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SOBRE AS NAO-COISAS, DE VILEM FLUSSER

por Ivani Santana®

Resumo:

A informacdo que agora inunda nosso meio é a informacdo imaterial: a imagem da televisdo, as
informacgdes estocadas no computador, os rolos de filmes e microfilmes, hologramas, programas,
coisas, ou melhor, ndo-coisas impossiveis de serem pegas, agarradas, seguradas. Elas somente
podem ser abertas para decodificacdo. Como nas informacgdes tradicionais elas também vém
inscritas em alguma coisa: em tubos catddicos, celuldides, micro-chip etc.

Abstract:

The information that now inundates our milieu is the immaterial information: the television image,
the computer stored information, the roll of a film and microfilm, holograms, softwares, things or
in a better way, the non-things impossible to be caught, held or grasp. They only can be opened to
decoding. As traditional information, they also come inscribed in some thing: in cathodic tubes,
celluloid, microchip etc.

! lvani Santana é doutoranda no Programa de Estudos Pds-Graduados em Comunicag¢do e Semidtica, da
Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo, PUC-SP.
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""Senhor...se nGo restam mais humanos, que ao menos restem robés-Ao menos a sombra
do homem!"

Karel Capel, R.U.R. (Rossum's Universal Robots), 1920

Flusser coloca que todas as coisas tem informagao: um livro, um cigarro, uma pintura etc.
Mas as coisas devem ser lidas, "decodificadas", para abrir, mostrar, trazer a informacao. E
isto, ele diz, ndo é uma novidade. A ciéncia fez das pessoas coisas, elas passaram a ser
mensuraveis , quantificaveis e facilmente manipuladas. Nos viviamos em um meio no qual

nos indentificdvamos por distinguir-nos dos objetos artificiais.

Mas Flusser chama a atencdo para discutir e refletir sobre o que realmente é natural e o
que é artificial. Pergunta por exemplo, se uma hera na parede é natural por ser uma
planta viva ou se é artificial pois é plantada e organizada de acordo com a estética do
jardineiro. Flusser coloca que outros critérios "ontoldgicos" poderiam ser escolhidos como
a distincdo entre objetos moveis e imdveis, animado e inanimado, meu-seu, perto-longe,

util - sem utilidade, mas todas estas escolhas caem em areas nebulosos e com lacunas.

Viver para Flusser, significa proceder para a morte. Significa cruzar as coisas que
blogueiam a passagem, chamadas de "problemas", os quais devem ser removidos. Ou

seja, viver significa resolver problemas de forma a estar apto a morrer. Se resolve
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problemas por transformar coisas intrataveis em coisas manipulaveis, que poderia ser

denominado como produgao, ou por domina-las, ou seja, o progresso.

Mas as ndo-coisas inundam nosso meio deslocando as coisas. Estas ndocoisas sdo
chamadas de "informacdo". A informacdo tem sempre existido, como ja mencionado

acima. A palavra in-formacgao refere-se a formar as coisas (information = "form in" things).

A informagao que agora inunda nosso meio é a informagdao imaterial: a imagem da
televisdo, as informacgGes estocadas no computador, os rolos de filmes e microfilmes,
hologramas, programas, coisas, ou melhor, ndo-coisas impossiveis de serem pegas,
agarradas, seguradas. Elas somente podem ser abertas para decodificacdo. Como nas
informacgdes tradicionais elas também vém inscritas em alguma coisa: em tubos catédicos,

celuldides, micro-chip etc.

Flusser esclarece que pode parecer uma colocagdo ontoldgica mas é apenas uma ilusdo
existencial. Este aspecto material é negligencial para a existéncia deste novo estilo de
informagdo. Pode-se perceber isto ao verificar que os hardwares estdo cada vez mais

baratos e os softwares cada vez mais caros.

A informacdo no seu novo estilo entdo ndo estd presa ao local de sua inscricdo como nas

ditas "coisas".

Nos estamos imbuidos neste novo meio de ndo-coisas. Um novo olhar surge para a
informagdo e nossa preocupagdo estd muito mais em consumi-las do que em possuir
coisas. Estamos no momento das prestacdes de servicos e ndo mais da industrializacdo ou
producdo, do consumo em massa de coisas. A vida neste meio transformado em imaterial

ganha novas complexificacdes.
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O aumento das sucatas promovido por este novo meio prova o fim das coisas. Nos
alimentamos as maquinas de informagdo e elas devolvem para o meio uma imensa
guantidade de sucatas, de residuos. Quando aprendermos a alimentar as maquinas de
informacgdes tudo sera transformado em um mesmo tipo de sucata, todos os valores serdao
transformados em informacdo. E a "reavaliacio de todos os valores", ele diz. E a

humanidade esta sendo dominada pelos grupos que detém e vendem as informacdes.

Para viver neste mundo imaterial, com informacdes, cédigos, simbolos e modelos, o
paralelo que temos para analisar e utilizar como parametro é a Revolugao Industrial que
foi a origem do mundo "moderno" e que foi a norma até recentemente. Nds ainda
estamos mais proximos daqueles trabalhadores da revolugdo francesa do que do tempo
atual. Nossos filhos sim estdo muito além de nds e mais perto deste mundo das nao-

coisas.

O novo ser humano é aquele sem maos, aquele que ndo segura nada, o homem nao é
mais da pratica e nem da acdo manual. O que resta e importa sdo as pontas dos dedos a
qual ele pode tocar as teclas e jogar com os simbolos. "O novo ser humano ndo é um

homem da acdo mas um jogador: homo ludens como oposto ao homo faber."

A vida é uma performance e ndo mais um drama, uma sensacdo e ndo uma questdo de
acdao, o homem ndo deseja mais ter, mas experimentar. Desde que o ser humano é ser
humano ele se diferencia por manipular as coisas do seu meio através do dedo pingador e
do polegar. Estas coisas do meio ndo eram apenas agarradas mas sim e por isso, poderiam

ser manipuladas e transformadas.

Nao se trata portanto de compreender o mundo como o da natureza onde as maos

seguram e transformam as coisa em contrapartida com a cultura das ndo coisas. Na
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verdade o ser humano estd inserido em um meio de mundos circulares os quais interagem
uns com os outros: a natureza leva as informagdes para a cultura que as devolvem para o
mundo em forma de residuos , de sucatas e estas voltam para a natureza e todo o ciclo é
re-iniciado. O que pode quebrar este ciclo vicioso sdo as informac¢6es ndo consumiveis, as
"memoraveis", as quais ndo sdo estocadas em coisas. Esta cultura sem coisas deveria ser
produzida. As memodrias dos computadores sdo um exemplo da tentativa que o homem
faz para conseguir esta memadria sempre em crescimento. A memoaria do computador é

uma naocoisa.

A idéia de uma cultura, de um mundo sem coisas, de ndo-coisas possiveis de existir sem
coisas ndo é tdo ilusério, ja é uma experiéncia do cotidiano, ja é possivel perceber a
miniaturiza¢do das coisas e seu barateamanto e, ao mesmo tempo, a expansao das nao-
coisas, das informacdes que sdo ao mesmo tempo efémeras e eternas. Estas ndo-coisas

ndo sdo manipulaveis, mas elas séo memoraveis.

O que quer que exista ainda hoje para ser agarrado e produzido é feito automaticamente
pelas ndo-coisas, pelos programas, pela inteligéncia artificial e pelas maquinas robdticas.
O homem de hoje tem que ser entdo destituido dos trabalhos de pegar coisas, ele tem
que ser desempregado. Isto ndo é um fendbmeno econdmico mas um sintoma da

redudancia do trabalho em uma situagdo sem coisas.

A mado se transforma em algo redundante e possivel de atrofiamento enquanto a ponta
dos dedos se transforma no érgdo mais importante do ser humano. Sdo eles que lidam
com as teclas para a decodificacdo e atuacdo com os simbolos em beneficio dos
programas. A ponta dos dedos passa a ser o 6rgao da decisdo, da escolha. O ser humano é

emancipado do trabalho para estar apto a escolher e decidir.
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A liberdade de decisdo de pressionar uma tecla ou um botdo com as pontas dos dedos
torna-se uma liberdade programada. A escolha de possibilidades préescritas, de regras
delineadas no manual. A sociedade do futuro pode entdo ser aquela dos individuos que
programam e dos que sdao programados. Mas esta é uma visao otimista pois estes que
programam também estdo decidindo no momento de tocar suas telas e atuar com
simbolos e produzir informacdo. O que aqueles que sdo programados fazem é atuar como
meta-programas. Isto se transforma numa regressdo infinita de meta para meta, de

programadores de programadores de programadores.

Lembrando o ja dito, o mundo é circular com as informagdes que sdo produzidas e
transformadas na natureza que migram para a cultura e que se transformam em residuo,

sucatas do novo mundo que voltam a natureza.

Citando Flusser: " A sociedade do futuro sem coisas serd sem classes, uma sociedade de
programadores que serdao programados. Isto entdo, é a liberdade de decisdo feita vidvel
para nds pela emancipacdo do trabalho. Totalitarismo programado." Isto porque a
possibilidade de decisao é infinita ja que o numero de possibilidades de escolhas sao

inUmeras, praticamente é impossivel alcancar os limites de um programa.

Nds iremos agora morrer ndo pelos problemas ndo resolvidos, mas pelos erros nos
programas. A morte continuara a ser o modo bdsico da existéncia, seja ela vista como a

Ultima coisa ou a Uultima ndo-coisa.
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