoa, 1998, p. 481)
3 Tal movimento de dicotomias moduladas numa série de outras oposicées, em
infinita oscilagdo pendular. Vale notar que, fundado num modelo dialético, préprio ao
sistema mental da Grécia Antiga, a idéia de virtual submetia-se também ao principio
classico desse raciocinio dualista. ( grifo nosso )

4 Além disso, ha uma outra metafora fundamental ligada a imagem do virtual
tecnoldgico: a "energia". O virtual ndo é um potencial bruto, relativo a fendmenos
energéticos. O virtual ndo é da ordem da energia, pois esta, ao contrario daquele, se
“entropiza”.

5 Ou como diz Frangois Zourabitchvili: "Ndo é mais uma oscilagdo entre dois pdlos,
mas a correlagdo de duas faces inseparaveis." (Zourabitchvili, 2004, p. 23)

6 Resumindo, ha uma ambiglidade constitutiva do relacionamento entre atual e
virtual, uma vez que todo objeto é virtual e atual, a um s6 tempo. Eles sdo distintos,
mas indiscerniveis, como duas faces da mesma imagem. (Levy, 2003, p. 102)
Noutras palavras, sdo duas dinamicas inversas e complementares da existéncia: a
atualizagdo de formas e a involugdo - e ndo evolugdo - que destina o mundo a
redistribuigdes incessantes. (Zourabitchvili, 2004, p. 31)

7 Esse maquinismo de devires heterogéneos, com velocidades singulares e
imprevistas, faz oscilar um paradoxal jogo de interfaces, entre o virtual e o atual.
Bergson e Deleuze recriaram o virtual como um conceito para que pensemos ndo o
mundo da matéria formada, mas sim o da diferenciacdo imanente que se faz mundo.
Esse mundo das intensidades e das suas duragdes revela um mundo vital ndo-
sensivel e ainda sem nome que, num processo complexo de dinamismos, se tornam
ato, se atualizam em nossa realidade humana dos sentidos e da linguagem. ( grifo
nosso )

8 Entre os varios modos de explorar as ocasiGes de encontro na internet, situagdes
engendradas pelas grandes poténcias empresariais, um deles é o de espreitar,
sistematicamente, todos os nossos contatos na rede. Um bom exemplo é o
dispositivo de comunidades "virtuais", concebidas no minimo para saber se esses
encontros e reencontros podem render, em algum momento, certo lucro.

9 Estabelecerem relagdes sem estarem limitados pela proximidade e pelos
marcadores de aparéncia, aproveitando todo o potencial de liberdade contido na
maéscara e no anonimato. (Vaz, 2002, p. 45)

10 Podemos aqui incluir o recurso dos avatares, nicknames, usernames etc. que sdo
os pseuddnimos da internet. ( grifo nosso )
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