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INTRODUÇÃO




    Um alerta ao leitor! Este trabalho não é um manual e não busca dar respostas finais aos termos aqui abordados. São provocações! Ele é fruto de alguns anos de pesquisa e de uma inquietação genuína em relação à necessidade de exposição da vida e substituição das valias humanas, da maravilha em “ser humano”, pela eficiência, produtividade individual e ausência de momentos de vivência ou contemplação da vida. A vida é tão curta e cada vez mais “passa mais rápido” e os indivíduos estão renunciando ou trocando momentos de viver a vida para se tornarem uma máquina de produção, exposição ou ganho de dinheiro a qualquer custo. Esqueceu-se do principal, viver a vida!




    Ao observar as relações sociais nos dias atuais é impossível dissociar aquilo que ocorre no mundo físico, concreto, daquilo que é descrito ou replicado no mundo online, no ciberespaço. Os tradicionais jornais de papel, os noticiários da televisão, as revistas nas bancas de jornal, fotografias reveladas e guardadas em álbuns, reuniões familiares em torno da mesa da sala de jantar, um abraço, encontros amorosos, tudo isso passou a ser replicado dentro da internet ou deixou de existir de forma real e acabou se virtualizando.




    Quanto mais desenvolvida se tornam as ferramentas computacionais tecnológicas voltadas à exploração do mundo online, de um universo computacional, mais os indivíduos se afastam daquilo que ficava restrito ao “mundo real”, a uma esfera íntima. E esse “mundo real” tem uma limitação de ocorrência, já que o que nele ocorre tem limitação de participação, ou seja, somente quem está in loco é que pode vivenciar ou presenciar aquele fato ou acontecimento real de forma orgânica, que ocorre em determinado momento e adstrito a um local específico.




    Assim, ocorre uma expansão da forma com que os fatos ocorridos no mundo real, físico, podem ser compartilhados em tempo real, ou seja, não é mais necessária a presença física no local dos fatos, pois basta compartilhar um vídeo, por meio de uma live, que aquilo passa a ser dividido com uma infinidade de pessoas, atingindo um número inimaginável de observadores que vivenciarão, mesmo que a distância, aquele determinado fato, em um determinado local físico.




    Muitos dirão: “Isso já ocorria nas transmissões ao vivo do rádio e da televisão!”. O que não deixa de ser verdade, mas parcialmente! A internet permite também a transmissão, só que com um detalhe que faz toda a diferença. Ao contrário do rádio e da televisão, onde somente aquelas empresas específicas detinham o poder de fazer a transmissão, na internet qualquer um pode fazer a transmissão, da melhor forma que lhe convier, além do que, existe a interação em tempo real das pessoas, algo que no formato tradicional do rádio e televisão é bastante mitigado. Sem contar que a logística e custos para fazer transmissões ao vivo no rádio e televisão são muito mais altos que aqueles das transmissões feitas pelos indivíduos, que com o seu telefone conectado à internet podem fazer da mesma forma.




    Se pensarmos nessa alteração da forma de se comunicar e de expor algo e trouxermos para as relações privadas, íntimas, fica mais evidente o poder que a internet e as suas ferramentas tecnológicas trouxeram para as mãos do indivíduo, que, com um simples clique, consegue compartilhar momentos íntimos, reuniões de família, fotografias, etc.




    Essa liberdade de compartilhamento permitiu que dentro da internet a vida passasse a ser exposta, principalmente, dentro das redes sociais, que passaram a funcionar como uma espécie de repositório da intimidade de forma voluntária pelos indivíduos. Mas não é somente da exposição voluntária, pois as empresas, grandes corporações e o próprio Estado desenvolveram formas de capturar esses “rastros” deixados pelos indivíduos ao interagirem com plataformas tecnológicas online.




    Assim, a vida privada, a intimidade, informações ou dados relativos a um indivíduo, passaram a ser objeto de exploração com viés de obtenção de vantagem econômica pelas instituições privadas, pelo indivíduo diretamente ou pelo Estado no controle e vigilância dos indivíduos, uma derivação da ideia de biopoder.




    Toda essa abertura de possibilidades, do descortinamento de novas formas de interação humana, de exploração de um novo capital informacional ou uso sistematizado a todo momento da tecnologia, criou uma dependência quase total de dispositivos tecnológicos de conexão como, por exemplo, os celulares, daí o protagonismo ou busca de desenvolvimento de recursos relacionados à inteligência artificial, mais especificamente, dos algoritmos. Pois este tipo de tecnologia permite explorar perfeitamente esse novo mundo baseado em dados e informações, principalmente, quando relacionadas aos indivíduos.




    A noção distópica do protagonismo da máquina robô, dos ciborgues, passa a se tornar uma espécie de realidade nesse mundo pautado pela técnica, velocidade de circulação de informação, de trabalho ininterrupto e de exposição da vida. Daí a possibilidade da concretização e efetivação de um universo ou uma ideia de um universo paralelo, o metaverso. Se a internet é o meio, a noção daquilo que é o metaverso torna possível a concretização do ciberespaço como um mundo “habitável” pelo corpo informacional dos indivíduos, assim faz cada vez mais sentido a exposição da vida ou virtualização da vida dentro dos ambientes tecnológicos computacionais online.




    Passa a existir um mundo onde o protagonismo da técnica suplanta a própria noção de humanidade contida dentro de cada indivíduo, onde a máquina computacional passa a ser o paradigma da perfeição, os indivíduos passam a renunciar a sua humanidade em busca de espetacularizar esse corpo virtual, esse corpo informacional dentro do ambiente onde as relações passam a se estabelecer, a internet. Paulatinamente o mundo real fica “cinza” e entrega as suas cores ao novo mundo informático online, onde a máquina computacional, o robô “inteligente” passam a ser a referência de como “ser”.




    Nesse sentido, esta pesquisa buscou estabelecer alguns objetivos e de forma geral apresenta a internet como o meio de ocorrência dessa nova sociedade, a Sociedade do Silício, que tem as suas peculiaridades e que serão tratadas ao longo do presente trabalho. A internet passou a ser o local de desejo de se estar e com isso um protagonismo da técnica e da priorização da exposição dentro das diversas aplicações tecnológicas online.




    De forma mais específica o protagonismo da técnica, a virtualização da vida e necessidade de espetacularização da intimidade, bem como uma economia emergente baseada na exploração dos dados ou informações relacionadas aos indivíduos e principalmente a sua vida privada ou intimidade, aliadas ao desenvolvimento da inteligência artificial e do “indivíduo-robô”, representaram a ameaça à manutenção de uma intimidade real e trouxeram uma dificuldade de proteção dos indivíduos de todas essas interferências e dele mesmo.




    Este trabalho foi dividido em quatro capítulos. O primeiro capítulo apresenta a Sociedade do Silício e as suas principais características, bem como algumas questões sobre o surgimento de um indivíduo-máquina e a sua relação com a materialização do metaverso. Por fim aborda-se a possibilidade de um direito a desconexão geral, ou seja, dos indivíduos terem o direito de não estarem na internet em qualquer tipo de relação e isto ser garantido pelo Estado.




    O segundo capítulo diz respeito à inteligência artificial, sua conceituação e as principais manifestações como o Machine learning e o Deep learning, bem como aborda questões importantes relacionadas ao uso dos algoritmos, a sua codificação e como isso pode causar danos aos indivíduos da Sociedade do Silício, principalmente, quando usado como ferramenta de categorização dos indivíduos, possuindo um potencial danoso muito severo.




    No terceiro capítulo serão tratados os dilemas relacionados à privacidade contextualizada dentro da Sociedade do Silício e a relativização da noção de intimidade em decorrência de uma virtualização e espetaculizaração da vida. Neste ponto se faz necessário o estudo, em linhas gerais, da proteção dos dados pessoais como forma de buscar proteger indiretamente a intimidade, com um conceito fundamental, que é a autodeterminação informativa.




    Por fim, no quarto capitulo é trazida a necessidade de proteção da intimidade na Sociedade do Silício e apresentadas algumas propostas de como pensar a regulação da proteção da intimidade, principalmente em relação à educação dos indivíduos para exploração do mundo tecnológico digital online, a literacia digital.
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CAPÍTULO 1
A SOCIEDADE DO SILÍCIO E O “INDIVÍDUO-MÁQUINA”




    
1.1. A INTERNET COMO MEIO NECESSÁRIO DA SOCIEDADE DO SILÍCIO




    Seria impossível definir um conceito hermeticamente fechado capaz de explicar em minúcias o que seria a Sociedade do Silício sem a compreensão do que é a internet. A melhor forma de tentar definir esse tipo de sociedade, que será apresentada neste trabalho, é através da sua localização social e histórica, bem como apresentar as suas principais características, trazendo a possibilidade de entendimento e compreensão do que pode vir a defini-la.




    O momento social e histórico de localização da Sociedade do Silício é a partir do início do século XXI, e vem até os dias atuais. Esse período tem como marca um grande protagonismo do desenvolvimento tecnológico nas áreas de computação e informática. Surge a necessidade de compreensão do mundo em um diálogo constante com o desenvolvimento tecnológico. Passa a ser impossível dissociar as condutas e relações humanas sem passar pelo estado em que se encontram as ferramentas da Tecnologia da Informação e Comunicação (TIC).




    A Sociedade do Silício tem esse nome, pois o paradigma do tempo onde ela se situa se baseia na computação, no chip de computador, na necessidade da existência da máquina, da carga de perfeição e da infalibilidade trazida pela tecnologia através do computador, da máquina tecnológica. O material que compõe esses chips é o silício, famoso por ser um semicondutor potente e abundante na natureza, daí o nome Sociedade do Silício. O símbolo dessa sociedade é o Vale do Silício, localizado na Califórnia, que ficou famoso por sediar, desde o início do século XX, empresas de tecnologia, como Google e Facebook, que têm sede, justamente, no Vale do Silício.




    Emerge, na Sociedade do Silício, um protagonismo maciço da técnica computacional e das criações tecnológicas voltadas à exploração desse mundo. E essa necessidade da técnica, da tecnologia, do espaço virtual, influenciará o pensamento, que mais à frente trará a noção do paradigma da perfeição da máquina. Em um mundo do ápice da tecnologia computacional e das soluções disruptivas, a própria noção de humano é colocada em prova. Os conceitos da modernidade, os valores da modernidade passam a ser confrontados e a própria compreensão de um mundo pós-moderno passa a sofrer uma crise dentro da Sociedade do Silício.




    O indivíduo da Sociedade do Silício é pós-humano, robótico e conectado. Mantido vivo “respirando por aparelhos”, mas não é qualquer tipo de aparelho. A máquina computacional tecnológica, a internet, a necessidade de conexão é que mantém esse indivíduo vivo.




    Alguns estudiosos, em especial Klaus Schwab1, referem-se a esse momento como a quarta revolução industrial, que terá relação com um efetivo desenvolvimento de inovações tecnológicas, como a Internet das Coisas, a robótica, a inteligência artificial, a nanotecnologia, a efetividade da computação quântica, entre outros. O atual estágio de desenvolvimento tecnológico é quase a concretização do que Asimov2 apresentou em seus contos de ficção científica.




    Um exemplo disso é uma notícia que relata que, após a fase aguda da pandemia de covid-19, idosos em Nova Iorque receberam mais de 800 “robôs de companhia3”, com a finalidade de reduzir a solidão trazida pelo confinamento, além do que esses robôs serviriam como assistentes de saúde, pois são capazes de darem alertas sobre o horário de uso de medicamentos e outras informações.




    As soluções tecnológicas, cada vez mais eficazes no desenvolvimento das mais diversas áreas da vida, como saúde, construção civil, alimentos, entre outras, define como necessário esse diálogo entre tecnologia e as necessidades humanas, em sua plenitude, tendo como melhor cenário ou ambiente de propagação dessas soluções a internet.




    A internet foi concebida para ser indiferente ao conteúdo que circula dentro de seu ambiente4. Ao passo que as formas tradicionais de comunicação em massa, como a televisão e o cinema, que necessitam da qualidade ou alcance de seu conteúdo, a internet é o oposto. A internet simplesmente permite que o conteúdo seja publicado, sendo indiferente à sua qualidade, quantidade, legalidade e moralidade, desde as camadas mais de superfície da world wide web (WWW), conhecida como surface web, passando pela deep web5, até as profundezas da dark web6. A internet possui uma natureza multifacetada. Enquanto meio, a internet é constituída por infraestrutura física, como cabos submarinos7, servidores e quaisquer recursos físicos que permitam criar meios adequados para a circulação de qualquer tipo de conteúdo.




    A velocidade de circulação de conteúdos através da internet é muito grande. Cada vez mais com a sua popularização e desenvolvimento, as soluções tecnológicas atingem os usuários quase que instantaneamente. O site americano Visual Capitalist publicou, em junho de 2018, uma pesquisa8 que mostrou quanto tempo as inovações tecnológicas levaram para atingir 50 milhões de usuários. A pesquisa passou pelo avião, telefone, televisão, a própria internet e o jogo digital Pokémon GO. Segundo a pesquisa, o telefone levou 50 anos para atingir 50 milhões de usuários e a internet, 7 anos. Por sua vez, o jogo Pokémon GO levou apenas 19 dias para atingir 50 milhões de usuários. Essa pesquisa evidenciou que quanto mais se desenvolve a internet e as suas aplicações, mais veloz fica o tráfego de conteúdo e o atingimento de pessoas.




    Enquanto que para Ascensão a internet é considerada a autoestrada da informação9, para a existência da Sociedade do Silício, ela é considerada a autoestrada de conteúdo10. Nesse sentido, não importa o que circula na internet, pode ser informação, desinformação, conteúdo de ódio, o importante é circular. Não existem amarras ou freios para aquilo que circula, pois esse mecanismo de circulação, de livre comunicação, é que criará a dependência de seu uso e, justamente essa dependência, no sentido patológico da palavra11, influenciará no comportamento dos indivíduos da Sociedade do Silício.




    Essa sociedade existe no momento em que a internet e as suas aplicações se encontram em grande desenvolvimento e possibilidade de acesso por qualquer indivíduo. É possível que qualquer pessoa conectada à rede mundial de computadores acesse uma infinidade de soluções tecnológicas ou de conteúdo, mas, mais que isso, a internet deixa de ser um repositório de documentos e arquivos para ser um ambiente de estabelecimento de relações humanas. É impossível imaginar a Sociedade do Silício sem a existência e popularização da internet. Como Lessig bem explica no livro Code and other laws of cyberspace, as nossas vidas são afetadas diretamente pelo “código”, e esse “código” nada mais é do que a lei maior de construção e regência da internet, sendo a base estrutural de constituição do que entendemos como ciberespaço12.




    A compreensão do que é a Sociedade do Silício vem a partir do desenvolvimento maciço dessas soluções tecnológicas dentro da internet, pois a internet funcionará como o meio adequado para a criação de uma consciência coletiva que rompe com a ideia de um único mundo, o mundo real físico. A internet permite que o desenvolvimento da ideia de um mundo paralelo ao mundo físico, que conhecemos como mundo real, seja efetivamente posta, tornando-se um meio de fuga da realidade e desenvolvimento daquilo que não é possível nesse “mundo real”.




    Platão13, no mito da caverna, ou Pierre Lévy14, no ciberespaço, já evidenciaram que é possível a ocorrência dessa dicotomia existencial relacionada a dois mundos. Em Platão, há o mundo das trevas, onde é ausente a luz do pensamento que liberta o indivíduo dos grilhões da ignorância e um mundo de luz, de plenitude idealizado existencialmente; em Levy, há um mundo real físico e um mundo virtual, o ciberespaço. Quer seja em Platão ou Lévy, existe um ponto em comum que é, justamente, essa divisão de dois mundos, onde um mundo é imperfeito e incontrolável e o outro é perfeito, onde o indivíduo tem controle daquilo que acontece, pois existe uma falsa sensação de estabilidade.




    Nesse momento social onde existe a Sociedade do Silício, confunde-se o que é o mundo real e o mundo virtual. Termos como algoritmos, metaverso, mundo paralelo, deep web permitem que, dentro de uma consciência coletiva, os indivíduos passem a se preocupar e desejar mais aquilo que é exposto, reproduzido ou criado dentro do ambiente virtual do que a própria vida “real” vivida e imperfeita como ela é. O que seduz nessa ideia de uma vida virtual é a falsa sensação de controle, que passa existir dentro desse mundo virtual, pois, teoricamente, tudo aquilo que o indivíduo faz ou produz dentro desse ambiente é possível controlar ou determinar o seu alcance; porém, é justamente o oposto, já que o mundo virtual é marcado pela falta de controle, pelos indivíduos, da extensão daquilo que lá é feito.




    Diferentemente do que ocorreu com a popularização da televisão, onde os indivíduos passaram a consumir aquilo que era exibido nas telas e desejar estar “dentro” daquele mundo de sonho e encanto, no mundo do “faz-de-conta”15, na internet, os indivíduos estão dentro do ambiente, conectados ao interior daquele “mundo virtual”. A própria televisão se transformou em um dispositivo de conexão ao virtual, e um exemplo é o protagonismo das chamadas smart TV16.




    As redes sociais, que cada vez mais se transformaram em um ambiente em que é impossível se determinar a extensão do que se publica ou com quem se interage, não são mais algo relacionado com as afinidades de contato de uma rede. Aos poucos, a ideia do social graph17 das redes sociais cede espaço para um ambiente totalmente difuso e de isolamento, onde os algoritmos selecionam o que passará na tela de cada usuário.




    A máquina passa a definir quais são as preferências e o que deve ser exposto para cada usuário, a ideia de liberdade cede espaço para um local de controle e isolamento. O Facebook e o Instagram, baseados nessa ideia do social graph, têm seus dias contados enquanto plataformas de interação social. Já que os usuários cada vez mais interagem com aquilo que o algoritmo define como conteúdo a ser exposto e não com aquelas publicações efetivamente geradas pelos usuários de uma rede social, pelo humano, a “máquina” passa a definir as preferências do humano.




    A rede social de vídeos TikTok18 já opera e funciona dessa forma. Ela é muito mais uma vitrine de exposição do que uma rede social, pois não liga pessoas a uma comunidade de pessoas por afinidade, simplesmente faz a gestão de conteúdo, e seus algoritmos definem o que vai passar na tela de exposição da rede de cada usuário que, na maioria das suas vezes, não tem relação nenhuma com o conteúdo publicado por um amigo integrante daquela rede. É uma forma automática de isolamento de um indivíduo dentro de uma rede de contatos onde ninguém interage entre si, mas sim com aquilo que a máquina define através do trabalho dos algoritmos, por mais irônico que pareça. Nessa lógica, quanto mais “amigos” tiver, mas isolado estará.




    
1.2. AS CARACTERÍSTICAS DA SOCIEDADE DO SILÍCIO




    A apresentação das características que evidenciam o que é a Sociedade do Silício permitirão compreendê-las como sintomas desse fenômeno social e cultural que se molda ao que vemos nos dias atuais. Tendo como ambiente de fomento e de transformação das condutas dos indivíduos a internet, a Sociedade do Silício é o local onde a transgressão, a ausência de noção de tempo, da crise da razão e da falta de noção de consequência terão espaço. A seguir, serão apresentadas as principais características definidoras do que vem a ser a Sociedade do Silício.




    
1.2.1. Vida virtual e individualismo




    A vida na Sociedade do Silício é essencialmente virtual. A vida experienciada nesse tipo de sociedade só faz sentido se for projetada para o ambiente virtual, pois o sofrimento e a imperfeição da vida real vivida só poderão ser anulados através de um ambiente onde é possível desconectar e desacoplar do sentido real da vida experienciada. Não é possível alinhar os reais acontecimentos da vida real e aqueles expostos no virtual. Se o ocorrido for positivo, ele poderá se alinhar com aquilo que é exposto no virtual, mas se for negativo, ele poderá ser manipulado no virtual, para possuir um sentido positivo de êxito.




    Parece óbvio que mesmo uma vida no virtual provoque efeitos e faça parte da vida concreta do mundo real, mas justamente essa percepção se torna ausente nos indivíduos da Sociedade do Silício. Uma consciência social coletiva toma conta da forma de percepção de mundo, trazendo a falsa sensação de que existe um mundo virtual apartado do mundo concreto e que tudo que é praticado no virtual não produz efeitos no mundo concreto, como se fosse um universo paralelo. Essa falsa percepção fará ruir a noção de consequência, o aumento do individualismo, a terceirização da vida e, principalmente, fará surgir a ideia de que em um universo paralelo à vida pode ser diferente da vida concreta, do mundo real.




    Pierre Lévy diz que o virtual não pode ser considerado uma oposição ao real, mas, na verdade, uma oposição ao atual, pois, de certa forma, ele contraria o que é constituído, posto e estático, ou seja, surgirá uma dicotomia entre aquilo que é atual e o que é virtual, pois o que pertence ao mundo real tem relação com o que é atual. Já o que é relacionado ao virtual está na esfera da virtualização, não havendo nenhuma semelhança entre atualização e virtualização. Dessa forma, fica possível compreender a dicotomia entre mundo real e mundo virtual e a possibilidade de projeção ou vivência dentro do virtual, sem nenhuma relação com aquilo que é real, atual19.




    O acesso ao virtual sempre está vinculado a um objeto de conexão, a um dispositivo. O link entre real e virtual se dá através de “portais simbólicos”. A internet é o meio, mas os dispositivos dão forma ao acesso, um celular, um computador, um tablet, um relógio, qualquer dispositivo tecnológico com conexão à internet será o intermediário entre o mundo concreto e a possibilidade de experimentação do virtual; portanto, estar na Sociedade do Silício é estar conectado, e, via de regra, estar conectado dependerá da internet.




    Algumas ferramentas tecnológicas desenvolvidas e popularizadas, a partir do final da segunda década do século XXI, favoreceram e facilitaram a virtualização da vida ou a ideia do “apenas o virtual”. A primeira delas é a realidade virtual20 que, como o próprio nome diz, é uma tecnologia que permite que um indivíduo acesse um ambiente fictício, como a plataforma de um jogo ou de um filme, e dentro desse ambiente interaja ou estabeleça as relações que deseja estabelecer. 
Um exemplo que bem mostra a realidade virtual é retratado no filme Free Guy21 ou no filme Matrix22.




    A segunda tecnologia desenvolvida e que possibilita o reforço do virtual é a realidade aumentada que, diferentemente da realidade virtual23, não é um mundo fictício, mas sim uma reprodução do mundo concreto em ambiente virtual, onde, através de algum dispositivo, é possível acessar esse ambiente virtual com noção de algo real, criando uma espécie de realidade mista.




    Um exemplo prático da influência desse tipo de tecnologia e que afirma e reforça a dicotomia entre real e virtual, gerando a falsa sensação de um mundo virtual independente, foi o casamento de um homem, no Japão, com um holograma. O homem, no ano de 2018, casou-se com o holograma de uma mulher e passou a viver uma vida baseada no casamento que temos a noção no mundo concreto; dois anos após a celebração do casamento, o software que sustentava o holograma expirou e o homem não conseguiu mais contato com “sua esposa virtual”24.




    Não obstante, um estudo publicado, em janeiro de 2022, pelo Data Reportal, chamado Digital Global Overview Report25, mostrou que as pessoas permanecem conectadas à internet por quase 7 horas diárias, em média, ou seja, quase um terço do dia as pessoas estão conectadas, levando em conta que o outro terço as pessoas dormem; significa dizer que apenas um terço do dia as pessoas vivem a vida real, mas nos outros dois terços, ou estão dormindo ou conectadas ao virtual, à internet.




    Essa felicidade e perfeição exposta no virtual será tamanha que, de certa forma, chegará a representar uma forma de violência, uma violência positiva26. O excesso de positividade, de sucesso, servirá para provocar em cada um daqueles que observam essa exposição da vida no virtual, que consomem essas vidas expostas, a necessidade de exposição, de positividade, a ponto de transformá-los em uma massa amorfa de indivíduos idênticos, sem diferença, tendo como fator de união apenas a exposição.




    Nesse ambiente virtual projetado, é possível viver, sem fim, o sonho de uma vida perfeita, de felicidade constante e ausência de conflitos, sendo o ambiente onde é possível o exercício da plenitude do ser, da máxima potência de vida. Somente no ambiente virtual é que os indivíduos são vitoriosos, fortes, sábios e bem-sucedidos. A ausência do conflito negativo, da experimentação do fracasso e da perda criará verdadeiros seres idênticos, pois todo aquele que “existe” no virtual da Sociedade do Silício é feliz e pleno. O que distinguirá cada um dos indivíduos será a capacidade de sustentar aquilo que é exposto no virtual, e esse virtual é, essencialmente, a exposição da distorção daquilo que é o mundo real. No mundo virtual, os indivíduos são, enquanto no real, os indivíduos existem.




    Essa virtualização27 da vida transforma o mundo virtual no lugar de desejo de permanência; é como se fosse possível desconectar do mundo real e se conectar apenas ao mundo virtual, pois ele é projetado, idealizado, e o seu ambiente permite o isolamento em uma vida quase perfeita e que permitirá o desenvolvimento de um individualismo concreto.




    A ausência de contato humano físico, de encontros face a face, criará uma noção de individualidade e da desnecessidade de estabelecimento de relações humanas. A necessidade de estabelecimento de relações será baseada no interesse de obtenção de protagonismo ou capital social dentro de alguma rede social ou dentro de alguma aplicação de internet. Debord dizia que: “quando o mundo real se transforma em simples imagens, as simples imagens tornam-se seres reais e motivações eficientes de um comportamento hipnótico28”. Nesse ambiente de virtualização da vida, a vida projetada se torna a vida real.




    A forma de acesso ao virtual, por meio de dispositivos tecnológicos, fará com que, cada vez mais, os indivíduos se vejam e se sintam isolados dentro desse ambiente, onde o encontro físico será com a tela do dispositivo, o que contribui consideravelmente para um isolamento social no mundo concreto e o surgimento de uma necessidade de viver essa experiência de forma individual, e o caminho dentro do virtual é um trajeto que estreita as relações do indivíduo consigo mesmo29.




    Castells trata em seu livro A galáxia da internet que não é a internet que vai criar ou gerar esse individualismo, mas sim o seu desenvolvimento, que permitirá um ambiente que dará suporte para ele, principalmente nas redes sociais, que terão como padrão social esse individualismo e que, de certa forma, construirão uma noção de sociabilidade. Por mais contraditório que pareça, por meio de um individualismo é que passará a ser construída uma noção de sociabilidade na internet e, mais especificamente, nas redes sociais30.




    Os indivíduos projetarão nesse “eu” idealizado, e que existe no virtual, todos os seus anseios, desejos, vontades, e o resultado disso será a anulação do outro, o exercício de um individualismo exacerbado, onde aquilo que existe no virtual será o reflexo projetado do que se deseja ser no mundo real, sendo uma visão egoísta de mundo. Consumir a vida do outro e ter a sua vida consumida é a manifestação clara de um narcisismo31 que isola cada vez mais os indivíduos nessa imagem projetada no virtual.




    Uma palavra que se torna cada vez mais popular e que reforça a ideia da virtualização da vida e individualismo é a que identifica o indivíduo como “fictosexual”32. Essa palavra descreve os indivíduos que sentem atração sexual em relação a personagens que não existem, fictícios, e que, hoje em dia, projetam-se no virtual.




    Bem elucida esse isolamento, produzido pelo individualismo no virtual, a parábola que Schopenhauer traz sobre o encontro de porcos-espinhos que, em um dia de frio, juntaram-se para não morrerem de frio. Cada porco-espinho sentiu os espinhos do outro, o que fez eles se afastarem até que encontrassem um distanciamento adequado que não fizessem eles se ferirem mutuamente33.




    A crise que surgirá, a partir dessa necessidade do virtual, será um descolamento entre aquilo que é real e aquilo que é virtual, pois, na maioria das vezes, o que é exposto no virtual é um desvio daquilo que efetivamente é no mundo real.




    Esse descolamento será a verdadeira fonte de sofrimento e conflito dentro de cada indivíduo, e, a partir desse conflito, surgirá a necessidade de retroalimentar esse ciclo de exposição e de consumir a vida alheia como forma de fuga da solidão e do sofrimento, causados por um estado de inação em relação à vida, mantidos através de um individualismo exacerbado34.




    
1.2.2. Senso de urgência e falta de noção de consequência




    Na Sociedade do Silício, a relação do indivíduo com o tempo é bastante efêmera, já que a noção de tempo será a do tempo da máquina, do tempo do clique, da urgência e da imediatez. Por outro lado, o resultado dessa falta de noção do tempo ou do tempo do agora trará resultado na falta de noção da consequência daquilo que se faz.




    O tempo da máquina, do computador, é baseado na relação de imediatismo, de instantaneidade, pois, ao receber o devido comando, o processamento dessa ordem é imediato, em milissegundos o resultado do comando é produzido. Desenvolveram-se computadores assíncronos que nem seguem o tempo do relógio, justamente para conseguirem uma maior velocidade de trabalho e operação35.




    Os chips e a construção da máquina são baseados na capacidade de performance. Justamente pela velocidade de resposta, pela capacidade de processamento e entrega do resultado que a máquina é considerada eficiente ou não. E esse valor dado à máquina, pela sua velocidade de trabalho, a transforma no paradigma da relação dos indivíduos com o tempo. Se a máquina é capaz de processar uma quantidade enorme de informação quase imediatamente, os indivíduos, baseados neste paradigma, passam a desejar possuir a mesma capacidade.




    Com a virtualização da vida, desaparece a imagem real, a vida real, causando uma ruptura na noção de tudo que é pertencente ao mundo físico. Paulatinamente, passam a desaparecer as imagens e percepções reais que cederão espaço à ausência de noção da compreensão daquilo que é real e daquilo que é virtual, mas, principalmente, perder-se-á a noção do tempo e da sua consequência36.




    Aquilo que é produzido agora, quase automaticamente, torna-se obsoleto, pois o que se produz hoje passa a durar o “tempo de um clique” ou de uma “rolagem de tela”. Vive-se a vida do agora, do imediato e isso tem um efeito direto, pois o agora já nasce como passado, que perde a importância, e, com isso, a consequência é a inexistência de um futuro37.




    Os indivíduos se colocam em uma posição de que, por fazerem parte do processo de aceleração da vida, de exposição e virtualização dessa vida, dominam todo o modo de viver essa vida virtual, rápida e sem consequência, mas esquecem que eles conhecem apenas a forma como entram no mundo online, não dominando nada que ocorre no interior desse ambiente e muito menos o resultado daquilo que eles produziram por ação ou omissão. Como disse Vilém Flusser na relação do fotógrafo com a máquina fotográfica: “o fotógrafo domina o aparelho, mas pela ignorância dos processos no interior da caixa, é por ele dominado”38. O indivíduo é totalmente dominado pelo meio, nesse caso, o ciberespaço ou a internet.




    Um exemplo da falta de noção ou senso de urgência e imediatismo é um recente movimento de cancelamento da banda de heavy metal Metallica na rede social TikTok. O Metallica ficou em evidência por conta de uma música exibida em uma série da Netflix chamada Stranger Things. A música que ficou famosa se chama Master of Puppets. Um usuário do TikTok pesquisou o histórico da banda e de seus integrantes e viu que, ao longo da carreira da banda, ocorreram muitas polêmicas, como uso de drogas e episódios de racismo39. Por conta disso, esse usuário tem promovido uma onda de cancelamento da banda por conta de seu passado, como se houvesse apenas o presente, como se ninguém ou nada tivesse relação com o passado, ou seja, o fã era fã da banda do momento, da oportunidade, mas esqueceu-se que existe um curso da história e que esse curso necessita do passado para existir.




    O presente, o agora, passa a ser o centro de si mesmo. Dessa forma, ocorre a alteração da perspectiva da vida, e a ocorrência da vida passa a ser idêntica à timeline de uma rede social40. Vive-se aquilo que o agora mostra, pouco importando o passado ou o futuro: essa é a consequência da virtualização da vida na Sociedade do Silício.




    A repetição do presente se dará dentro dessa noção de imediatismo, por isso o senso de urgência é relevante, já que o que é para hoje é urgente e a perpetuação da ideia de agora faz com que a noção de tempo41, que se projeta no espaço contido entre passado e futuro, transforme-se, gerando uma sensação de viver automaticamente, da mecanização da vida dentro do virtual.




    Esse senso de urgência, de imediatismo, possibilita surgir o protagonismo de palavras ligadas à atividade da máquina, como performance, velocidade e eficiência. O indivíduo se considera uma máquina de produção, de potência, criando uma falsa sensação de que se pode tudo, quer seja no âmbito da produção industrial, quer seja no âmbito da vida social, dos relacionamentos e das atividades do cotidiano. Passa a existir a ausência de noção de limitação. A urgência, o tempo do agora, não permite pensar, analisar, mas sim agir, fazer, pouco importando o resultado, pois, se passado e futuro perdem o sentido, a noção de consequência deixa de ter importância42. A frase “tempo é dinheiro” se encaixa perfeitamente na relação de ato, consequência e linha do tempo que liga os dois.




    O ócio é condenado e a contemplação se torna uma transgressão. Em um mundo onde as palavras de ordem são urgência, performance e ação, qualquer conduta ligada ao descanso e à observação passa a ser condenada. Se o homem necessita de descanso, a máquina não necessita, pois, se ela quebrar, poderá ser substituída por outra na mesma configuração.




    Dessa forma, surge a necessidade de cada vez mais agir, fazer e produzir, tendo em vista esse senso de urgência, sendo agir a única possibilidade existente, pouco importando as consequências do ato; logo, para existir, é necessária, obrigatoriamente, uma ação no virtual43. A Sociedade do Silício forçará os indivíduos a agirem, produzirem, pois só assim se mantém a noção de performance, de volume, de exposição e, por consequência, a possibilidade de consumir ou ser consumido pelo virtual.




    
1.2.3. Terceirização da vida e crise na identidade – O tempo dos coaches e influenciadores digitais




    Uma das principais características da Sociedade do Silício é a terceirização da vida, e ela, ao mesmo tempo, pode ser considerada um sintoma que evidencia a ocorrência deste tipo de sociedade. O indivíduo dependerá de um outro para dar sentido à sua própria vida, tanto nas relações no mundo virtual quanto nas relações no mundo concreto, real.




    Surgirá uma necessidade de projetar e determinar, através do outro e através de uma entrega das atividades do dia a dia, a forma de visão de mundo, o sucesso financeiro da vida, a forma como se porta, a forma como se veste a um outro. É como se o outro ou alguém pudesse dar sentido à sua vida, e o paradigma será viver a vida do outro, entregando todo o sentido dessa vivência àquilo que um terceiro, o outro, irá determinar.




    Uma das evidências da terceirização da vida na Sociedade do Silício é a necessidade do estabelecimento de gurus, de guias para direcionar os “rumos da vida” em um mundo pautado pela aparência, por aquilo que existirá no virtual. Assim, palavras como influenciador digital, coach de vida, gurus de desempenho e autoajuda, fazem sentido e se tornam protagonistas da necessidade de transferir para um outro o sentido que se dá a vida.




    Um bom exemplo dessa necessidade é o filme Sim Senhor44, que é uma adaptação do livro homônimo escrito por Danny Wallace, onde o personagem principal muda toda sua forma de vida, de visão de mundo, depois de participar de uma palestra motivacional de um guru de autoajuda. A grande crítica do filme é que o personagem principal leva aquela autoajuda tão a sério que, no final, ao invés dela ser uma ajuda, passa a ser um prejuízo, uma espécie de dano.




    A Associação Brasileira de Profissionais de Coaching define que o coaching45 é uma espécie de união entre consultoria, conselhos e assessoria que é prestada por alguém que tem experiência, sendo essa relação pautada em confiança, ética e credibilidade do profissional, ou seja, o processo de coaching é aquele em que alguém contrata alguém para dizer o deverá fazer da sua vida, em diversos campos, sendo o mais evidente dessa terceirização o chamado coach de vida.




    O indivíduo contrata uma pessoa que irá definir qual será a direção de sua vida, da sua essência46, alguém que apontará quais caminhos seguir, quais decisões tomar. É uma forma simples de entregar o sentido da vida a um terceiro, transferir para alguém a decisão do que se fazer com a sua própria vida. Nesse sentido, o êxito ou o fracasso de alguma escolha é facilmente direcionado ao outro, ao terceiro, facilitando a forma de “viver a vida”. Em uma última análise, este tipo de profissional passa a substituir a própria noção de consciência, daí a confirmação da falta de noção de consequência na Sociedade do Silício.




    Um exemplo da ironia do tipo de atuação dos gurus, dos coaches, ocorreu quando um grupo de 32 pessoas que, seguindo um desses profissionais, que tinha como finalidade estimular as pessoas a superarem situações desafiadoras, foi escalar um pico localizado na Serra da Mantiqueira, no Estado de São de Paulo. Sob a orientação do coach, que não tinha experiência em escalada ou trilha em montanhas, essas pessoas subiram o Pico dos Marins e, diante das condições climáticas severas, tiveram que ser resgatadas pelo Corpo de Bombeiros, tendo em vista que não tinham nenhum guia especializado junto e muito menos equipamentos apropriados para o intento47 e o coach simplesmente não era capaz de guiá-los naquelas condições, mas se apresentava como apto para tal.




    É como se em cada “esquina” fosse possível encontrar, através da figura dos gurus ou coaches, a resposta para todos os dilemas da vida e, mais ainda, possibilitar a transferência para um terceiro da forma de viver a vida. É possibilidade de ter uma espécie de Oráculo de Delfos48 particular, a qualquer momento, com todas as respostas para as questões da vida.




    Por volta de 2010, uma rede de venda de eletrodomésticos ganhou fama, e essa rede se chamava Ricardo Eletro. Participava de programas de TV, tinha presença maciça em comerciais e abria filiais em todo o país. Em 2020, a empresa entrou em recuperação judicial, fruto de uma administração não muito adequada, e, hoje em dia, a empresa desapareceu do mercado. Pois bem, o dono, sócio-fundador da rede Ricardo Eletro, hoje em dia, ganha a vida dando palestras como coach, justamente falando sobre vendas e comércio. Um de seus cursos teve mais de 6 mil inscritos para participar49. Esse fato mostra a necessidade de busca de um guru, da necessidade de que um terceiro dite os caminhos da vida dos indivíduos, mesmo que esse guru não tenha nada para falar.




    A terceirização da vida aparece, ainda, na figura dos influenciadores digitais50 que, como o próprio nome diz, influenciam as pessoas nas mais diversas possibilidades da vida. Essa influência, geralmente, é relacionada ao estilo de vida, moda, finanças, esportes ou, especificamente, a compra de um produto51.




    Esse tipo de atividade ganha notoriedade e protagonismo, e, no virtual, esses influenciadores reúnem milhões de pessoas em torno de suas publicações, que têm o condão de tornar a sua vida desejada e, por consequência, fazendo com que os indivíduos projetem a sua vida na vida desses influenciadores.




    Em relação à projeção da vida na vida de outro, sendo essa vida projetada objeto de desejo pelos indivíduos, surge, naturalmente, uma crise na ideia de identidade dos indivíduos, justamente pela falsa sensação de existência de mundos completamente distintos, com ausência da noção de consequência e da relativização do tempo, provocados pela virtualização da vida. Na Sociedade do Silício, surgirá, de forma efetiva, a possibilidade de criação de diversos tipos de identidades, de diversos tipos de corpos, um corpo real, concreto, e um corpo abstrato, virtual, na melhor interpretação dos dois corpos em Os dois corpos do rei, de Kantorowickz52.




    Essa dualidade, essa possibilidade de existência de identidades53 correspondentes a corpos distintos, uma no mundo concreto e uma no mundo virtual, reforçará a dicotomia entre as vidas e que a virtualização da vida produzirá uma vida autônoma e distinta da vida concreta do mundo físico.




    A vida no virtual só é possível por meio da terceirização da vida, a separação entre real, concreto e idealizado, criando a falsa sensação de dicotomia de mundos, e esse é um dos sintomas da Sociedade do Silício.




    
1.2.4. A necessidade da exposição




    Com o desenvolvimento das aplicações de internet, a partir da popularização do uso da internet, na década de 1990, surgiram inúmeras possibilidades de uso dessas aplicações, como acessar a conta no banco, acessar acervos de uma biblioteca, fazer a reserva de um lugar no cinema ou pedir comida, mas esse desenvolvimento trouxe para “dentro” da internet uma aplicação específica de estabelecimento de relações humanas dentro do ambiente virtual, chamada “rede social”.




    A partir do desenvolvimento das redes sociais enquanto aplicações de internet, houve uma mudança na forma de relacionamento humano, pois os indivíduos passaram a se relacionar de forma distinta da relação tradicional de relacionamento humano, ocorrido de forma concreta, no mundo real54. A internet e as redes sociais, especificamente, permitiram o estabelecimento de outro tipo de relação, uma relação virtual e que tem a exposição como ponto principal de destaque.




    Essa necessidade de exposição é uma forma de os indivíduos mostrarem que existem, ou seja, expondo-se, sendo notados. É possível afirmar que, na Sociedade do Silício, o homem é notado, percebido, e, assim, no momento que ele é notado, passa a sair de si mesmo, portanto, existindo. Essa relação com outro, estabelecida por meio da exposição, irá permitir que os indivíduos no mundo online, na internet, passem realmente a existir, o que motivará cada vez mais uma corrida para esse ambiente como forma de se firmar enquanto indivíduo, e a exposição trará a possibilidade real de ser notado e somente, dessa forma, então, existir55.




    As redes sociais são o ambiente da exposição e o lugar onde é possível expor a vida, em todos os seus aspectos, desde momentos em família, momentos de lazer, até a exposição efetiva do corpo como, por exemplo, na rede social Only Fans. Em qualquer uma das formas exemplificadas de exposição, as redes sociais permitiram que os indivíduos encontrassem, em um ambiente difuso, como a internet, o local ideal para mostrar e espetacularizar56 a vida. O autoelogio, a autopromoção e a exposição criam a indispensabilidade de viver dentro das redes sociais.




    Através da exposição, os usuários dessas redes aglutinam pessoas ao seu redor, em torno da sua rede, gerando um capital social humano em torno daquela vida exposta, e a vida nas redes sociais passa a ser o show de cada um. Ao mesmo tempo que alguém consome a vida de alguém, tem a sua vida consumida, essa mecânica reforça a necessidade de que a vida do virtual deve ser atrativa, surge uma necessidade do culto a si mesmo, assim como um produto na prateleira. A forma de oferecer a vida para o “consumo” é através da exposição57.




    Essa vida exposta dentro de uma rede social é superficial e é vivida de forma efêmera, pois com um clique é possível deletar alguém dessa vida e, ao mesmo tempo, trazer mais pessoas para essa rede. Apenas com uma foto postada é possível gerar engajamento, curtidas, compartilhamentos, não sendo necessário nem explicar algum contexto sobre aquilo que é postado. As relações passam a ser automáticas, mecanizadas, robotizadas, por fim, artificiais.




    A virtualização da vida na Sociedade do Silício é possível, em boa medida, através da exposição nas redes sociais. O desenvolvimento de uma subjetividade projetada nesse “eu” virtual só é possível através da espetacularização da vida em uma página ou ambiente de uma rede social. A exposição terá como fim dar uma existência ficta de uma vida virtual e que só tem sentido no virtual. Assim, será possível dissociar a existência dos dois mundos distintos, o real e o virtual, porém o virtual é metafísico, extrapola os limites humanos daquilo que é possível no mundo concreto, e a exposição nesse mundo virtual é a atestação de que existem, realmente, dois mundos distintos.




    Essa exposição constante entrará em conflito com a própria falta de noção da consequência daquilo que se pratica no virtual, pois a dicotomia entre real e virtual gera a falsa sensação de anonimato dentro da internet58. Ao mesmo tempo que o indivíduo irá se expor, por mais contraditório que possa parecer, aquela imagem exposta está dentro do ambiente virtual, portanto, a sua identidade real está protegida por detrás de um dispositivo.




    A vida exposta nessas redes sociais fará com que as pessoas nesse ambiente desenvolvam ansiedade, depressão, pois surgirá uma espécie de competição entre cada um dos usuários, a partir do momento que as vidas expostas sejam colocadas lado a lado e seja extraído o “valor” que cada uma possui. Tudo isso será possível por meio de ferramentas de aferição contidas dentro dessas mesmas redes sociais, como quantidade de seguidores, visualizações, ou comentários, e a dependência dessa exposição nas redes sociais será uma fonte de conflitos existenciais humanos59.




    
1.2.5. Pós-verdade e a “desnecessidade” da ciência




    Na Sociedade do Silício, ocorre um rompimento com a necessidade da verdade para explicar o mundo. Pode ser a verdade trazida pela ciência, provada através do método científico, ou a verdade dos fatos, uma ideia de verdade real. Surge uma forma de interação com os fatos que vai além da necessidade da verdade, do conhecimento ou da informação. Ocorre uma inversão do desencantamento do mundo weberiano60, é como se o obscurantismo do pensamento, uma ideia de magia disfarçada de ciência, passasse a vigorar e fazer sentido.




    Em um caso recente, o diretor do departamento de pesquisa da Comissão Francesa de Energia Atômica postou, em seu Twitter, uma imagem afirmando ser da estrela mais próxima do sol. O post gerou um engajamento grande, tendo mais de 17 mil curtidas, porém nada tinha a ver com uma estrela, pois se tratava da foto de um salame. O cientista se desculpou pela brincadeira, que evidenciou a falta de compromisso dos indivíduos, na internet, com a noção de verdade ou ciência61. Tudo é muito superficial, muito frívolo, portanto, basta estar na internet que ganha a aura de verdade absoluta, traduzido através do dito popular “se está na internet, é verdade”.




    Um comportamento dos indivíduos de indiferença à verdade, de relação efêmera com o sentido da ciência, surge e, a partir daí, um momento onde conhecimento se confunde com crença e o conceito de pós-verdade62, sendo traduzido na indiferença dos indivíduos com a verdade levando em conta questões pessoais ou de crença, ganha sentido e passa a balizar a relação dos indivíduos com a verdade.




    Nesse sentido, ocorrem ataques direcionados ao método científico, às produções científicas, mas não com base em outras hipóteses científicas, mas sim com base no achismo, em apelos pessoais relacionados a algum acontecimento, em uma essência de pós-verdade.




    Um exemplo que bem evidencia isso foi o comportamento, durante a pandemia de covid-19, das pessoas em relação ao uso da vacina desenvolvida em curto espaço de tempo para atender uma necessidade mundial63. Surgiram questionamentos a respeito da validade da vacina, pois conteria uma suposta nanotecnologia que possibilitaria a implantação de microchips nas pessoas vacinadas.




    Uma outra evidência é um movimento, que recebe o nome de “Movimento Terraplanista”, que questiona a validade de todas as pesquisas científicas que apresentam a terra em formato redondo, criando a Teoria da Terra Plana64. A base dessa teoria é um achismo que entende existir um plano conspiratório que falsifica fotos, evidências da terra sendo redonda, como forma de manipular a opinião pública. Por mais absurdo que possa parecer, os terraplanistas estão espalhados pelo mundo todo e formam comunidades para discutir o método científico que apresenta a terra redonda, a base de conhecimento do movimento se encontra em achismos. Cria-se um confronto absurdo entre ciência versus mito.




    Embora o pensamento e o conhecimento científico estejam em desenvolvimento desde o protagonismo da ciência a partir do século XVIII, onde por mais de dois séculos o método científico65 tem se desenvolvido, os indivíduos se veem compelidos a discutir a ciência com base em achismos ou impressões pessoais e, além disso, consideram-se capacitados para discutir conhecimento técnico em qualquer uma das áreas do conhecimento.




    De certa forma a “desnecessidade” da ciência mostra que em algum momento o pensamento científico acadêmico deva passar por algum tipo de reestruturação, já que tem matriz cartesiana e não é capaz de dialogar diretamente com as demandas e necessidades sociais da própria produção de conhecimento científico. O mundo atual, onde ocorre a Sociedade do Silício, é um mundo com relações mais dinâmicas e complexas e que desafia a produção de um conhecimento científico que dialogue diretamente com essa nova realidade que tem matriz diversa da sociedade moderna cartesiana66.




    É uma espécie de crise que evidencia o conflito entre o racionalismo, que tenta explicar o mundo na harmonia entre a realidade do mundo e a coerência, ou através de uma razão do cientificismo67, eliminando qualquer tipo de subjetividade e uma pseudociência deformada através de um achismo gourmet, com base em pressupostos totalmente improváveis, os indivíduos se comportam e produzem um conhecimento não conhecimento e que tem protagonismo e se propaga velozmente através da internet.




    Por meio de argumentos de autoridade, onde uma maioria leiga ou ignorante sobre determinado assunto científico ou técnico e que, justamente, pela quantidade de pessoas envolvidas, acabam legitimando algum tipo de argumento ou pseudociência com base em achismos e que passa a ser “verdade científica”, pois existe uma grande quantidade de pessoas para legitimar o argumento de autoridade criado. Esse expediente é comumente usado nas mais diversas aplicações de internet e evidencia a “desnecessidade” da ciência68.




    A ideia moderna de ciência, dentro da Sociedade do Silício, passa a ruir, pois o mundo passa a ser explicado através do achismo, das experiências pessoais, dos apelos pessoais diante de todo tipo de fenômeno ou ocorrência. Enquanto os indivíduos explicavam e justificavam o mundo, anteriormente ao seu desencantamento, por meio da religião ou da magia, o indivíduo de hoje explica o mundo “desencantado” através do achismo e esse se torna o ambiente propício para a mentira, a desinformação e o comportamento legitimado pela pós-verdade.




    Até mesmo surgem ferramentas tecnológicas voltadas para facilitar a propagação da mentira ou do desenvolvimento real de uma noção de pós-verdade, como as Deep fake, que permitem a manipulação de textos, imagens e sons, com uma finalidade única de produzir ou propagar a desinformação69.




    Geertz trata, justamente, esse protagonismo do senso comum e da relação efêmera com as “verdades absolutas”, trazidas pela modernidade, porém o conflito ocorre entre ciência e não ciência70 e o momento atual evidencia os cacos da modernidade. O cientista se vê confrontado pelo leigo ou por uma coletividade de ignorantes, mas que se sentem capazes de debater ou discutir sobre qualquer coisa. Surgem espaços na internet e as tradicionais enciclopédias ou bibliotecas, cedem espaço para discussões sobre a “origem do universo”, travadas na timeline de uma rede social qualquer.




    
1.2.6. Ausência de empatia




    A virtualização da vida e o paradigma da máquina, características marcantes da Sociedade do Silício, criam um ambiente oportuno para o desenvolvimento de uma das características principais dessa sociedade: a ausência da empatia. Como a relação com o virtual, com o mundo online e com o ambiente da internet ocorre sempre por meio de um intermediário, de um dispositivo de conexão, por mais próximas que as pessoas possam estar, sempre existirá um dispositivo intermediando esse relacionamento, esse contato virtual.




    Ou seja, a virtualização da vida trará duas grandes questões: a primeira é relacionada à possibilidade da construção da mentira, de uma subjetividade falsa na criação de um perfil falso e que será potencializada pela possibilidade de anonimato que o mundo online permite; e a segunda é a ausência dos encontros ou contatos face a face físicos, materiais, sem a necessidade de um objeto intermediador, portanto, o contato humano tradicional.




    O encontro face a face será fundamental para o desenvolvimento da noção de empatia, porém existe um obstáculo fático em relação à possibilidade de ocorrência desses encontros no mundo real, no mundo físico, já que existe uma limitação quantitativa de encontros que podem ocorrer71. A logística para que esse tipo de encontro possa ocorrer dependerá de fatores, como deslocamento, distância a ser percorrida para que o encontro ocorra, local adequado, os tipos de roupa a se usar, enfim, existirão vários óbices diretos que dificultarão a ocorrência desses encontros, principalmente em um mundo em que o tempo passa muito rápido e todos são multitarefas, evidência do paradigma da máquina.




    O ambiente virtual supera essa questão logística, já que no trânsito, no trabalho, na academia, no meio de uma refeição ou onde que quer seja, é possível realizar encontros, desde que as pessoas estejam conectadas através de um dispositivo tecnológico que permita a ocorrência do encontro, que será face a face, porém artificial. Já que será um encontro face-dispositivo-face, sempre existirá o dispositivo tecnológico de intermediação e que, ao mesmo tempo que estreita as distâncias, constrói uma barreira para o estabelecimento de laços humanos de forma presencial, física.




    A impessoalidade física criada pela virtualização da vida e, principalmente, pelas relações estabelecidas no interior de algum tipo de aplicação de internet reforçará a ocorrência de um individualismo exacerbado. Por mais próxima que as pessoas estejam no mundo online, a experiência é sempre individual enquanto manifestação no mundo físico.




    O indivíduo ao se manter “recluso” no seu universo interior por ausência de contato físico, face a face, acaba desenvolvendo um individualismo que aliado à necessidade de exposição dessa intimidade, acaba anulando a possibilidade da construção da própria noção de empatia, ou seja, não existe nenhum juízo de valor à “qualidade” da empatia, boa ou má, pouco importa, já que na Sociedade do Silício ela passa a ser inexistente72.




    Essa dinâmica afetará diretamente a construção ou desenvolvimento da empatia, que pode ser definida como o atributo que o ser humano tem de se colocar no lugar do outro e de ressoar emoções ou sentimentos, e esse atributo humano é fundamental para a construção de relações humanas, sendo reforçado pelo contato físico, pelos encontros face a face que, no ambiente virtual, na internet, ou mundo online, são inexistentes, já que ocorrem de forma virtual, de frente para a tela de algum dispositivo73.




    O principal ponto é que a empatia desaparecerá e se algum tipo de externação de conduta empática é manifestada dentro do ambiente online ela não é o que parece, já que sempre estará relacionada com a necessidade de exposição e de obtenção de algum capital social ou econômico que será possível por meio da suposta manifestação empática. O individualismo ceifará qualquer possibilidade de ressoar sentimentos ou sensações e as manifestações que poderiam ser genuinamente empáticas possuem sempre uma segunda intenção ligada ao individualismo.




    Em muitas vezes observa-se que indivíduos nas redes sociais ou qualquer aplicação de internet acabam manifestando opiniões ou adotando condutas que em primeiro momento podem ser empáticas, surge até a expressão “lacrar”74 que mostra uma pseudo ocorrência de condutas empáticas, que aparentam algo, mas que por trás tem outro sentido. Atrás da “lacração” ou da manifestação pseudo empática, tem uma finalidade diversa que é somente obter notoriedade, ganhar likes, compartilhamentos, que se traduzirão em capital social ou protagonismo nesse ambiente online. A manifestação pseudo empática nada mais é que a expressão máxima do individualismo.




    Assim, no ciberespaço, na internet, ou mundo online, a empatia será afetada diretamente, pois esses ambientes permitem a manutenção de um anonimato efetivo, onde o indivíduo estará “protegido” pela tela de um dispositivo. A velocidade de comunicação e o desenvolvimento dos contatos, via de regra, serão quase que instantâneos. Não existirá espaço para o tempo da contemplação do evento de se encontrar face a face com alguém, tudo será feito de forma automática, sistematizada, robótica75.




    Dessa forma, essa distância física, emocional e temporal, criada pelo ambiente online, pelo ciberespaço, fará ruir a possibilidade de construção de uma relação empática, de construção de relações emocionais, fazendo surgir alguns termos atuais, como discursos de ódio, cyberbullying, ou cultura do cancelamento, criando verdadeiros cyber agressores que, muitas vezes, não percebem a extensão das condutas que são classificadas como agressões, justamente por ocorrer o desaparecimento da noção de empatia e da falta de noção de consequência, proporcionada pela internet, pelo mundo online, e que já foi tratada neste trabalho76.




    A distância física, que proporciona a criação efetiva de um anonimato na internet, terá implicações morais na desconstrução da noção de empatia, gerando um descompromisso de se preocupar, de se colocar no lugar do outro que está do outro “lado da tela”, criando a falsa justificativa de ser possível a adoção de condutas agressivas, imorais, ou de propagação de conteúdo ofensivo que, no mundo real, físico, seriam impossíveis de se imaginar, mas que no ciberespaço ocorrem instantaneamente77. Sendo estas manifestações externações de uma conduta individual e que tem uma finalidade de amealhar notoriedade ou patrimônio social dentro de alguma aplicação de internet.




    Os indivíduos no interior das aplicações de internet, no mundo online, passam a adotar uma conduta como se estivessem vivendo no estado de natureza hobbesiano, em um local onde as liberdades irrestritas existem, sendo construída essa falsa impressão por meio da desconstrução da empatia, que é possível no ambiente virtual. Assim, os indivíduos se veem motivados ou encorajados a adotarem condutas que satisfaçam, de forma plena, as suas vontades individuais e que, por inexistir uma noção de empatia, passam a buscar a anulação, o menoscabo ou a ofensa ao outro, sem se preocupar com as consequências desse ato78.




    Não ocorrerá efetivamente a empatia e muito menos qualquer manifestação de compaixão, sendo a empatia a capacidade de ressoar as emoções e sentimentos do outro e a compaixão a ação positiva em relação à essas emoções e sentimentos do outro. O indivíduo da Sociedade do Silício tem por necessidade uma postura que, mesmo inconsciente, anula qualquer manifestação genuinamente empática, pois sempre existirá uma segunda intenção na manifestação e que se relacionará com a exposição, com o espetáculo, com a necessidade de obtenção de um capital social79.




    Na Sociedade do Silício, é possível naturalizar a prática do mal no ambiente online, a adoção de más condutas direcionadas aos outros, sem se preocupar com as consequências para o outro, já que a ausência de empatia permite o desenvolvimento desse tipo de conduta.




    Intolerância, preconceito e ofensa se tornam naturais no ambiente online, pois a falta de noção de consequência, a velocidade e a efemeridade da circulação dos conteúdos e o anonimato possibilitam o desenvolvimento de condutas muito próximas da própria noção do mal radical de Hannah Arendt80. A busca da anulação do outro, por meio da prevalência das vontades individuais, evidencia a erosão da noção de empatia e protagonismo da maldade, violência e indiferença com o outro no ciberespaço ou ambiente online e que, cada vez mais, passa a migrar para o mundo físico em que vivemos.




    
1.3. O HOMEM-MÁQUINA DA SOCIEDADE DO SILÍCIO




    As soluções tecnológicas voltadas para o desempenho da máquina buscam otimizar a velocidade do trabalho, a qualidade da produção e estabelecer um regime de produtividade constante, ou seja, voltadas para a ideia de a máquina não parar. Desde uma simples máquina de moer cana até o computador quântico mais complexo, essas soluções buscam amplificar a capacidade humana de modificar o mundo, de produzir algo.




    Surgem novas tecnologias no tempo da computação que passam a ganhar o nome de “tecnologias disruptivas”81, pois trazem consigo a ideia de rompimento com a tradicional tecnologia já desenvolvida, principalmente por facilitar processos de produção ou de relação com a tecnologia desenvolvida, resultando em benefícios para o usuário final, bem como na possibilidade de escalonamento das soluções criadas através desse tipo de tecnologia, como, por exemplo, o Uber ou o Airbnb.




    Algo em comum no desenvolvimento da tecnologia, a partir da sua aplicação no mercado de produção, é a substituição gradativa do homem pela máquina. Do formato inicial de produção industrial, trazido pelo taylorismo, no século XIX, passando pela substituição do operário da fábrica por uma máquina e da telefonista pelo PABX, vemos, ao longo do curso da história, que as inovações tecnológicas buscam amplificar a capacidade humana de modificar o mundo; porém, o resultado é que, ao mesmo tempo que a tecnologia amplifica o trabalho ou a força humana, ela substitui o próprio homem82.




    Comparando as valias da máquina, empregadas nas mais diversas atividades com foco no atingimento de um resultado final, em relação às valias humanas, podemos identificar: capacidade de trabalho ininterrupto; facilidade de reposição; desnecessidade de estabelecimento de relacionamento; desnecessidade do descanso; escalonamento de linha de produção; possibilidade de upgrade de configuração, aumentando a capacidade de produção; e possibilidade de redução de falhas nos processos através dos devidos ajustes de configuração e assertividade. Em linhas gerais, é possível dizer que a probabilidade de a máquina falhar é muito reduzida.




    O avanço das soluções de produção de mercadorias evoluiu a partir do momento que as tecnologias computacionais começaram a ser desenvolvidas. O uso do computador potencializou o uso da máquina de produção, pois permitiu que a máquina passasse a ter um “cérebro” computacional, ou seja, um órgão central de direcionamento de todos os aspectos da máquina, como velocidade de movimento, assertividade, análise dos resultados obtidos, entre outros, e a máquina passou a ter funcionamento parecido com o corpo humano83.




    O cérebro computacional é traduzido na ideia do chip como o componente que processa todas as informações e direciona os comandos às diversas partes da máquina para a execução de uma tarefa, em um funcionamento parecido com os neurônios do cérebro, ou seja, a construção e o desenvolvimento desse tipo de solução tecnológica replica a maravilha da complexidade biológica do cérebro humano84.




    Esse funcionamento da máquina e sua forma de emprego, nas mais diversas tarefas da vida, no uso de computadores digitais, é estabelecido através de um sistema chamado de sistema binário (0 e 1), que nada mais é que o uso de um dígito binário, o bit (binary digit), ou por meio dos bytes (binary term), que nada mais são que agrupamentos de 8 bits, e toda a parte de codificação computacional se baseia nesse sistema binário e em complexos regramentos de uso de lógica computacional85.




    Todo esse ambiente de desenvolvimento tecnológico, de desenvolvimento computacional, com finalidade de produção de mundo por meio da atuação da máquina, seduziu o homem, no sentido da possibilidade da existência da união das qualidades e valias da máquina com as qualidades e valias do homem, formando um “ser” híbrido, um homem-robô ou um robô humano. Asimov, já próximo da década de 1950, escreveu contos de ficção científica que expressavam essa ideia de robôs com características humanas, mas sem a aparência humana. Em um de seus livros, que em 2004 virou filme, o Eu, Robô, o autor desenvolve o que ele considera como as três leis da robótica: os três postulados afeitos à relação dos robôs com os seres humanos86.




    Na década de 1980, diversos filmes materializaram essa mistura entre as valias da máquina, simbolizadas através do robô, e as valias humanas, sendo que a máquina traria a precisão, a assertividade, a frieza e a força; e o homem, a empatia e a capacidade de relacionamento com o outro, como no filme Blade Runner, de 1982, no qual os androides humanos passam a demonstrar sentimento; no filme Exterminador do Futuro, de 1984, no qual um ciborgue ao longo da trama passa a desenvolver compaixão; ou no filme Robocop, de 1987, no qual um policial metade robô metade humano tem consciência e desenvolve sentimentos tipicamente humanos, como saudade.




    Em todos esses filmes, é possível identificar a exteriorização dessa simbiose entre homem e máquina, inserindo no robô características que trazem humanidade àquela máquina. Sob o prisma ontológico, passa a surgir, mesmo que de forma fictícia, nesse momento, a possibilidade de “máquinas humanas”. A partir desse momento, a ideia de ciborgue87 passa a estar presente entre nós, fazendo surgir a base do paradigma do indivíduo-máquina da Sociedade do Silício.




    Dando um salto de mais de 30 anos após a década de 1980, o desenvolvimento tecnológico permitiu a criação de robôs com características típicas humanas geradas artificialmente e mantidas dessa forma, mas que já mostram que é possível criar “máquinas humanas”, como pensado nos filmes de ficção científica da década de 1980. No ano de 2015, uma empresa chinesa criou um robô que recebeu o nome de “Sophia”, capaz de reproduzir expressões faciais humanas, reconhecer pessoas, reproduzir gestos humanos e até estabelecer diálogos sobre diversos temas com humanos88.




    Sophia, no ano de 2017, recebeu cidadania na Arábia Saudita, país onde as mulheres sofrem restrições de direitos por questões culturais daquele país. Notadamente, a cidadania é um direito inerente aos seres humanos, mas que foi considerada como direito do robô, fazendo surgir o questionamento a respeito da dicotomia entre humanização dos robôs ou robotização dos humanos.




    Hoje, discute-se a aplicação e a construção de exoesqueletos para serem empregados em combates militares, aumentando o poderio bélico de determinado exército. Soldados, utilizando esse tipo de recurso tecnológico, poderiam atuar em diversos tipos de combate89, e existe, ainda, a aplicação da mesma tecnologia de exoesqueleto em tratamentos de pessoas acometidas por alguma doença que reduza permanentemente a capacidade de locomoção90. Esses recursos tecnológicos serviriam para devolver essa capacidade perdida, em uma clara simbiose entre homem e máquina.




    No caso dos androides ou ciborgues dos filmes de ficção da década de 1980, no robô Sophia ou na utilização dos exoesqueletos, observa-se a utilização da tecnologia robótica, da máquina combinada com características ou formas humanas. As potencialidades da máquina são trazidas como fator de incremento de valias no corpo físico humano, o que era ficção, hoje é uma realidade. A máquina “empresta” o que tem de melhor, como a força, a performance e a assertividade, dando um upgrade ao humano.




    O estabelecimento de uma noção pós-humana fica mais possível com o desenvolvimento da tecnologia. Uma empresa americana, chamada Promobot, criou um programa chamado The Humanoid Project91, que consiste no desenvolvimento de um robô com as feições humanas, mas não quaisquer feições, possuindo o rosto de uma pessoa real. Para isso, a empresa abriu um concurso para selecionar o melhor candidato, pagando cerca de 100 mil dólares para o ganhador. Foram feitas mais de 20 mil inscrições, e a empresa está em processo de seleção de quem dará “rosto” à sua criação robótica.




    Esse protagonismo da máquina, nos dias atuais, traz uma falsa necessidade da imprescindibilidade da tecnologia, e o homem cada vez mais fica dependente da tecnologia e, por consequência, da máquina. Até nas coisas mais simples, como o controle remoto ou um uso de um smartphone, o homem, da Sociedade do Silício, sempre tem ao seu lado algum produto relacionado à máquina. Se ainda não somos ciborgues de fato, no dia a dia, temos “acoplados” ao nosso corpo uma série de artefatos tecnológicos que nos deixam dependentes da máquina.




    É uma espécie de negação da maravilha que é, biologicamente, o corpo humano, da perfeição de concepção e funcionamento desse corpo, da máquina biológica enquanto um sistema que funciona perfeitamente92. Jamais a máquina tecnológica ou a indústria de fabricação dessas máquinas irá criar algo tão perfeito e de funcionamento tão justo como o corpo biológico humano. Mas, pela cegueira que traz a ideia de um paradigma de perfeição da máquina tecnológica, esse corpo humano biológico passa a ser algo que deve ser superado ou até mesmo descartado, para que tenha protagonismo o corpo biônico, o corpo-máquina.




    O indivíduo da Sociedade do Silício é essencialmente um ser em dependência da máquina, pois seu corpo, suas ações são dirigidas pela máquina, e essa combinação indivíduo-máquina é uma marca desse tempo. Não existe uma implantação física da parte máquina robótica ao corpo humano, mas existe um acoplamento virtual dessas partes. Através dos dispositivos que estão ligados ao homem, tem-se acesso ao tempo de uma viagem, à melhor rota, ao melhor lugar para ir, ao acesso ao banco, ao resultado do exame médico, à agenda de compromissos, à estatística de atividade física, à qualidade do sono, entre outros. Se, na década de 1980, existiam os personal artifacts, como o personal computer, ou o telefone portátil, hoje existe um chip externo chamado de smartphone93.




    A conexão do corpo humano com a tecnologia permite que um smartphone seja uma espécie de chip externo de transformação e realização humana, e a conexão desse dispositivo ao homem tem um liame objetivo que é a internet. O contato, o toque, a relação de dependência do homem pela máquina são fundamentais para a virtualização da vida, e isso exprime a real essência do que é o pós-humano94.




    
1.3.1. O paradigma da perfeição da máquina




    Em um momento onde a noção de método científico se encontra devidamente sedimentada e desenvolvida, por mais contraditório que pareça, é esse método científico que é colocado em xeque pelos indivíduos em sociedade. O questionamento não é técnico, mas lastreado na pós-verdade, que não aceita como paradigma de explicação da vida a ciência como era compreendida desde a modernidade.




    A ideia da perfeição humana cederá espaço para uma fé potencial na máquina. As produções e interações da máquina, embora sendo todas fruto da inventividade e ação criativa humana, serão a base da perfeição e tomarão o lugar da noção de humanidade das criações. Dentro da mesma noção do pós-humano, o transumano95 é a evidenciação dessa nova realidade, surge um Deus robô. A noção antropocêntrica da vida cederá espaço para um tecnocentrismo exacerbado, e o Deus dessa nova crença tipicamente é o pós-Deus96.




    O rompimento com essa explicação dos fenômenos da vida, das ocorrências do mundo através da ciência, através de uma ideia da técnica pura, daquela técnica produzida no “laboratório”, gera um vazio nos indivíduos da Sociedade do Silício, sendo necessário colocar alguém no “lugar” da ciência. A infalibilidade, a perfeição da ciência, cederá espaço a um outro ocupante desse lugar, que é a máquina. O admirável mundo novo terá a máquina como o paradigma da perfeição e a máquina ocupará o lugar da ciência e, assim, dará sentido à criação de um “homem artificial”.




    As limitações que marcam a existência humana são possíveis de serem suplantadas por meio das potencialidades da máquina. Se o homem é finito, a máquina é infinita. A noção de eternidade da vida é possível através da noção da imortalidade da máquina: se Drácula fosse real, certamente seria um autômato97. Embora a ciência permita o desenvolvimento, cada vez maior, da capacidade das máquinas, no senso comum, em um irracional coletivo, é como se a máquina se desenvolvesse independente da ciência, como se as criações tecnológicas fossem mero acaso ou “nascessem” como os seres humanos. A crença na perfeição da máquina passa a ser um movimento de fé, não um comportamento crítico racional.




    A magia desse mundo (re)desencantado é expressa através do resultado daquilo que é e que produz a máquina. A máquina passa a ser e, enquanto “ser”, é possível de se estabelecer relacionamento. O encontro face a face não é mais com alguém que tenha a face humana, mas sim com a tela de um dispositivo tecnológico, surgindo o encontro face a máquina, e todas as criações tecnológicas passarão a ter como constituição ontológica de si a noção da perfeição humana, traduzida nos contornos do corpo humano, na riqueza da complexidade humana, que é simplificada por uma ideia de perfeição da máquina98.




    O comportamento humano, que considera, como paradigma da vida, a perfeição da máquina, assemelha-se ao comportamento do indivíduo retratado no artigo de Contardo Calligaris, chamado A sedução totalitária99. Nesse artigo, Calligaris traz a ideia da paixão em ser instrumento. Nele, um homem, que era comandante do campo de concentração de Auschwitz, escreveu em seu diário relatando para si mesmo que era um “funcionário exemplar”.




    Nesse caso, ser um funcionário exemplar significa ter cometido as diversas atrocidades pelo simples fato de ser um instrumento perfeito de execução, sem questionamento daquilo que estava sendo feito, que é o fazer por fazer, sem nenhuma falha, assim como faria uma máquina. A “paixão em ser instrumento”, que exprime a ideia fulcral do paradigma da perfeição da máquina, é a relação clara entre sujeito e objeto. A paixão pela máquina faz com que os indivíduos “entreguem” a sua humanidade ao objeto, passando a ser objeto do “ser máquina”.




    Existe uma necessidade premente pelo consumo da técnica, da instrumentalidade traduzida na infalibilidade da máquina. Os indivíduos se “apaixonam” pela beleza da máquina. O desejo de ter refletida a imagem na água do lago, do mito de Narciso, é conseguir ver na imagem refletida a aparência de um robô. Em um tempo onde performance, velocidade e produção se tornam necessidades humanas, a máquina se torna a referência, e ter para si esse tipo de qualidade passa a ser o desejo dos indivíduos.




    Em meio a essa busca pela perfeição e infalibilidade da máquina, os indivíduos passam a renunciar a porção humana para entregá-la à máquina, tendo em troca a possibilidade de se submeter ao “arbítrio” daquilo que foi criado. Estabelece-se uma situação cômoda, pois, em um lugar onde a vida é virtualizada, as relações são virtuais, inexistindo a noção de consequência e do tempo da contemplação. Na perfeição da máquina, o indivíduo se vê livre das fragilidades humanas e se projeta na potência da máquina100. É, em última instância, a evidenciação da vontade de poder nietzschiana traduzida no poder da máquina. O humano, “oprimido” pela máquina, deseja se tornar “opressor” máquina, na melhor forma freiriana101, e isso é possível por meio do estabelecimento da perfeição da máquina como paradigma.




    Ocorre uma negação do ócio na Sociedade do Silício, e somente a ação está ligada às realizações, inexistindo a possibilidade de um ócio criativo102. Os indivíduos não entregam às máquinas as tarefas, para poderem se ocupar de atividades contemplativas, os indivíduos desejam ser as próprias máquinas ou seus instrumentos de concretização das tarefas. É a inexistência total da possibilidade da Vita Contemplativa que Hannah Arendt trata em A Condição Humana.




    A perfeição da máquina trará a falsa necessidade de os indivíduos se equipararem à potência da máquina, à sua “imagem e semelhança”, portanto, trabalhar sem parar, realizar muitas tarefas ao mesmo tempo, organizar todos os compromissos possíveis. Afinal de contas, se a máquina tem a capacidade de fazer tudo isso de forma automática e constante, por que os humanos não poderiam? Surge uma vergonha no ato de descansar, de contemplar, e os verbos valiosos são aqueles que indicam ação, performance. O resultado de toda essa vontade de ser instrumento da máquina provoca consequências na vida humana. Como diria Nietzsche, em A Gaia Ciência, “é preferível qualquer coisa que não fazer nada”103.




    Um sintoma dessa necessidade de se fazer tudo ao mesmo tempo é que, na Sociedade do Silício, as crianças são “preparadas” desde cedo para serem executivas, multilíngues, ícones dos esportes e das artes. Despeja-se nas crianças todo esse desejo de potência, projeta-se, desde cedo, nas crianças a obrigação de sucesso, de performance, de competição, como se, logo no início da vida, estivessem programando um computador com a maior quantidade de informação e comandos possíveis, para ele se sobressair em comparação aos outros104.




    O mal-estar dos indivíduos, na Sociedade do Silício, relacionado à necessidade do “viver a vida da máquina”, será de queimar-se por dentro, a depressão, a inação diante da vida real, a apatia, pois, enquanto instrumentos da máquina, os indivíduos se tornam meros objetos. Portanto, a objetificação dos indivíduos os transforma em “coisas” substituíveis, assim como vemos na prateleira de uma loja de ferramentas. Não obstante, com a intensificação do trabalho, tendo por base a máquina como paradigma da perfeição, conforme relata um relatório das Organização das Nações Unidas, a depressão tem aumentado e custa mais de 1 trilhão de dólares por ano105, e doenças como o burnout106 fazem parte da vida dos indivíduos.




    
1.4. METAVERSO E OS “DOIS CORPOS” NO VIRTUAL




    Quando o Facebook Inc. anunciou, em outubro de 2021, a mudança de seu nome empresarial, que controla uma série de aplicativos de internet, como o Instagram e o WhatsApp, por exemplo, passando a se chamar Meta Inc., houve desconfiança do mercado. Essa mudança de nome não foi mera tática de reposicionamento da marca da empresa estadunidense de tecnologia para a internet, mas foi parte de uma estratégia de direcionamento da forma de operação da empresa, tendo em vista uma nova tendência relacionada a um termo que, a partir dessa movimentação, ganhou fama e notoriedade, o metaverso107.




    Um blog chamado Comscore fez uma pesquisa que mostrou que em 2021 o nome metaverso teve mais de 84 mil menções em redes sociais, atingindo o pico, justamente, em outubro do mesmo ano, tendo em vista a divulgação feita pelo Facebook108. A partir dessa movimentação, a palavra passou a ser percebida e fazer parte, quase que diariamente, das discussões sobre desenvolvimento tecnológico, internet e novos rumos das aplicações de internet, passando a fazer parte do vocabulário atual.




    O fato é que esse termo foi tratado, pela primeira vez, em um livro chamado Snow Crash109, que é um livro de ficção científica, escrito em 1982, por Neal Stephenson, que tem como característica a interligação de realidades, onde uma delas é o metaverso e que nele pode-se ter o seu avatar e até uma certa liberdade, a depender do status social. Não por coincidência, Willian Gibson publicou, em 1984, um livro de ficção científica chamado Neuromancer110, e apresentou o conceito de ciberespaço, que depois foi desenvolvido sob o ponto de vista filosófico, antropológico e sociológico por Pierre Lévy.




    Os dois livros têm alguns pontos importantes em comum e que já evidenciava o direcionamento de uma consciência coletiva que, tendo em vista o desenvolvimento tecnológico da época, mostravam o desenvolvimento de uma ideia de existência de mundos distintos, o mundo real e o mundo virtual, e que nessa divisão o mundo virtual era o local do desenvolvimento da liberdade irrestrita ou local de não regulação. Não obstante, em 1996, John Perry Barlow publicou um documento chamado A declaração de independência do ciberespaço111, no qual apresenta alguns insights do que, algumas décadas a frente, viria a ser a base de compreensão do que é o metaverso e da liberdade dentro desse mundo virtual.




    O desenvolvimento do metaverso, sob o ponto de vista tecnológico, permite uma melhor compreensão da ideia central do que é a Sociedade do Silício na virtualização da vida, pois deixa clara a possibilidade de criação da falsa existência de mundos distintos, um mundo real e um mundo virtual, um verdadeiro mundo paralelo112. Inicialmente, a ideia da vivência dentro do metaverso surgiu em jogos de videogame, como o Second Life e o The Sims, que ficaram famosos em 2000. Nos jogos, era possível, por meio de um personagem comandado pelo jogador, viver uma simulação da vida real.




    Outros jogos virtuais ou de videogame foram desenvolvidos utilizando e explorando a ideia do metaverso, e nos dias atuais, existem jogos onde é possível comprar produtos feitos exclusivamente para uso “dentro” do metaverso desse jogo, como o Decentraland, o The Sandbox, ou o Fortnite, trazendo uma sensação de real experiência de um mundo paralelo ao mundo real, reforçado pelo uso de tecnologias, como a realidade virtual ou a realidade aumentada. No final de 2021, um terreno virtual foi vendido no metaverso do jogo Decentraland pelo valor de 2,4 milhões de dólares113, o que mostra um claro desenvolvimento da dicotomia entre real e virtual.




    Algumas marcas famosas de comércio de produtos, como Nike, Adidas, Gucci, GAP e BMW, começaram a produzir artigos que só podem ser utilizados no metaverso, ou seja, a pessoa compra o produto que só pode ser utilizado nesse ambiente, por exemplo, um tênis que somente pode ser calçado no metaverso de alguma plataforma, o que reforça, mais ainda, a existência de um mundo independente que existe no virtual, sendo essa uma nova tendência de mercado114.




    Esses produtos ofertados são desenvolvidos através de uma tecnologia chamada de NFT (Non-Fungible Token), que nada mais é que uma espécie de token com criptografia e que, por conta dessa criptografia, se torna algo único. Seria uma espécie de autenticação que garantiria a exclusividade desse NFT, e como ele é não fungível, possui essa característica de exclusividade, e não pode ser substituído por outro, sendo único. Hoje em dia, existem obras de arte feitas em forma de NFT e um mercado emergente e muito próspero relacionado a esse tipo produção tecnológica115. A robô Sophia “pintou” um quadro em NFT, um “autorretrato” que foi leiloado e arrematado por quase 4 milhões de reais116.




    A obra “pintada” pelo robô Sophia evidencia perfeitamente a essência da Sociedade do Silício. Seria impossível imaginar, há poucos anos atrás, que seriam ofertados produtos que só possuem valor e utilidade em um ambiente virtual e que “obras de arte” seriam pintadas por robôs, sendo disputadas por pessoas e obtendo alto valor econômico ou que existiriam “galerias de arte” de NFT, evidenciando a real ocorrência de uma virtualização da vida. Os NFT mostram perfeitamente a virtualização, ao passo que a pintura feita pelo robô mostra a união do paradigma da perfeição da máquina e da virtualização da vida.




    Essa existência da dicotomia entre real e virtual, entre humano e robótico, traz uma série de desafios, como a responsabilidade civil dos algoritmos, os robôs como sujeitos de direitos, entre outros, mas que reforçam sempre dois pontos: o primeiro é a produção tecnológica como possível sujeito de direito ou bem passível de proteção; o segundo é a divisão entre real e virtual.




    Em 2003, uma advogada impetrou um habeas corpus questionando o cerceamento de sua liberdade no ciberespaço, tendo em vista a empresa provedora de acesso à internet, AOL Brasil, estar dificultando o seu acesso às aplicações de internet enquanto provedora de acesso ao ambiente online, dessa forma, limitando o direito de “ir e vir” no ambiente virtual, no ciberespaço117. O deslinde desse caso pouco importa, pois o que que importa é justamente a falsa noção da existência de um mundo virtual que irá se confundir com o próprio mundo real concreto.




    Um outro exemplo mais recente ocorreu no final de 2021. Uma mulher britânica relatou que, ao acessar, pela primeira vez, o metaverso de realidade virtual da empresa Meta Inc. criou um avatar parecido com as suas características físicas e que, logo ao acessar o ambiente virtual, quatro avatares masculinos se aproximaram dela no metaverso, tocando-a sem consentimento e assediando-a sexualmente com palavras ofensivas, sendo uma experiência perturbadora118, segundo relato da mulher, uma conduta que seria considerada estupro se tivesse ocorrido no mundo real.




    Com o desenvolvimento da tecnologia, que, hoje, é chamado de metaverso, cada vez mais aplicações são criadas e direcionadas para sua exploração no que é considerada a próxima fase da internet, reforçando a ideia da dicotomia entre real e virtual como ambientes distintos. No mesmo livro, Snow Crash, onde nasce o termo metaverso, o autor desenvolve um termo que contribuirá para essa noção da existência de “mundos” distintos, chamado “avatar”. O termo é tão importante para essa noção de dois mundos que um filme emblemático, e que leva o mesmo nome, deixa evidente essa dicotomia entre “mundos” e a “independência” do mundo virtual do mundo real, com as suas próprias consequências e regras distintas.
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