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Resenha

O mundo codificado: uma filosofia do design e da comunicacéo
(FLUSSER, Vilém. Sao Paulo: Cosac Naify, 2007, 224p.)

Isadora Teixeira de LIRA®

A obra O mundo codificado, organizada pelo historiador de arte Rafael Cardoso,
retine ensaios do filésofo Vilém Flusser, encarando a escrita, imagem e artefato como
principios basicos da existéncia humana. Dividido em trés partes, Coisas, Codigos e
Construcgdes, o livro contém 19 capitulos sintetizando processos histdricos da escrita,
imagem e artefatos que resultaram na estruturacdo de uma sociedade orientada pelas
imagens. Apesar de O mundo codificado ser utilizado principalmente para a area de
Design, o livro é importante para a Comunicagdo por encarar questdes como imagens
técnicas, fotografia e novas tecnologias.

Vilém Flusser, (1920-1991), filésofo nascido em Praga, na Republica Checa,
viveu por trés décadas no Brasil com sua esposa Edith Barth, chegando a ser
naturalizado brasileiro em 1950. Flusser foi professor de filosofia na Universidade de
Sdo Paulo, e de Filosofia da Comunicacgdo, na Escola Superior de Cinema e na Escola
de Arte Dramatica (EAD), também em S&o Paulo.

Na primeira parte do livro, nomeada Coisas, o0 organizador Rafael Cardoso
reuniu sete ensaios do fildsofo tcheco que giram em torno da materialidade e do Homo
Faber, buscando entender conceitos como matéria e informacdo. J& no primeiro
capitulo, Forma e Material, Flusser busca compreender o que seria a “cultura da
imaterialidade”, como algo que gira em torno das informacbes e imagens, ambas
“intocaveis”, e, por isso, consideradas “imateriais”. No entanto, Flusser discorda do uso
da palavra “imaterial”, e para defender este ponto, levanta a etimologia da palavra

matéria. O termo surgiu como uma tradu¢do romana (madera) do termo grego, hyle.
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Originalmente, hylé remete a madeira estocada nas oficinas, em oposicdo a forma
(morphé), ou seja, refere-se a algo amorfo. E que “informar”, no caso, significa impor
uma forma a matéria. Para Flusser, € preciso pensar em que medida as imagens
correspondem ao modo de ver material e formal, e “imaterialidade” é, stricto sensu,
aquilo que faz o material aparecer.

No capitulo seguinte, A fabrica, o filosofo aprofunda a questdo do “informar”
enquanto dar forma e analisa o papel das fabricas na historia da civilizacdo, como meio
de entender o homem. Nesse sentido, o0 autor explica que “fabricar” é se empoderar de
algo dado na natureza para conversdo e aplicabilidade e identifica trés periodos na
historia da fabricacdo: o das méos, o das ferramentas e o dos aparelhos eletrénicos. Para
Flusser, quando o homem esté cercado de artefatos, ele estd também cercado de cultura,
ao mesmo tempo que estd alienado do mundo. O filésofo desenvolve o capitulo
propondo que é na fabrica que se organizam as revolugdes, e que, embora fabrica e
escola nutram um desprezo matuo, ele antecipa que a fabrica do futuro devera ser o
lugar no qual o Homo Faber se convertera em Homo Sapiens Sapiens, porque
reconhecera que fabricar € o mesmo que aprender, ou seja, adquirir, produzir e divulgar
informacdes.

De acordo com o pressuposto de que estamos no terceiro periodo da histéria da
fabricacéo, a era dos aparelhos eletronicos, o autor levanta a seguinte questdo: como 0s
artefatos que nds estamos construindo (os aparelhos eletrbnicos) nos contra-atacarao?
Em A alavanca contra-ataca, Flusser distingue as maquinas pré-industriais em funcao
da sua producédo baseada no empirismo, enquanto as pds-industriais o sao tecnicamente.

Até esta altura, o livro introduz o universo do mundo codificado através da
materialidade. No quarto capitulo, Flusser comeca a falar sobre a N&o-coisa que
constitui a nossa cultura, como a informacéo, que é algo que ele considera desprezivel
do ponto de vista existencial. O autor endossa comparando a supremacia dos softwares
(impalpaveis e fantasmagoricos) sobre os hardwares, que se barateiam a cada ano.
Nossa sociedade, que se organiza em torno da informacdo - essa ndo-coisa - esta
transformando o humano em uma criatura mais ludica, no sentido de preferir a
experimentacdo, a sensacdo, em detrimento do material, e distingue o “velho homem”
como uma criatura que morre de coisas, como problemas insoliveis, enquanto o “novo

homem”, o Homo Ludens, morre por ndo-coisas, como programas errados.
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Mas o mundo das ndo-coisas € muito amplo. No quinto capitulo, A ndo-coisa
[2], Flusser aponta para uma mudanca na nossa propria relacdo corporal no que diz
respeito a tomada de decisbes, sob um ponto de vista filosofico. As pontas de nossos
dedos se tornam érgdos das escolhas, porque sdo eles que imprimem a decisdo ao tocar
nas teclas, em uma interessante digressdo, ainda mais quando se sabe que Flusser ndo
chegou a presenciar a era dos tablets e smartphones, onde o tocar esta intrinsecamente
ligado a nossa absor¢do de informacéo e de imersdo. O autor sugere que a tecnologia
que facilita nossa vida, permite que tenhamos mais tempo para n6s mesmos, nos
emancipando do material e do trabalho, nos dando a oportunidade de escolher. Algo
semelhante ao que defende 0 movimento Zeitgeist. Flusser propde uma reflexao sobre a
configuracdo dessa sociedade da informacdo, mencionando que a possibilidade de uma
organizacdo social dividida em duas classes, a saber, a dos programadores, e a dos
programados, é uma visdo muito otimista. Porque o movimento que os programadores
fazem para fabricar os programas, € o0 mesmo que os programados fazem para utiliza-
los, resultando no que Flusser chama de totalitarismo programado.

No contexto dessa sociedade, a roda, artefato icone da nossa civilizagdo, acaba
perdendo seu espaco. Flusser resgata o valor historico e simboélico do objeto ao dizer
que sua fratura na pré-histéria abriu o caminho para uma nova forma de tempo, dando a
deixa para nos capitulos seguintes abordar sobre a nossa nova concep¢do de tempo no
mundo codificado. Esses codigos impostos - informados pelos homens - seguem as
l6gicas de cada sociedade. No capitulo Formas e Formulas, Flusser aponta que o
mundo tem, para nos, as formas que estdo inscritas na informacao genética dele desde o
principio da vida na Terra, e que, por essa razdao, ndo podemos informar de acordo com
0 N0sso bel-prazer.

Rafael escolheu Por que as maquinas de escrever estalam? como o ensaio para
finalizar a primeira parte do livro, no qual Flusser defende que o “mundo é calculavel,
mas indescritivel”, ou seja, as palavras nos levam para o vazio, enquanto os nimeros
podem nos dar a dimensdo do que ha no mundo. Se pensarmos na contemporaneidade,
0S numeros tém se tornado ainda mais eficazes no que diz respeito a essa dimensao,
através dos cddigos binarios, podemos traduzir em cores e texturas, ou seja, projetar

mundos perceptiveis aos sentidos.
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A segunda parte do livro, Codigos, comeca com O que € comunicagdo?, ensaio
filoséfico interessante para a area. Nele, Flusser aponta o carater contranatural do ato de
se comunicar, como um processo artificial. A comunicagdo ndo seria uma ciéncia
natural, porque produzimos sons ndo naturais, e & um artificio que encontramos para nos
fazer esquecer a falta de sentido de uma vida condenada a morte. Também seria
contranatural pois é um artificio para acumular informacdes, para que, compartilhadas,
possam sobreviver a caracteristica entropica da natureza.

Apos olhar sob o viés filoséfico, 0 passo seguinte é compreender como se
organizam os codigos que alimentam esse escape a falta de sentido na vida. No capitulo
Linhas e superficies, Flusser aponta o caminho do raciocinio ocidental através da logica
cartesiana, o que ele chama de “pensamento-em-linha”. Entretanto, este pensamento
vem perdendo importéncia por causa da cultura digital em detrimento do pensamento-
em-superficie: o retorno das imagens. A partir dessa dicotomia, Flusser percebe que
existem as midias lineares e as de superficie, a primeira independe de um ponto de vista
predeterminado, é objetiva; a segunda depende de um ponto de vista predeterminado, é
subjetiva. A crise entre esses codigos se d& porque os cddigos lineares estdo se
mostrando ficticios enquanto a cultura da superficie mascara seu carater ficticio. Flusser
sugere duas possibilidades: o fracasso do pensamento imagético ao incorporar o
conceitual, resultando numa despolitizacdo generalizada; e 0 sucesso do pensamento
imagético ao incorporar o conceitual, gerando novas formas de comunicacdo. Ao que
parece, 0 pensamento imageético tem se saido bem ao incorporar o conceitual, embora
ainda nao tenhamos vislumbrado mudancas radicais em algumas esferas da sociedade.

No capitulo seguinte, homdnimo do livro, Flusser continua a se debrucar sobre a
relevancia das superficies para a sociedade contemporanea. Porém, o filésofo explica
que foi através da escrita que se comecgou a histéria, ndo porque através dela pode-se
registrar 0s processos, mas porque € através dela que se cria uma consciéncia historica.
Com a Revolucdo Industrial, o alfabeto comeca a funcionar como codigo universal de
forma efetiva e o nivel de consciéncia historica se torna mundial. Mas no mundo
codificado do século XXI, viver néo significa agir, e a geracdo programada por codigos
eletronicos ndo compartilha dos mesmos valores que as geragdes anteriores. Para

Flusser, a queda do alfabeto é o término da histéria como conhecemos. Entre hiperlinks,

Ano XI, n. 09. Setembro/2015. NAMID/UFPB - http://periodicos.ufpb.br/ojs2/index.php/tematica
203



tematica

ISSN|1807-8931

hipertextos e novos formatos de imagens, a histéria contada pode ndo ser mais a
cartesiana.

Referindo-se a essa queda do alfabeto e a mudanca da histéria como
conhecemos, Flusser propde, no décimo segundo capitulo, O futuro da escrita, no qual
0 autor faz um resgate do seu sentido, enquanto algo que servia para auxiliar o
entendimento das imagens, ao passo que a tarefa da razdo é criticar a imaginacdo. Na
presente sociedade imagética, o propdsito da escrita é explicar tecnoimagens e a tarefa
da razdo é criticar a tecnoimaginacdo. Sob esse prisma, Flusser vislumbra duas
possibilidades para a escrita: a primeira € que ela seja a critica da tecnoimaginacéo,
representando o desmascaramento das ideologias que se escondiam por trds do
progresso técnico, tornando o futuro inimaginavel por definicdo; ou a produgdo de
pretextos para a tecnoimaginacdo, causando o fim da histdria como conhecemos,
caminhando para o eterno retorno da vida que progride pela sua inércia.

Dando continuidade a essa reflexdo no capitulo que encerra a parte sobre
Cadigos, Flusser faz consideracfes sobre o que viria a ser Uma nova imaginagdo. O
autor faz um resgate do conceito de imaginacdo como a capacidade de distanciamento
do mundo dos objetos e de recuo para a subjetividade propria, a capacidade de se tornar
sujeito de um mundo objetivo. A criacdo de imagens a partir de calculos, e ndo mais de
circunstancias, permitiria o desprendimento do Homo faber do Homo ludens, uma vez
que imagens sintetizadas se aproximam do que o autor considera “estética pura”.

A terceira e Ultima parte da obra retne ensaios sobre conjunturas filoséficas e
praticas do design. No capitulo inicial, Sobre a palavra design, Flusser trabalha a
etimologia da palavra, “de-signar”, que ¢ tanto substantitvo quanto verbo. A palavra
latina “‘signum”, significa propdsito, plano, esquema maligno, conspiracdo, forma,
astlcia, fraude; e enquanto verbo remete a tramar algo, simular, projetar, esquematizar,
configurar, proceder de modo estratégico. Partindo desses conceitos, o design esta na
base de toda cultura, enquanto meio de enganar a natureza por meio da técnica, tirando
o homem da condicdo de um reles mamifero condicionado pela natureza para a
condigd@o de um artista livre, consciente de que a cultura é uma espécie de autoengano,
uma trapagca.

Feitas as consideracgdes conceituais, Flusser aborda o olhar do designer com uma

analogia com o olhar da alma. O autor comega o capitulo O modo de ver do designer,
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com uma frase de um poema alemao que diz: “A alma tem dois olhos: um olha o tempo,
o outro olha para longe, em direcdo a eternidade”, explicando que o olhar do designer ¢
0 segundo olho da alma. Com esse pressuposto, Flusser questiona qual é o aspecto da
eternidade, se trata de um tridngulo, como no caso de Eufrates; de uma equacdo ou de
algo distinto. Mas o autor responde que independente de seu aspecto, a eternidade
poderia sempre, por causa da geometria analitica, ser enquadrada em equacdes.

A reflex@o sobre esse modo de ver continua em A tecnicizagdo do segundo olho
da alma, no qual Flusser sugere que o que se vé com o primeiro olho da alma é o
mesmo que se Vé com o segundo. Para ele, o que se percebe na tela do computador sao
formas eternas e imutaveis, fabricadas a partir de formulas eternas e imutaveis, porém,
sdo sujeitas a mudangas, porque sdo maleaveis. Ou seja, o0 segundo olho da alma
permanece olhando para a eternidade, mas consegue manipula-la.

Diante desta possibilidade de manipulacdo, Flusser traz para o debate em
Design: obstaculo para a remocéo de obstaculos, o fato do design estar inserido na base
do surgimento daquilo que seria uma “cultura imaterial”. Tal consideragdo ¢ feita ao ser
pontuado o potencial do “segundo olho da alma” para o desenvolvimento de objetos
imateriais transparentes, cuja face mediatica, intersubjetiva e dialdgica seria visivel
entre os homens, Nesta condicdo, a propria consciéncia de enfermidades no processo
criativo levaria a constituigdo de uma cultura com mais liberdade em que os objetos de
uso facilitariam cada vez mais a comunicagdo sem obstaculos.

Com um papel fundamental na solidificacdo dos artefatos culturais, o autor
discute o que viria ser Uma ética do design industrial. Para o autor, a pertinéncia desta
discussdo estaria pautada em trés raz0es: 1) a necessidade da criagdo de um ambito
publico que estabeleca normas e responsabilidades no processo criativo do design; 2) o
fato dos artefatos culturais atravessarem a complexa rede de informacgdes nos mais
variados ambitos, acompanhando a intensa producdo industrial; e 3) a retomada e
reconsideracdo da responsabilidade moral Unica e exclusivamente pelo usuario do
objeto. O autor ressalta que embora esse debate tenha dado os passos iniciais, tais
questionamentos viriam a fornecer perspectivas positivas para uma filosofia do design.

Flusser eleva o status do designer ao nivel de divindade, e, no Gltimo capitulo da
obra Design como teologia, esmiucando a questdo. O fildsofo traca o paralelo entre os

principais icones religiosos do Ocidente e do Oriente, Jesus e Buda respectivamente, e
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como a questdo religiosa cria um abismo cultural que dificulta a compreensédo entre os
dois hemisférios, sugerindo que a diferenca principal esta na forma de encarar a morte
(assunto que Flusser aborda como principal motivacdo para a nossa comunicagédo). Tais
diferengas sdo também percebidas pelo design, porque a producdo dos sentidos se da de
formas diferentes. Para o autor, o design ocidental revela o homem que interfere no
mundo, enquanto o oriental mostra 0 modo como 0 homem emerge do mundo para
experimenté-lo. Apesar disso, é através do design que o abismo cultural é superado, que
quando a atitude ocidental (filosofia grega, profecia judaica, cristianismo, ciéncia e
tecnologia) se funde a atitude oriental (a aproximacédo estética e pragmatica da vida),
surge uma nova compreensdo de ciéncia e tecnologia.

Ao longo de toda a obra, 0 autor encara 0 design e a comunicagdo como
desdobramentos do processo da codificagdo da experiéncia humana, da vida. Porque
projetar é informar, dar forma a matéria, enquanto comunicar ¢ uma tentativa de dar o
sentido a vida - que se codifica. O design transforma as relacdes entre homem e
natureza - por isso a necessidade de se discutir uma ética para a area. Flusser percebe
como os sistemas de codigos sdo distintos em cada sociedade (e trabalha essa questdo
com mais profundidade em outra obra, Lingua e Realidade), mas comunicacdo que
busca 0 entendimento - e a abstracdo -, nem sempre consegue encontrar esse
entendimento. Flusser diz que o homem, ao inventar a escrita, se afastou da realidade,
enquanto pretendia dela se aproximar, mas v&, no design, uma possibilidade de

entendimento cultural.
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