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O IMAGINARIO COMO POTENCIA EM VILEM FLUSSER:
RELACOES ENTRE ARTE E JOGO NA POS-HISTORIA

EDUARDO NESPOLI*

RESUMO: O propésito do artigo € investigar a concepc¢do de imaginario na filosofia de Vilém
Flusser e sua relagdo com a arte. Para tanto, examinamos como o fil6sofo trabalha outros
conceitos relacionados, tais como abstrato e concreto, subjetividade e objetividade, arte e jogo,
considerando a relacdo estabelecida com diferentes suportes e meios. O argumento central do
texto explora a ideia de que Flusser concebe o imaginario como poténcia que codifica e
transforma o mundo. Os diversos suportes e tecnologias destacados por Flusser em sua obra
operam com o corpo, refletindo diferentes niveis de consciéncias e modos de imaginar.
Aprofundando tal abordagem e considerando o deslocamento de materiais e a objetificacdo do
mundo como o gesto primordial, avangcamos em direcdo ao conceito de pds-histéria com
objetivo de compreender as relacGes especificas entre o imaginario e os aparelhos neste
contexto. Por fim, assinalamos como arte, jogo e tecno-imaginagdo emergem na filosofia de
Flusser enquanto principios de um tipo de experiéncia imaginativa que envolve a transformacédo
de sentidos.
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ABSTRACT: The purpose of the article is to investigate the conception of imaginary in the
philosophy of Vilém Flusser. To this end, we examine how the philosopher formulates other
related concepts, such as abstract and concrete, subjectivity and objectivity, art and game,
considering the relationship with different media. The central argument of the text explore the
idea that Flusser conceives the imaginary as a potency that encodes and transforms the world.
The several media and technologies highlighted by Flusser in his work operate with body,
reflecting different levels of consciousness and modes of imagining. Working with this
approach and considering the displacement of materials and the objectification of the world as
the primordial gesture, we move towards the concept of post-history with the aim of
understanding the specific relationships between imaginary and apparatuses in this context.
Finally, we point out how art, game and techno-imagination emerge as principles of a type of
imaginative experience that involves the transformation of meanings.
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Imaginar, Abstrair, concretizar
O conceito de imaginario em Flusser indica uma série de desdobramentos na relagéo do

homem com o meio. O imaginario estd relacionado com a forma como a espécie humana
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adquiriu a capacidade de abstrair objetos e acontecimentos com objetivo de produzir e
transportar informacdo. O inicio de tal processo, segundo o filésofo, ocorre com a manipulagdo
de volumes, que ao serem deslocados pelas méos, sdo informados. A aquisicdo do objeto no
“mundo de volumes” permite ao homem abstrair “o tempo do mundo concreto” (FLUSSER,
2008, p. 16).

O polegar opositor esta no corpo. Segurar € uma capacidade fisica adquirida. Porém, as
mé&os ndo somente seguram como também modificam a temporalidade das coisas. Com o gesto
realizado pelas maos, o homem retira os materiais do tempo dos acontecimentos, tornando-se
sujeito em um mundo objetivo. A objetificacdo dos materiais é inerente a subjetivacao do corpo.
O abstrair produz objetividade e subjetividade, pois quando abstraio o objeto do mundo
quadridimensional, me torno “condicionado objetivamente pelo mundo objetivo”, “sou
subjetivo ai, em um mundo objetivo e estou alienado do mundo da vida” (FLUSSER, 2015, p.
116). Trata-se também de gesto de separacdo. As ocorréncias ocasionais do mundo dos
volumes, quadridimensional, cessam para dar lugar a observacdo. Os objetos que emergem
desta operacdo podem entdo ser analisados, transformados e significados. Ao serem separados
pelas mdos, os volumes deixam o campo incessante dos acontecimentos para poderem ser
resolvidos pelo homem como problemas.

Mas ha algo a mais. Os volumes ndo sdo somente objetivados e codificados em sua
forma natural, uma vez que objetos podem ser modelados para serem usados em alguma funcéo.
E possivel esculpir objetos com formas e funcdes especificas. O material modelado é assim
informado, torna-se signo de algo e pode ser empregado. Introjeta-se forma na matéria, pois
deste modo ela passa a ter uma finalidade, passa a operar como ferramenta. A matéria é
formatada e a informacéo é armazenada em sua forma. Pode-se assim, transpassar para outros
materiais a forma da ferramenta, para que seja possivel construir outras ferramentas replicadas.
A partir disso, objetos também podem ser combinados uns aos outros para produzir sinergia,
para permitir ao homem estender e potencializar suas agfes no mundo.

A visdo, trabalhando simultaneamente com as maos, capacitara 0 homem a observar,
analisar e estabelecer contexto para produzir informacéo permutével e transferivel entre lugares
e individuos. Produzo entdo representaces de objetos e instrumentos, modelos abstratos que
sao registrados em superficies desprovidas de profundidade, mas que permitem “fazer imagens”
que sirvam “para uma ag¢ao subseqiiente” (FLUSSER, 2008, p. 16). A imagem grafada na

superficie é assim uma abstracdo do tempo e da profundidade. Do mesmo modo,
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acontecimentos séo registrados em imagens que em principio os representam. Ao fixar imagens
em superficies, 0 homem abstrai acontecimentos para produzir cenas.

Tal movimento em direcdo a imagem planificada assinala ainda maior afastamento do
mundo concreto, na medida em que um novo tipo de mediacdo se coloca entre 0 homem e o
meio. A tela é informada com imagem que sera transportada para o0 universo imaginario de
outros sujeitos. As imagens sdo entdo captadas a partir do ponto de vista do sujeito. Por isso,
vejo imagens, mas as imagino de outro modo, a partir de minhas inten¢@es. A imagem se coloca
entre o sujeito e 0 mundo, afastando-o do mundo. Porém, tal afastamento € compensado pela
aquisicao da capacidade imaginativa, uma vez que “o olho contempla superficie para poder
imaginar volumes” (FLUSSER, 2008, p. 18).

Trata-se de movimento ambiguo, pois 0 homem imagina volumes e circunstancias a partir
de imagens planas, porém, tais imagens tornam o acesso ao mundo opaco, elas vedam em certa
medida 0 acesso ao que elas mesmas representam. Tamanha ambiguidade de tal movimentacao
que essa “dan¢a em torno do concreto” dificulta, paradoxalmente, o “retorno para o concreto”
(FLUSSER, 2008, p. 18-19). Toda mediacdo €, assim, um obstaculo ao mundo concreto, porque
ela se coloca entre o observador e 0 meio. O abstrair separa e distancia. A percepcao integral e
imediata do “mundo dos volumes” ¢é dissolvida pela intengdo de focar na informagdo. As
imagens condicionam a percep¢do do observador que passa a ver na imagem o proprio mundo:
“o mundo imaginario que agora me corteja torna-se alucinacao” (FLUSSER, 2015, p. 130).

Mas ao mesmo tempo que as imagens no suporte turvam a relagcdo direta com o mundo,
elas inauguram novas visdes, novas formas de conceber o0 mundo, de produzir sentido com o
mundo. Assim, abstrair indica imaginar e imaginar sugere concretizar. 1Sso porque uma imagem
é sempre visualizada a partir de uma intencdo. Ela é interpretada segundo as experiéncias e, por
consequéncia, é também deformada, ja que uma nova versdo do que supostamente seria a
representacdo de algo concreto € produzida. A imagem é re-decodificada subjetivamente. N&o
somente vejo a imagem, como também a atualizo. Eu a complemento com minha imaginag&o.

O imaginario virtualiza a imagem plana para re-codificar o proprio mundo e transforma-
lo. Assim, imaginar também identifica movimento na direcdo de concretizar. Todo recuo rumo
a abstracdo € seguido por movimento complementar que empurra 0 homem novamente na
direcdo de uma concretizacdo. O homem cria simbolo e informacdo com intencdo de
compartilhar experiéncia, coletivizar e produzir a vida social. Por isso, para Flusser, “ao inserir-

se na correnteza da tradigao, toda imagem propele por sua vez a tradigao rumo a novas imagens.
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Isto ¢: toda imagem contribui para que a mundivisio da sociedade se altere” (FLUSSER, 2008,
p. 21).

Imaginario como poténcia

E necessario reconhecer a relagio da imagem com o componente temporal da teoria. A
imagem congela o tempo e a profundidade do objeto ao abstrai-lo em um plano bidimensional.
O acontecimento, antes efémero, é fixado na imagem, é abstraido enquanto circunstancia.
Assim, objetos e acontecimentos sdo reduzidos e separados do mundo, mas podem ser
analisados e transportados continuamente, supostamente sob a mesma perspectiva que os fixou.
A questdo sobre os suportes e a dimensdo temporal sdo relevantes e Flusser produz suas analises
com foco nesses aspectos. Ele concentra parte de suas observagdes na imagem tradicional, por
exemplo, pois ela é uma forma primordial de fixacao de informaces e producéo de linguagem.
Isso se deve ao fato da imagem bidimensional ser intrinsecamente superficie em suporte, é
acontecimento efémero capturado em plano permanente. A escrita alfabética, por outro lado, é
a fixacdo da fala no codigo textual. Fixo palavras, discursos e pensamentos abstratos no papel,
de tal modo que a informacdo tende a ser assegurada.

As condicdes referentes a fixacdo e a armazenagem da informacg&o no suporte reaparecem
de um novo modo quando Flusser observa a transi¢cdo da escrita para a imagem técnica. A
fotografia, a partir do século XIX, ira fixar e manter o ponto de vista captado em determinado
instante historico. O fotografo, deste modo, interrompe o tempo historico ao fixar o evento na
imagem fotogréafica a partir de seu olhar subjetivo, de sua intencdo. Ele captura o instante e o
congela como imagem e sentido. Fixados em suporte fotografico, os acontecimentos podem
entdo transitar pelo corpo social. Sdo entdo compartilhados para além da presenca corpérea dos
envolvidos. Tais imagens atuam entdo como instrucdo e modelo para que eu possa vivenciar e
concretizar algo no mundo. Abstrair é, portanto, dar significado ao mundo por meio de artificios
que permitem registrar € compartilhar a informacao, ja que “faco imagens de maneira que
outros também possam utiliza-las” (FLUSSER, 2015, p. 126).

Contudo, o imaginario é dindmico e o observador atualiza as imagens captadas pelos
sentidos a partir de sua subjetividade. Ele transforma a informacéo a partir de sua prépria
interpretacdo. Assim, imaginario é jogo que abstrai e concretiza, que afasta e aproxima, que
ocorre na relagdo dos individuos com objetos, suportes e meios de transferéncia. Ao produzir
abstracdo o homem se distancia do mundo concreto com objetivo de melhor apreendé-lo. Todo

recuo, todo distanciamento do mundo concreto, é compensado pela capacidade de imaginar.
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Imaginar é também modificar. Assim, o sentido mais intrinseco do termo imaginar para Flusser
se relaciona com a inten¢do de querer concretizar: “o vetor de significado da imagem aponta
para objetos” (FLUSSER, 2015, p. 128). O homem joga com o abstrair e o concretizar para se
transformar e transformar o mundo.

Para Flusser, portanto, ndo importa somente descrever os diferentes recursos abstrativos,
mas problematizar o modo pelo qual o aparelho sensorial e as tecnologias de imaginar se
articulam entre si. Este jogo do imaginario, préprio do processo humano, é dindmico e opera
alienacdo e transformacéo. Trata-se de movimento ambiguo, ja que ao imaginar me distancio
do mundo ao mesmo tempo que quero me orientar nele. Percebo representagcdes para poder
atualiza-las, transformé-las. O imaginario opera, portanto, um mundo potencial. Abstrair,
concretizar e imaginar sdo potencialidades adquiridas para intercambiar experiéncias com
objetivo de transformar o mundo. A imagem produzida pelo homem, abstracdo do
acontecimento em circunstancia, é vetor de virtualizagdo e modificacdo do mundo. O
imaginario opera virtualidades que poderdo ser atualizadas enquanto experiéncias coletivas. Ele
processa possibilidades para concretizar e significar a relagdo entre os homens e entre 0s
homens e o meio.

Hé& aqui um ponto pertinente que deve ser ressaltado. O suporte externo é uma extensao
do movimento sensorial que opera a construcdo do imaginario. Os suportes sdo extensdes da
memoria e do imaginario que cooperam com a luta do homem contra a entropia e 0
esquecimento. Sdo aparatos que possibilitam o armazenamento e o compartilhamento da
memoria social. Operam, deste modo, formando uma unidade com o corpo. E Flusser reconhece
tal questdo ao se referir ao cérebro como “nossa caixa-preta por exceléncia” (FLUSSER, 2008,
p. 127). O cérebro, assim, desempenha papel fundamental na relacdo que construimos com o
mundo, explorando possibilidades que podem ser concretizadas. Com efeito, Flusser aborda o
mundo enquanto virtualidade construida com a capacidade corporal: “No cérebro ocorrem os
mesmos saltos virtuais que no cosmos. Tanto o cérebro como 0 mundo sdo um espago virtual,
que ¢ computado, por um lado, como mundo interior do homem, e, por outro, como cosmos”
(FLUSSER, 2015, p. 97).

O que queremos destacar é que Flusser observa que a operacdo no suporte externo é
acompanhada de um processo sensorial, que o imaginario encontra-se na relagcdo do corpo com
as tecnologias que permitem fixar informacGes e contextos de diversos tipos. Que o corpo
constitui unidade com as tecnologias de imaginar, cujo propésito é potencializar o imaginario,

possibilitando criar mundos que ndo seriam possiveis sem o suporte tecnolégico. Para tanto, o
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corpo atualiza tais processos, reunindo memoria e invencdo. Assim, a imaginacao € intrinseca
a memoria, pois fluem juntas no tempo do suporte corpéreo e do suporte tecnolégico. O
imaginario é também fluxo e invenc¢do, pois a imagem é transformada no devir imaginativo do
corpo. O imaginario é, portanto, dindmico e potencial; e é a partir da construcéo de virtualidades
que o homem transforma o mundo e a si mesmo.

Apesar deste jogo comum, os diferentes meios e tecnologias produzem efeitos variaveis,
ja que os suportes tecnologicos destacados por Flusser operam interligados a poténcia humana
de imaginar refletindo diferentes formas de consciéncia. A humanidade criou dispositivos
tecnoldgicos que permitem efetivar de forma diferente a produgdo coletiva de imaginario. O
objeto, a imagem, a escrita, os aparelhos, potencializam diferentemente a capacidade
imaginativa. Se o deslocamento do objeto pelas maos abstrai o0 tempo e a imagem na superficie
abstrai tempo e profundidade, a escrita propiciara que a ciéncia projete o universo segundo “a
linearidade logico-matematica dos seus textos” (FLUSSER, 2008, p. 17). A revolugdo
industrial, contudo, conduzira a situacéo na direcdo da invencao dos aparelhos modernos que
captam e produzem imagem, as maquinas fotograficas e os demais dispositivos eletrénicos
dotados de tal capacidade.

Neste sentido, os aparelhos modernos empurram tal danga para uma nova situacdo. Os
aparelhos frutos da revolucdo industrial agora trabalnam com o homem para produzir
imaginario em torno da imagem técnica. Trata-se de nova forma de imaginacao, que ndo deve
ser confundida com aquela relacionada ao mundo das imagens tradicionais, uma vez que a
imagem técnica é pos-alfabética enquanto a imagem tradicional € pré-alfabética (FLUSSER,
2008). As imagens técnicas revelam movimento em direcdo ao espacgo zero-dimensional, uma
vez que ocorrem em aparelhos que armazenam, transferem e concretizam a informacéo por
meio de célculos. Fluxos de elétrons, deste modo, sdo responsaveis por computar informacdes
abstraidas em circuitos para converté-las em coisas visiveis e audiveis na superficie de telas

eletrdnicas. E tal conversao somente pode ser realizada pelo préprio aparelho e seu programa.

O imaginario na pos-historia

A vida no século XXI tem cada vez mais evidenciado que a constituicdo do imaginario
ocorre no interior do que Vilém Flusser denominou como periodo pds-histdrico. O imaginario
social é desdobramento de relacdo de acoplagem com os aparelhos audiovisuais. Neste
contexto, 0 imaginario se movimenta em direcdo ao “abismo da zero-dimensionalidade”,

encontra-se em queda “rumo ao vacuo dos quanta” (2008, p. 15), situacdo em que esta
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plenamente articulado ao célculo dos aparelhos. A poés-histéria transforma a dimensédo
historico-temporal linear que caracterizava a sociedade e a forma de producédo de conhecimento
centralizada na escrita.

Tal mergulho rumo ao modo imaginativo pos-historico iniciou-se, segundo Flusser, com
a invencdo da fotografia, cuja potencialidade inaugurou um novo modo de conceber o mundo.
A fotografia catalisou tal mudanca pois € um prot6tipo dos demais aparelhos eletronicos criados
posteriormente. A fotografia eterniza a historia, paralisa o fluxo temporal linear. As imagens
fixadas no aparelho podem ser multiplicadas e programar o imaginario coletivo, pois na pés-
historia “tudo quer ser imagem” (FLUSSER, 2015, p. 219). Enquanto no decorrer da historia a
tecnologia intelectual escrita priorizou a forma linear enquanto modo de imaginar e conceber o
mundo, na pos-historia o imaginario se desdobra na relacdo com as imagens técnicas e seus
dinamismos. Deste modo, ao nos relacionarmos com o mundo por meio de aparelhos produtores
de imagem técnica “ndo mais vivenciamos, conhecemos, e valorizamos o mundo gracas a linhas
escritas, mas agora gracas a superficies imaginadas” (FLUSSER, 2008, p. 15).

Tal alteracdo epistemoldgica influi diretamente na formacéo do tecido social, que na
pos-historia se fragmenta, se pulveriza. Os aparelhos passam a constituir a poténcia
imaginativa, possibilitando reunir o fluxo abstrato e pontual de informacGes computaveis com
objetivo de concretizar tecno-imagens. Conforme nos explica Flusser, € o reagrupamento de
pontos para formar superficies que caracteriza e difere a imagem técnica da imagem tradicional
e, consequentemente, 0 modo imaginativo da sociedade pos-histérica. Enquanto a imagem
tradicional tinha como objetivo abstrair e fixar o acontecimento em cena, a imagem técnica
contrariamente reagrupa pontos para concretizar informacGes abstraidas. Sdo gestos que
indicam sentidos opostos.

Deste modo, o regime imaginativo da p6s-historia ndo somente se afasta da forma linear
caracteristica da linguagem escrita, como também néo se enquadra nos processos relacionados
a imagem tradicional. A perspectiva de Flusser, neste sentido, indica uma inversdo de
movimento que, por consequéncia, sugere que o significado da imagem técnica é o oposto do
significado da imagem tradicional. Os aparelhos objetivam tornar visiveis as informac6es
abstraidas em seus circuitos e as imagens técnicas se formam a partir da “filtragem” realizada
por seus programas. Os aparelhos processam as virtualidades que se encontram transitando em
seus circuitos para concretizarem imagens técnicas, identificadas por Flusser como
probabilidades. As imagens técnicas sdo, portanto, componentes sensoriais calculados através

de programas. Se juntam ao imaginario coletivo enquanto coisas possiveis: “Nada adianta
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perguntar se as imagens técnicas sdo ficticias, mas o quanto elas sdo provaveis” (FLUSSER,
2008, p. 25).

Mas o que Flusser deseja afirmar com ser provavel? Em uma outra passagem de sua
obra ele nos fornece uma chave que permite melhor compreender a questao: “Pretendo derrubar
a diferenca entre real e ficticio através do conceito de virtual. Posso dizer que quando uma
possibilidade passa a tornar-se mais improvavel, entdo ela se torna cada vez mais ficticia”
(FLUSSER, 2015, p. 293). Nédo existe exatamente uma realidade na pdés-historia, mas a
possibilidade de algo ser mais ou menos provavel. Perceba que a questdo refere-se ao conceito
de virtualidade. A p6s-historia € um jogo de possibilidades travado com os aparelhos. Os
aparelhos cumprem o papel de tornar imaginavel virtualidades que para nés seriam
inimaginaveis. Imaginamos o mundo por meio dos aparelhos na medida em que as informacdes
matematicas abstraidas em seus programas se tornam mais ou menos provaveis enquanto
imagens técnicas. Quanto menor a probabilidade de uma imagem, uma cena, um programa
ocorrer em um aparelho, mais ficticia a informacéo se torna.

Com efeito, esta € a condi¢do do imaginario na pds-historia e ela influi diretamente na
forma como concebemos o proprio mundo. Assim, os aparelhos calculam probabilidades a
partir de dados que se encontram armazenados em seus circuitos. E as imagens mais provaveis
de serem concretizadas pelos aparelhos sdo 0s componentes sensoriais pelos quais imaginamos
e criamos a relacdo com o mundo a nossa volta, uma vez que “as imagens projetam sentidos
sobre nos porque elas sdo modelos para o nosso comportamento” (FLUSSER, 2008, p. 60).

O processo pelo qual construimos o imaginario com os aparelhos também implica
corporeidade, experiéncia, valores, modos de se relacionar socialmente. As imagens técnicas
estimulam valores no préprio comportamento das pessoas, que estdo percebendo o mundo pela
mediacdo de seus aparelhos. Podemos avancar nesta perspectiva para apontar que isso nao
ocorre somente pela imagem técnica, mas por meio de um conjunto hibrido de informacdes
sensoriais que emergem dos terminais para estimular os nossos sentidos. A imagem técnica na
tela vem sempre acompanhada de textos, falas, sons e musicas que atuam conjuntamente para
constituir o imaginario, uma vez que os aparelhos modernos nao concretizam somente imagens,
mas diversos tipos informagdes abstraidas e transmitidas. Os aparelhos eletrdnicos séo suportes
para 0 som, para a fala, e também absorveram os suportes anteriores. Assim, 0 imaginario na
pos-historia estd constantemente acoplado a tais dispositivos e com eles apreendemos e

articulamos nossa vivéncia de mundo.
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Concretizando um conjunto complexo de informacgdo atraves de terminais visuais,
sonoros e tateis, os aparelhos atualizam no corpo o imaginério armazenado e propagado
coletivamente pelos meios de transmissao. Estamos assim, envoltos naquela situacdo apontada
por McLuhan, quando afirma que as tecnologias eletronicas interagem com o “sistema nervoso
central” (MCLUHAN, 1969). E tal interagdo ¢ multissensorial e flui para diversas direcdes
simultaneamente, interligando pela mediacéo tecnoldgica o individuo e o coletivo. O que 0s
aparelhos eletrénicos estendem e potencializam € o préprio corpo no imaginario coletivo. Os
espectros de imagens e sons concretizados por aparelhos sdo armazenados em meu corpo e
passam a me compor enquanto presenca e gesto. A tecnologia eletronica produz assim
processos de objetivacdo-subjetivacdo que se coletivizam dinamicamente e em rede.

A poés-historia transforma tdo radicalmente a poténcia humana de imaginar que a relacéo
com o mundo material desequilibra. Configura-se cada vez mais um mundo preenchido por
ndo-objetos, ndo-coisas. Essas ndo-coisas sdo “manuseadas” por meio de teclas, que permitem
executar programas para concretiza-las. Os botdes dos aparelhos permitem enviar comandos
gue tornam acessiveis as informacdes abstraidas, que sdo projetadas na tela enquanto espectros.
E o que os sentidos captam é uma informacéo parcial, fragmentada, revelada no terminal. Uma
probabilidade de ocorréncia.

A ambiguidade desencadeada pelos processos imaginativos também existe na pos-
historia: corro o risco de deixar de vivenciar as imagens a partir de minha experiéncia com o
mundo para vivenciar o mundo a partir de minha experiéncia com a imagem. Nao percebo mais
a imagem técnica tendo como referéncia objetos e acontecimentos, porgue elas se tornam, ao
contrario, modelos de vivéncia que alimentam minha relacdo com o préprio mundo. Contudo,
na pos-histdria tais referéncias sdo dados de um mundo tecnolégico probabilistico, cujas nao-
coisas surgem e se desmancham enquanto possibilidades concretizadas na rede de aparelhos.

A sociedade poés-historica ¢ espectral e “essa nova consciéncia imaginistica vai
vivenciar, conceber e valorar precisamente tal aura espectral enquanto mundo concreto”
(FLUSSER, 2008, p. 45). Assim, o sujeito ndo se liga mais a objetos materiais, mas a nao-
coisas, imaterialidades que se revelam pela decodificagdo operada pelos programas.. Esta
mudanca influi radicalmente na forma como a experiéncia ocorre. O homem pds-histérico nao
vivencia problemas e objetos. Ele vivencia programas: “NOs morremos de coisas como
problemas insoluveis, e ele morre de ndo-coisas como programas errados” (FLUSSER, 2007,
p. 58).
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E importante destacar neste momento como tal questio evoca aspectos complexos da
obra de Flusser. N&o se trata mais de modelar e informar materiais, mas sim de jogar com
informacBes provaveis. Ou seja, estamos imersos em um universo de virtualidades.
“Virtualidades se cruzam e se tornam mais virtuais por encontrarem-se acidentalmente”
(FLUSSER, 2015, p. 293). E na medida em que algumas dessas virtualidades se tornam mais
provaveis, elas passam a influenciar com maior forca a constitui¢cdo do imaginério.

A partir desta constatacdo, Flusser assinala a necessidade de redimensionar o projeto
humano, pois héa riscos que emergem das probabilidades criadas com a rede de aparelhos. O
mundo espectral pds-histdrico podera fluir para posicoes relativamente diferentes, dependendo
da forma como a relagéo com os aparelhos se consolidar. O carater imaterial das ndo-coisas ndo
significa necessariamente perda de relagdo, mas uma mudanca que deve ser observada para que
um reposicionamento criativo possa ocorrer. E a chave para tal reposicionamento encontra-se
na alteracdo da relacdo com as proprias tecnologias, uma vez que deveriamos abandonar as
fateis intencdes consumistas para alcancar uma posi¢do dialégica com os aparelhos.

Ao invés do mero apertar botdes, como fazem os funcionarios, Flusser propde “esgotar
0 programa”, penetrar “caixas-pretas”, evocar um “recuo”, com objetivo de converter aparelhos
em “pré-aparelhos” (FLUSSER, 2008). E necessario uma relagio complexa e criativa com 0s
aparelhos, de modo que a separa¢do vigente entre arte, ciéncia e estética seja superada por meio
do jogar com as informacGes. Para superar a visao moderna de maquina enquanto ente universal
e neutro, a sociedade deve adotar uma posicao de valoracdo subjetiva, uma vez que a distin¢édo
moderna entre técnica e arte ¢ “insustentavel tanto para a técnica quanto para a arte”
(FLUSSER, 1989, p. 152).

A critica desferida por Flusser a relacdo superficial e imprudente travada com o0s
aparelhos é acompanhada de proposta que aponta para possibilidades criativas e libertarias. Ele
evoca, para tanto, as nocdes de brincadeira e jogo como elementos fundamentalmente
necessarios da relacdo do homem pdés-histdrico com seus dispositivos de imaginar. Na pos-
historia, haveriamos de abandonar as ultrapassadas concepc¢des que separam a técnica e a
estética para nos enveredar em dire¢do ao jogo pelo qual as tecnologias s&o reposicionadas com
objetivo de reinventar o imaginario.

Sabemos que as preocupacOes de Flusser sobre o funcionario, a caixa-preta, 0
automatismo dos aparelhos e o0 modo simplificado pelo qual a sociedade se relaciona com as
maquinas computacionais, aceitando de forma passiva os resultados engendrados pelos

programas, devem ser avaliadas a partir de uma problematica maior que se refere ao modo como
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nos relacionamos com os conhecimentos. Considerando tal dimensé&o, sua teoria assinala que a
dissimulacdo do conceito de maquina enquanto ente neutro e isento de valoragao prejudica uma
relacdo mais sofisticada com os aparelhos e o imaginario. Flusser entdo reivindica que tal visao
seja revista para atender ao que ele considera de extrema importancia: possibilitar um mundo
em que a relagdo criativa com os aparelhos seja erguida como jogo aberto acerca da propria
existéncia humana.

A relacdo com os aparelhos deve ser travada de forma inventiva pois, caso contrario, ha
risco de haver precipitacdo do imaginario na dire¢cdo de uma sociedade totalitaria, em que
“feixes sincronizados (fascistas)” ocupariam “centro parcialmente invisivel e inacessivel aos
homens” (FLUSSER, 2008, p. 65). Embora Flusser visualize tal risco como uma das tendéncias,

ele também assinala o didlogo criativo como possibilidade. Em suas palavras:

Partindo das imagens técnicas atuais, podemos reconhecer nelas duas tendéncias
basicas diferentes. Uma indica o rumo da sociedade totalitiria, centralmente
programada, dos receptores das imagens e dos funcionarios das imagens; a outra
indica o rumo para a sociedade telematica dialogante dos criadores das imagens e dos
colecionadores das imagens (FLUSSER, 2008, p. 14).

Flusser observa no jogo produzido com os aparelhos a possibilidade de haver uma
sociedade de criadores e colecionadores de imagens. Ele imagina como uma tendéncia possivel
um tipo de sociedade em que as imagens técnicas possam ser adotadas como “superficies aptas
a serem manipuladas dialogicamente”, em um movimento em que uma “consciéncia imagistica
nova” abriria “dialogos infinitamente mais informativos que os dialogos unidimensionais da
sociedade histérica precedente” (FLUSSER, 2008, p. 89). No contexto dessa segunda
tendéncia, os jogadores seriam também artistas.

Flusser destaca entdo que arte, técnica e ciéncia deveriam caminhar conjuntamente para
que a condicdo dialdgica possa ocorrer. O que ele propde como tendéncia possivel é uma
sociedade telematica de criadores-programadores que, como artistas, se relacionam com as
maquinas de forma inventiva, se apropriando delas a partir de suas dimens@es técnicas e
estéticas. No seio desta sociedade telematica de jogadores e imaginadores, a vida seria dedicada
ao “dialogo que visasse dar sentido a existéncia humana” (FLUSSER, 2008, p. 89). O didlogo
imagético seria adotado na poOs-histéria como uma forma de linguagem pos-alfabética,
avancada em informacdo. A proposta investe em uma tomada de consciéncia sobre a poténcia
imaginativa que emerge da relacdo entre as pessoas e seus aparelhos, que deve ser alcancada

por meio de jogo e arte.
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O jogo e a brincadeira do artista

Neste momento, vale observar o que Flusser entende como arte. Para ele, a separacédo
entre conhecimentos é efeito dos meios. N&o existe preliminarmente uma separacéo entre arte,
ciéncia e politica, ja que “a classificacdo ndo ¢ feita pelos produtores, mas pelas midias”
(FLUSSER, 2015, p. 175). A classificacdo dessas esferas de conhecimento depende, deste
modo, do contexto em que elas transitam.

O que Flusser afirma sobre 0s meios e 0s conhecimentos possui sentido. De fato, a arte
somente pode ser entendida como tal quando circula nos espacos reservados para a arte. Ela se
separa assim do restante dos saberes, como fazem a ciéncia e outras formas de conhecimento
em seus proprios meios. Esta separacdo é também uma sacralizacdo do tipo de conhecimento.
A sacralizacao do especialista e do meio em que atua. Com efeito, 0s meios sdo as mensagens,
como afirmaria McLuhan (1969). E importante considerar que Flusser evita enfaticamente
definir arte, ciéncia e tecnologia como formas independentes de conhecimento. Ao contrario,
para ele trata-se de formas complementares de apreensdo do mundo, uma vez que “arte (o
gesto), ciéncia (a reflexao), e técnica (o gesto refletivo) formam unidade” (FLUSSER, 1989, p.
155). Independente disso, Flusser relaciona o jogo a arte e vice-versa. Neste sentido,
pretendemos aprofundar um pouco mais a questdo, uma vez que em diversas passagens ele
assinala contornos especificos desta relacdo. O que de fato Flusser quer dizer com jogo e porque
ele relaciona o termo diversas vezes ao artista?

O jogo dialodgico ¢ tratado por Flusser como “jogo aberto”, “jogo que modifica suas
proprias regras em todo lance”. Arte seria um “fazer limitado por regras que sdo modificadas
pelo fazer mesmo” (FLUSSER, 2008, p. 98). Assim, fazer arte ¢ gesto de jogar para
transformar. Ao dizer que aparelho é brinquedo e que o homem da sociedade pds-histérica é
jogador, Flusser parece querer redimensionar a relacdo com os dispositivos de imagem,
trazendo para o cotidiano das pessoas a forma como o0s artistas se relacionam com seus recursos
tecnologicos para produzir seus trabalhos. Ele entende que a “criatividade ¢ aquela atividade
gracgas a qual a soma das informacgdes existentes em uma situacdo aumenta” (FLUSSER, 2015,
p. 269).

Brincar significa jogar com as coisas e com as nao-coisas, tomando-as enquanto
possibilidades. Afinal, 0s materiais e 0s suportes se apresentam engquanto elementos potenciais
de um jogo e o ser humano faz arte para se engajar em uma luta contra entropia. No mundo
primordial dos volumes ndo ha objetos, nem tampouco aparelhos e programas, mas apenas

potencialidades. Eu preciso atualiza-las. Elas somente sdo concretizadas quando eu as codifico,

31



Revista Ideacao, N. 49, Janeiro/Junho 2024

pois fora disto encontram-se em um universo de acasos. Para compreender melhor a questao,
vamos observar com mais atengdo a premissa de sua teoria no interior do jogo artistico.

Com o polegar opositor deslocamos o material dos acontecimentos ocasionais e
concebemos 0 objeto. Pegamos, por exemplo, um galho, seguramos e identificamos nele a
possibilidade de ser uma bengala. Trata-se agora de uma bengala. O galho foi informado e
ajustei-o para 0 uso. Mas se a cena é transformada, pego o galho e ameaco outro ator, que o vé
agora como uma lanca. Agora o galho é lanca. O objeto néo esta fixo na performance artistica,
pois posso adaptar, modificar e ressignificar o material, pelo gesto e pelo sentido que imagino.
Estou jogando, imaginando algo sobre aquele material. Ao apontar o galho, quero que os
espectadores reconhegam uma lanca. O gesto informa o material, pega a forma imaginada e a
reconstitui na matéria, preenche a matéria de informacéo. E uma operacdo imaginativa. Entre
um momento e outro, devolvo o material a0 mundo de volumes, quadridimensional e
indeterminado, para captura-lo novamente em meu corpo, informando-o com novo signo. Se
entendo a bengala sempre como bengala, o codigo ndo € desfeito, ndo jogo com o material.
Preciso devolvé-lo ao indeterminado, ao mundo das possibilidades, para poder captura-lo
novamente em meu COrpo como outra coisa, como outro signo. Se ndo consigo fazer isso, €
porque imagino o material sempre da mesma forma. Meu corpo foi entdo capturado nesse
sentido. O cddigo bengala informou e capturou meu imaginario, me tornou objetivo no objeto.
Para ndo permanecer capturado, é preciso jogar e indeterminar. O imaginario é também plastico,
eu modifico a forma quando codifico os materiais.

Ora, o galho codificado em bengala é também efeito plastico do imaginar. Mas eu
realizo tal operacdo a partir do cddigo social que possuo, no qual sou virtualmente sujeito. Faco
assim, uma alusdo. Fantasio o objeto. Neste sentido, a arte possui um modo de jogar com 0s
materiais muito similar ao exercido pelas criancas quando brincam. Nos deparamos novamente,
neste processo, com o gesto primordial. O jogo da arte é modificar o sentido das coisas, porque
o artista sabe que o sentido € uma convenco social. E codificacio imaginaria do material. Ent&o
ele re-codifica 0 material (plastico, sonoro, visual, etc.) para modular os sentidos. Tenho
materiais e posso imagina-los abertamente para poder brincar. Para poder fantasiar. Imaginando
e transformando, faco entdo um jogo aberto. Mergulho o corpo em virtualidades buscando
atualizar e concretizar sentidos e experiéncias para as vivéncias coletivas que participo. E este
jogo aberto opera como poténcia, pois ele possibilita transformar o mundo.

Como seria, portanto, transpor este aspecto fundamental do fazer artistico para aparelhos

eletronicos? Como jogo com as maqguinas de captar imagens e sons para modular sentidos?
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Conforme reforga Flusser em diversas passagens, o artista joga contra o programa dos aparelhos
e assim transforma o proprio programa. Ele altera o jogo ao jogar contra o programa, modula a
informacao e produz novos processos de objetivacao-subjetivacdo do mundo. Ele atua contra a
repetitividade objetiva da maquina, propondo experiéncias alternativas que produzam
modulagdes de sentido. A subjetividade do artista luta contra a objetividade que regula o
aparelho, na medida em que modula as percepcdes acerca de suas dimensdes maquinicas.

Se considerarmos que imaginar é transformar, temos que o artista captura imagens e
sons sabendo preliminarmente que se trata de uma operacéo subjetiva de modulacéo. Eu quero
modular sentidos por que entendo a situagdo como jogo aberto. Percebo que ao imaginar, a
condig&o se abre para 0 jogo. Os aparelhos ndo sdo neutros, pois projeto minha subjetividade
sobre eles a0 mesmo tempo que eles projetam sua objetividade em meu corpo. Por esta razéo,
posso transformar meu imaginario com eles ao mesmo tempo que os transformo. Posso modular
sentidos, brincando com imagens e sons como brincam as criangas com 0s brinquedos,
objetivando produzir fantasia, provocar alusdes nos espectadores e quica trazé-los para dentro

da obra, para que possam complementa-la em um jogo aberto.

Jogar com as virtualidades

Apos trabalharmos a questdo do jogo enquanto processo de transformacdo e
ressignificacdo, vamos agora melhor compreender o alcance social de tal abordagem no
contexto pos-historico, especialmente no que tange aos materiais visuais, a imagem técnica. O
aparelho e a informacdo que ele armazena e concretiza formam uma unidade, ambos estdo
intrinsecamente conectados enquanto possibilidade tecnoldgica. Contudo, o gesto realizado
pelo artista no aparelho altera a informacg&o pois introduz uma intencdo. O gesto criativo é
aquele que produz algo inesperado, é aquele que joga contra a tendéncia dos programas visando
superar limitacdes e produzir novas informac6es. Jogar contra o aparelho identifica gesto de
transformac&o do aparelho e dos efeitos de programacéo que ele produz no imaginario coletivo.
Retoma-se, assim, o gesto primordial, agora articulado a uma maquina informacional. Com
efeito, o que Flusser reforca é a necessidade de alteracdo da relagdo com o proprio aparelho,
uma vez que ele potencializa o0 imaginario e impulsiona vivéncias de mundo.

O problema é que os aparelhos ja se encontram imersos em uma rede de relacdes, estdo
capturados na trama de significagcdes e programacdes que foram centralizadas pela cultura de
massa e pelo consumismo. O jogo de significacOes e modulacgdes realizado com os aparelhos

foi esvaziado pelos habitos de consumo. O principio dialégico encontra-se prejudicado pelo uso
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repetitivo e condicionado das maquinas de imaginar, que j& nascem configuradas sob dominio
de um meta-programa que objetiva o consumismo: “O homem de repente se vé eliminado do
processo criativo, reduzido a consumidor das informagoes produzidas. Em suma: totalitarismo
(FLUSSER, 2008, p. 122).

Assim, ndo séo apenas os regimes politicos totalitarios que devem ser combatidos, mas
também o totalitarismo alienante da cultura de massa engendrado pelo consumismo. Ha aqui
uma aproximacao entre as observacoes de Vilem Flusser e Jean Baudrillard sobre a forma como
a sociedade de consumo aliena as pessoas através de simulacros operados com os aparelhos.
Conforme investigou Baudrillard, ha toda uma ordem do capital que visa produzir um regime
de simulagdes que objetiva tdo somente impor uma “implosdo do sentido”, uma aceleragao
vertiginosa através da qual “todos os contetidos de sentido sdo absorvidos na Unica forma
dominante de medium” (BAUDRILLARD, 1991, p. 107). Ou seja, uma “perda radical de
sentido” promovida pelo regime de saturagdo das informacdes em que todos os sentidos
denotam sentido algum.

Deste modo, ha formas sutis de disseminacdo de imaginarios que transitam pelo sistema
tecnoldgico com objetivo de atender setores hegeménicos que nao podem ser ignoradas. Porém,
Flusser nédo reflete tal questdo como simulacdo do real ou estado de hiper-realidade, porque
para ele ndo existe exatamente uma realidade objetiva, mas processos de objetivacao-
subjetivacdo do mundo. O que existe € um estado de coisas que pode ser a qualquer momento
alterado pelo imaginar, pela construcdo simbdlica do gesto no mundo. A existéncia do homem
como ente abstraidor pressup@e simultaneamente a capacidade de criacdo de mundos possiveis,
imaginaveis. O imaginario é inevitavelmente virtualidade e transformacao.

Os gestos carregam intengdes sobre as coisas. Decodificam as coisas repetindo sentidos
ou inaugurando novas possibilidades. As coisas existem, portanto, no ponto de convergéncia
das diversas objetivacbes-subjetivacdes que sdo produzidas pelos homens a partir de seus gestos
e intengdes, pois “a nossa transcendéncia subjetiva sem um objeto a ser transcendido ¢
rigorosamente nada. (...) Sem objeto qualquer somos mera ficcao, mera virtualidade” (...) “A
realidade da mesa ¢ a soma das fic¢oes que a modelam” (FLUSSER, 2000, p. 2). Nao existe,
neste sentido, uma realidade universal e objetiva ocultada pelo simulacro que deva ser
desvendada, mas um jogo com as virtualidades, que poder&o ser concretizadas enquanto estado
existencial provavel. O mundo resulta das possibilidades que estdo permanentemente em jogo.
H4, portanto, um dinamismo, uma flutuagdo constante dos sentidos e 0 mundo existe no jogo

das possibilidades que se afastam e se aproximam.
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Para melhor compreender a questao é necessario retomarmos o ponto pelo qual estamos
descrevendo o imaginario enquanto componente potencial, colocando-o como pivo das relagGes
desencadeadas entre seres e dispositivos. Giorgio Agamben nos fornece uma reflexdo
pertinente acerca de tal dinamismo ao explorar a relacao dos seres viventes com os dispositivos
tecnoldgicos a partir da linha de pensamento de Foucault. Para Agamben, o dispositivo pode
ser qualquer coisa que produza um terceiro, um processo de subjetivagdo: “Chamo sujeito o
que resulta da relacdo e, por assim dizer, do corpo-a-corpo entre os viventes e os dispositivos”
(AGAMBEN, 2005, p. 13). Os dispositivos tecnoldgicos, os aparelhos, sdo assim vetores que
produzem processos de subjetivacdo. Para Agamben, trata-se de qualquer coisa que possua a
capacidade de capturar, orientar e modelar as opinides e os discursos dos seres viventes. Em
razdo disto, os dispositivos carregam em si elementos de disciplina, controle e governo. Além
disto, o termo dispositivo refere-se a um conjunto heterogéneo, € sempre a rede que interliga
diversos componentes.

Ora, a imagem técnica é um dispositivo assim como a escrita e o proprio aparelho. No
contexto da sociedade telematica tais elementos se associam em uma rede de relacGes. Nossos
corpos sao assim o territorio e a fronteira dos multiplos sujeitos desencadeados pelos processos
de subjetivacdo que ocorrem na relacdo com os dispositivos com 0s quais interagimos e
utilizamos para produzir imaginario coletivo. Todo dispositivo acoplado engendra
simultaneamente um processo de subjetivacdo, de tal modo que estamos diante de uma
multiplicacdo das subjetividades. As imagens lancadas na rede telematica produzem assim
vetores de subjetivacao parcial (GUATTARI, 1993).

Nos termos de Flusser, no entanto, produzimos a subjetivacdo dos dispositivos na
medida em que somos objetivados por eles. Sdo virtualidades que se refletem. Ou seja, somos
agentes ou sujeitos dos objetos e aparelhos pelos quais operamos a poténcia imaginativa.
Tomando tais relagbes enquanto possibilidades, Flusser indica que em uma sociedade
totalitaria, os dispositivos tecnoldgicos e as imagens técnicas estdo sendo manipulados por
centros emissores que centralizam tais processos. O problema colocado por Flusser pode ser
compreendido da seguinte forma: na medida em que ndo exercemos a poténcia imaginativa em
um jogo dialdgico, permitimos que probabilidades manipuladoras nos capturem em seus
programas; nos imaginamos deste modo funcionarios de maquinas, pois perdemos o interesse
de explorar criativamente a tecnologia, de superar seus limites. Trata-se de situagédo

absolutamente alienante.
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Por outro lado, no outro mundo utdpico concebido por Flusser, o jogador retne
conhecimentos, aprofunda e ataca a manipulacdo imposta tecnologicamente pelos centros
hegeménicos, engajando-se contra a tendéncia totalitaria. Flusser identificou que tendéncias
totalitarias se interligam aos aparelhos de imaginar para utilizar sua capacidade de forma
centralizada. Os poderes hegemonicos intencionam afastar qualquer possibilidade de jogo
aberto. Pretendem centralizar e homogeneizar o imaginario, criar corpos doceis, como diria
Foucault (1983).

Flusser visualizou tal tendéncia e a identificou enquanto uma estrutura que irradia poder,
assumindo a forma de um programa auto-generativo, uma espécie de curto-circuito existencial.
Um loop entre o imaginario corporeo e a rede de maquinas. Um labirinto complexo, com muitos
espelhamentos e falsas saidas. Entretanto, tal meta-programa pode ser desconstruido pelo gesto
de brincar com as virtualidades dos aparelhos. Pois tal estado de coisas ndo esta
preliminarmente determinado. O imaginario € um ndo-espaco potencial, € uma utopia. Portanto,
0 gesto de brincar e fazer arte com o aparelho modifica o dinamismo e os caminhos do jogo.

Neste sentido, Flusser compreende a relacdo entre jogo e arte como uma forma de
subjetivacdo e objetivacdo do mundo que coloca o imaginario no centro de uma producéo ativa
e dialogante. O jogo proposto para a arte envolve multiplicar virtualidades e sentidos. Fazer
arte € jogar com as virtualidades. Um jogo como esse seria travado contra a tendéncia
centralizadora a partir de tecno-imaginagéo, termo que ele define como sendo “a capacidade de
imaginar as ideologias atualmente manipuladoras, e de brincar com elas” (s.d., p. 17). Tecno-
imaginacdo seria entdo uma forma de arte jogada nas dimens@es tecnoldgicas, estéticas e
comunicacionais, com objetivo de transgredir e modular sentidos engendrados por centros de

poder.
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