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O PENSAMENTO CRITICO NO MUNDO DO CORPO APPS E DA LOGICA
DO SOFTWARE

Helena Katz (PUC-SP)*

RESUMO: O corpo que danga vive no mundo tratado como um hardware que roda
softwares. Nele, as fronteiras entre as vidas on e off line foram borradas. Ainda cercado
por telas, mal se da conta das recentes transformacdes em seus habitos cognitivos e de
que ja pensa com outra légica. Manovich (2013) a chama de ‘légica do software’. Se todo
corpo é corpomidia (KATZ e GREINER) e a producdo de danca reverbera o ambiente no
gual se gesta, como produzir pensamento critico lidando com estas variaveis?

PALAVRAS-CHAVE: CORPO APPS. CORPO APLICATIVO. CORPOMIDIA. ON
LINE/OFF LINE. LOGICA DO SOFTWARE.

ABSTRACT: The dancing body lives in a world that turned to be a hardware that operates
its softwares. The ancient borders of on line and off line lives are blurred. Still surrounded
by screens, this body doesn’t realize that it has new cognitive habits and that it thinks with
a different logic. Manovich (2013) calls it “software’s logic”. If the body is a bodymedia
(KATZ and GREINER), and the dance production relates with the ambience, how can we
produce critical thinking regarding these variables?

KEY WORDS: APPS BODY. APLICATION BODY. BODYMEDIA. ON LINE/OFF LINE.
SOFTWARE'’S LOGIC.

http://www.portalanda.org.br/anai



ANAIS DO IIl CONGRESSO NACIONAL DE PESQUISADORES EM DANCA

Comité Producdo de Discurso Critico sobre Danga — Setembro/2014

Em um tempo cada vez mais pautado pela conjun¢éo entre o digital e o analégico,
no qual as fronteiras entre as vidas on e off line estdo dissolvidas, cabe ao pensamento
critico sobre o corpo que danca buscar enunciar-se sem ignorar as transformacfes que
tém modificado nosso viver. Passamos diariamente muitas horas com as telas que nos
cercam, e essa convivéncia se torna um treinamento que especializa operagcdes
cognitivas que vao se traduzindo na forma de habitos. Novos habitos cognitivos
promovem profundas mudancas. Porque fomos nos acostumando com a simultaneidade
(estamos agora bem treinados em fazer mais de uma coisa a0 mesmo tempo), porque
nos tornamos membros ativos de diferentes redes sociais (respondemos e postamos todo

o tempo), fomos gestando uma outra forma de vida e, portanto, de fazer danca.

Chamamos de “forma de vida” um conjunto socialmente partilhado de sistemas de
ordenamento e justificacdo de conduta nos campos do trabalho, do desejo e da
linguagem. Tais sistemas ndo sdo simplesmente resultados de imposi¢cdes
coercitivas, mas da aceitacdo advinda da crenca de eles operarem a partir de
padrdes desejados de racionalidade. Pois toda forma de vida funda-se na partilha
de um padrdo de racionalidade que se encarna em instituicdes, disposi¢cdes de
conduta valorativas e habitos (SAFATLE, 2008, p.12)

Nos anos 1980, a relacdo com o computador era de um-para-um (a pessoa e sua
maquina). Na década seguinte, ele ja havia se tornado um portal, permitindo que seus
usuarios aderissem as primeiras redes, e nelas fossem desenvolvendo outros sentidos,
por exemplo, para “lugar”, “presenca”, “amizade”. Desestabilizadas pelas praticas do que,
na época, se chamava de ‘vida virtual’, as fronteiras anteriormente vigentes, que
separavam o estar conectado (on line) do ndo estar (off line) comecaram a ser borradas.
Muitos passaram a se sentir mais acolhidos na vida on line do que na ‘vida real’,

transformada, entdo, em mais uma dentre tantas outras janelas possiveis.

Caso a vida funcione, de fato, assim, com o passar do tempo, as trocas
permanenetes de informac¢éo tenderiam a borrar as suas préprias delimitagdes,
produzindo, entdo, uma plasticidade de fronteiras ndo controlavel” (KATZ e
GREINER, 2001, p. 74).

Vivemos hoje um cotidiano de prontiddo permanente para a comunica¢ao. Muitos
de nés se tornaram verdadeiros artifices (Sennett, 2011) no uso concomitante de distintos
softwares. A multiplicidade de formas de contato fica estampada em cada uma das telas

gue nos acompanham (computadores, celulares e tablets), atestando a habilidade que
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desenvolvemos para conviver, cada vez mais confortavelmente, com diferentes
programas ao mesmo tempo (sms, facebook, e-mail, instagram, twitter, whatsapp etc).

Se voltarmos um pouco, vamos lembrar que nos anos 1990 ja estdvamos
inteiramente conectados pelo uso de browsers e intrumentos de busca. Com a expanséo
da mobilidade, viver on line tinha passado a ser sinbnimo de viver e nds, haviamos nos
tornado sujeitos conectados ‘em tempo real’. Ndo demorou muito para que o Facebook
ultrapassasse o primeiro bilhdo de usuarios. A euforia pela ‘liberdade na ponta dos dedos’
e pelo ‘triunfo da comunicagao horizontal’ era saudada como a manifestagédo ampla, geral
e irrestrita dos ideais iluministas de liberdade/igualdade/fraternidade.

No entanto, como se sabe, o ufanismo nao durou muito. As contribui¢cdes de Julian
Assange® e Edward Snowden? explodiram a visdo publicitaria de um mundo sem
fronteiras, admiravel por, finalmente, materializar a democracia. Quando se tornou publico
gue 0 que parecia apenas uma louvavel pratica libertaria funcionava, na verdade, de
forma inversa, pois nos vigia através de nossas proprias telas, descobrimos que haviamos
sido transformados em sujeitos indexados. E entéo, ficou claro porque recebiamos ofertas
e anuncios daquilo que ndo havianos solicitado. Fomos informados de que toda a nossa
vida, desde o primeiro e-mail que enviamos, é continuamente transformada em um banco
de dados a nosso respeito, mesmo que ndo estejamos em nenhuma das redes sociais
existentes e jamais tenhamos postado qualquer informacdo sobre a nossa vida privada.
Esses bancos de dados valem dinheiro e alguns sabem comercializa-los. Por isso, fomos
reduzidos a consumidores potenciais, indexados de acordo com as preferéncias
rastreadas por programas como o crawler®, por exemplo.

Agora sabemos que as empresas que gerenciam as formas de comunicacdo em

rede, seus usuarios e todo frequentador de qualquer forma de vida digital sdo os

! Julian Paul Assange, jornalista, escritor e ciberativista australiano, é editor-chefe do website Wikileaks,
criado para denunciar e fazer vazar documentos secretos que dizem respeito a assuntos politicos de
alcance publico, ganhou o titulo de Personalidade do Ano, em 2010, da revista Time. Para evitar ser
extraditado para a Suécia, onde é acusado de dois casos de assédio sexual, asilou-se nha Embaixada do
Equador em Londres, em junho de 2012, e, em agosto do mesmo ano, recebeu asilo politico do governo
equatoriano.

% Edward Joseph Snowden, analista de sistemas norte-americano, ex-funcionario da CIA, em 5 de junho de
2013 tornou publico, no jornal inglés The Guardian, documentos secretos com detalhes de véarios programas
gue constituem o sistema de vigilancia global da agéncia NSA (National Security Agency).

% Web crawlers ou rastreadores web s&o programas usados para indexar informac¢&o: criam uma cépia de
todas as paginas visitadas para um pés-processamento por um motor de busca, mineram enderecos de
email, fazem o que for necessario para manter uma base de dados atualizada. E um tipo de robd da
internet.
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responsaveis pela transformacdo da vida privada em informacg&o publica, reproduzindo o
modelo praticado pelos servicos de inteligéncia, que fazem da internet uma zona
militarizada.

Neste contexto, cabe identificar os avangos da tecnocorporificagdo (a tecnologia
gue se transforma em corpo) e suas manifestagcdes na producédo de nossa subjetividade,
cognicao, afeto e valores. As vidas on e off line escorreram, uma para dentro da outra:
GPS, Google glass, Siri, a bioeletrbnica, a crescente avatarizagcdo dos sujeitos e dos
relacionamentos, a impresséo digital regulando o ir e vir — eis alguns dos muitos exemplos
que evidenciam um novo estagio na “guerra furiosa pelo futuro da sociedade” que ja esta
em curso (Assange, 2013). A rapidez destas transformacdes reposiciona 0 corpo e suas
socialidades. Somente uma reflexdo critica tornara evidente que estamos aceitando que o
direito politico a vida esteja sendo substituido pelo direito humanitario do fazer viver.

Emergindo nesse caldo consistente de tantas ebulicdes, uma outra mudanca se
anuncia, ainda timidamente: os tempos dos dispositivos comeg¢am a se tornar 0os tempos
dos aplicativos (RIBEIRO, 2013), O corpo tornou-se um aplicativo (corpo apps’) da
biopolitica que nos governa. Nao é prudente, portanto, pensar a danca fora dessa

moldura.

O corpo hoje

Howard Reinghold (1985) in Manovich (2013, p.13) ja assegurava que
computadores e softwares ndo sdo somente tecnologia, mas meios que organizam Nnosso
pensamento e nossa imaginacao. O que diz remete a Barbero, que chama a atencédo para
o fato de que o meio “ndo se limita a veicular ou a traduzir as representagdes existentes”
e comeca a “constituir uma cena fundamental da vida publica”, na qual introduz “novos
sentidos do social e novos usos sociais dos meios” (2003, p.20). Por isso, os meios se
tornam mediacfes entre as praticas de comunicacao e a sociedade.

Atentando para as praticas digitais que ocupam muitas horas dos nossos dias,
identifica-se nelas uma espécie de treinamento diario, que desenvolve habitos cognitivos
gue nao tinhamos. Somos hoje muito mais impacientes com quem fala devagar ou repete

informacdes, e mal toleramos a gravacao que informa “pressione 1 para falar com x,

4 Apps € a abreviatura de programa aplicativo, ou aplication programs, em inglés.
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pressione 2 se quiser resolver y...” - 0s 5 ou 6 segundos que ela demora parecem nunca
acabar. Tem sido cada vez mais penoso enfrentar obras artisticas cujas a¢fes se dilatam
no tempo (parece que elas duram mais do que deviam). Estamos quase indisponiveis
para tarefas sem resultado garantido e imediato. E ja nos tratamos como ‘coisas
deletaveis’, pois a frequéncia e agilidade com que nos livramos de tudo o que néo
gueremos pressionando uma Unica tecla tem feito de nds criancas cada vez mais
mimadas. E, na vida em sociedade, quando n&do encontramos a tecla que obedece
imediatamente a todos 0s nossos desejos, a dificuldade em ouvir um argumento diferente
e aceitar o outro que pensa diferente se manifesta na forma da incapacidade de dialogar
e se dispor a negociar.

Em um ambiente atravessado por um jorro de novidades tecnologicas que parece
inestancavel, novas formas de comunicacdo ndo param de surgir. Para além da
fascinacdo que elas produzem em nés, podemos tentar parar de celebra-las pelo que elas
estao fazendo por nés, comecar a prestar atencao no que elas estdo fazendo conosco.

Sherry Tuckle comeca um de seus livros (Alone Together, 2011) com duas frases
impactantes: “A tecnologia se propde como a arquiteta das nossas intimidades” e “A
tecnologia seduz quando o que oferece encontra nossas vulnerabilidades humanas”
(2011, p.1). Com elas, nos remete diretamente ao corpo e a relacdo entre ambos,
mostrando como os dois se embaralham, sem que o comando figue com um deles. A
situacdo pode ser resumida assim: “Falamos em “gastar” horas com e-mails, mas nés
também estamos sendo gastos”™ (TUCKLE, 2011, p.280).

Quem entende o corpo como corpomidia (KATZ e GREINER), néo tem dificuldade
em compreender do que Tuckle estd tratando. Pois se o corpo € uma colecdo de
informacfes permanentemente expostas ao fluxo de uma mudanca que se da em acordo
com 0s ambientes com 0s quais este corpo se relaciona, ndo seria possivel situar corpo e
tecnologia fora dessa continua transformacdo mutua. A radicalidade com que a Teoria
Corpomidia (KATZ e GREINER) propde essa co-implicacdo do corpo com o ambiente vai
em outra dire¢cdo da do corpo entendido como um organismo que nasce bioldgico e nele,

depois, a cultura vai inscrevendo seus tracos.

O que esté fora adentra e as no¢des de dentro e fora deixam de designar espacos
ndo conectos para identificar situagbes geograficas propicias ao intercambio de

% “yVe talk about “spending” hours on e-mail, but we, too, are being spent” (TUCKLE, 2001, p.280)
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informacédo. As informacdes do meio se instalam no corpo; o corpo, alterado por
elas, continua a se relacionar com 0 meio, mas agora de outra maneira, o que 0
leva a propor novas formas de troca. Meio e corpo se ajustam permanentemente
num fluxo inestancével de transformagdes e mudancgas (KATZ e GREINER, 2001,
p.71)

O conceito de corpomidia nega a existéncia anterior de um corpo no qual as
vivéncias se inscrevem. Aquilo com o que 0 corpo entra em contato vira corpo, passa a
fazer parte da colecdo de informacdes que o caracteriza naquele momento, modificando-
se e também a colecdo, em um processo de co-adaptacdo que se distende no tempo e
em todas as direcoes.

O corpo apps

A co-adaptagdo em curso produziu um dado relevante, fruto dos novos habitos
cognitivos nascidos da nossa intensa e extensa convivéncia com as telas: pensamos
agora com uma outra logica. Nossa crescente familiaridade com os aplicativos que
facilitam a nossa vida nao poderia ficar restrita ao desenvolvimento de habilidades apenas
com as pontas dos dedos. Nao foi apenas o aumento de nossa velocidade e acuidade em
digitar que ocoreu. Como lembra Manovich (2013, p.337), “transformar tudo em dados e
usar algoritmos para analisa-los mudou o que significava conhecer algo”®.

Aos poucos, as arquiteturas foram se sobrepondo a seus conteudos, talvez
estimuladas pelo que fomos privilegiando como forma de comunicacao. “Um dos perigos
das conversas online é o de que se elas permancem sendo conversas, nunca se
transformam em acdes '” (THOMPSON, 2013, p.259, itdlico no original). O mais
importante na comunicacdo online parece ser a possibilidade que o software nos da por
nos permitir continuar a fazer parte dela. Podermos nos manifestar sem a necessidade de
gualquer desdobramento na vida presencial. Prezamos a velocidade e a facilidade das
conexdes, ndo a qualidade do que elas comunicam.

O software pode ser tomado como um correspondente da maquina a vapor ou da

eletricidade, em termos da importancia dos efeitos sociais que produziu. “Nés precisamos

6 “Turning everything into data, and using algorithms to analyze it changes what it means to know

something”. (MANOVICH, 2013, p.337)
" “One of the dangers of online conversation is if it remains conversation, never turning into action”
(THOMPSON, 2013, p.259, itélico no original)
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considerar ndo somente os softwares “visiveis” que os consumidores usam, mas também
os softwares “cinza”, que fazem rodar todos os sistemas e processos na sociedade
contemporanea® (MANOVICH, 2013, p.21).

Estamos imersos na cultura do software, ficamos cada vez mais interessados na
performance dos aplicativos. O centro do interesse deixa de ser as informag¢des e o0 modo
como escolhem se manifestar (Que se co-determinam, impedindo a conhecida e falsa
dicotomia forma-contetdo) e se desloca para a arquitetura que as organiza: a plataforma
da in(FORMA)c¢ao ganhou proeminéncia.

(...) quando um usuério interage com um software com conteldo midiatico, esse
contetido, geralmente, ndo tem contornos finitos. Por exemplo, um usuéario do
Google Earth experiencia uma “Earth” (“Terra”) diferente a cada vez que acessa o
aplicativo. O Google pode ter atualizado algumas fotografias feitas pelo satélite ou
adicionado novos Street Views (imagens de rua); novos edificios em 3D, novas
camadas e novas informacfes em camadas ja existentes também podem ser
agregadas... Google Earth é um tipico exemplo de um novo tipo de midia da web —
um documento interativo que ndo tem seu contetdo pré-definido. Seu conteldo
muda e cresce no tempo® (MANOVICH, 2013, p.36)

Para lidar com essa outra légica, o critério que conta € o da eficiéncia de sua
performance. Nao importa tanto o que esta sendo performado, mas sim se esta realizando

de forma competente o que deve.

Na cultura do software, funcionar/performar bem é a senha de acesso.

Na danca

Depois de apresentar brevemente as mais recentes transformacdes entre corpo e

ambiente, pode-se agora localizar nele velhas questbes que se mantém na area da

® We need to consider not only “visible” software used by consumers but also “grey” software, which runs all
systems and processes in contemporary society” (MANOVICH, 2013, p.21)

9« _when a user interacts with a software application that presents media content, this content often does

not have any fixed finite boundaries. For instance, a user of Google Earth is likely to experience a different
“Earth” every time s/he is accessing the application. Google coud have updated some of the satellite
photographs or added new Street Views; new 3D buildings, new layers, and new information on already
existing layers were also likely to be added...Google Earth is a typical example of a new type of media
enabled by the web — an interactive document which does not have all of its content pre-defined. Its contect
changes and grows over time” (MANOVICH, 2013, p.36)
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danca. O objetivo € escapar das enunciacdes viciadas para tentar encontrar outras

maneiras de descrever o0 que se passa.

Vamos propor apenas um exemplo, com o objetivo de demonstrar como opera a
l6gica do software no corpo apps. O exercicio € o de responder, sem recorrer aos
argumentos favoraveis ou contrarios ao uso de conceitos como ‘autoria’ e ‘copia’, porque
abundam tantas coreografias que se assemelham. Este tipo de comentario circula em
todos os foyers, pulando de boca para boca, e a circularidade das respostas que sao
dadas ja se transformaram em mantras, de tdo repetidas: alguém influenciou alguém e/ou
alguém copiou/plagiou alguém e/ou alguém fez uma colagem de materiais do You Tube
gue o outro alguém também utilizou. H4, claro, algumas variacdes em torno dessas
formulacdes, mas todas construidas dentro da mesma estrutura de tribunal que busca
condenar ou inocentar. Nenhuma delas leva em conta a complexidade envolvida nesta
habilidade evolutiva que favorece o aprendizado e tampouco o que ocorre hoje no
ambiente da web, produtor e proliferador veloz de contaminagbes em todas as diregdes.
Talvez ajude se recorrermos a Susan Blackmore (1999), que explica a diferenca entre
contagio e copia. Quando se comeca a rir ou a tossir porque outros estdo rindo ou
tossindo, ndo se trata de imitacdo e ndo se esta aprendendendo nada. Pratica-se apenas

um comportamento que responde a um estimulo.

Quando copiamos uns aos outros, algo aparentemente intangivel é passado. Essa
seria uma chave importante para a organizagdo cultural e esse “algo” a ser
transmitido, um aspecto importante da questdo. Ha problemas relativos ao
processamento desses mecanismos. Ndo sabemos, de fato, como algo € copiado
€ nem tampouco o que é copiado (se o produto, se as suas instrucdes
(KATZ e GREINER, 2001, p. 69)

A proposta aqui € a de tentarmos olhar um certo tipo de semelhanca entre obras

artisticas °

como sendo um fenémeno midiatico produzido pela maneira como se
dissemina a informacéo hoje, distinta de antes de nos tornarmos habitantes do mundo
onoff, que ndo mais responde ao modelo de transmissédo de informac¢do formulado por
Claude Shannon em 1948, no seu célebre artigo A Mathematical Theory of
Communication, e depois desenvolvido no livro que publicou com Warren Weaver (The

Mathematical Theory of Communication 1949). A formulacdo da comunicacdo como o

10 — . ~ : . . . . .
Evidentemente, ndo se pode esquecer dos usos indevidos, abusivos e mal-intencionados, para os quais
existe legislacao especifica, de modo a proteger quem esta sendo espoliado.
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processo no qual um autor cria e envia a sua mensagem para outros, que a recebem, nao

vigora em tempos de contaminagao internética.

Como o alfabeto, a matematica, a imprensa, 0 motor a combustéo, a eletricidade,
0 circuito integrado, o software re-ajusta e re-define tudo que se aplica —ou, ao
menos, tem o potencial de fazer isso. Assim como adicionar uma nova dimensao
adiciona uma nova coordenada a cada ponto no espago, “adicionar” um software a
cultura muda a identidade de tudo o que a cultura é feita. (A este respeito,
o software € o exemplo perfeito do que McLuhan queria dizer quando escreveu
gue ‘a mensagem de qualquer meio ou tecnologia € a mudanca de escala ou
passo ou padrdo que ele introduz nos assuntos humanos)'' (MANOVICH, 2013,
p.33)

As criacbes precisam “rodar’ nos hardwares existentes e, como em qualquer
relagcdo software-hardware, a compatibilidade é indispensavel. Traduzindo: para “rodar”
em um festival ou uma instituicdo que costuma programar a, b e c, o instinto de
sobrevivéncia indica procedimentos de mimetizacéo. Este seria o ‘jeito aplicativo’ de ser,

no qual o que conta é conseguir “rodar”.

Buscar outro viés epistemoldgico para responder perguntas ja conhecidas talvez

nos leve a aprender a formular melhor nossas perguntas.
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