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Resumo

Almeida, Marcela Peixoto de Souza; Costa, Carlos Eduardo Félix da. Da busca
pelas brechas: um estudo critico sobre o conceito da tecnologia e a seméantica
das redes sociais digitais no capitalismo tardio. Rio de Janeiro, 2025, 203p.
Dissertacdo de Mestrado — Departamento de Artes e Design, Pontificia
Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

O presente estudo pretende examinar os conceitos de técnica e tecnologia
para que se proponha um aprofundamento sobre o seu significado e uma leitura
critica destes. A partir dos frutos desta anélise, tecnologias digitais popularizadas
nas Ultimas décadas, com especial destaque para as redes sociais das empresas
Meta, Google e Byte Dance, serdo esmiugadas no seu funcionamento e analisadas
como reflexo de um processo histérico e cultural que, quer-se postular, €
intrincadamente relacionado com as deturpadas dinamicas sociais e de trabalho
fomentadas pelo discurso neoliberal e pelo capitalismo tardio. Acredita-se também
que tais movimentacGes sdo, em grande parte, responsaveis pelos abalos sismicos
no modo com que subjetividades sdo estruturadas atualmente, compreendidas
dentro de um contexto instavel que as forca a graus de flexibilidade e modulacéo
inauditos. A partir desse escopo critico e tedrico, a pratica profissional do designer
e a indefinicdo do estatuto do Campo serdo estudadas, uma vez que, defendemos,
além de estar em curso uma severa condensacdo desta pratica em termos definidos
por empresas, ha também uma desconexdo afetiva com os modos de experimentar
0 mundo, exercitar processos criativos e relacionar-se em sociedade. A partir de
exemplos concretos retirados das redes sociais digitais em foco, a pesquisa sera
ilustrada com comentarios visuais, escritos e performaticos de designers sobre 0s

assuntos tratados aqui.

Palavras-chave: Design; Redes sociais; Tecnologia; Capitalismo Tardio;



Abstract

Almeida, Marcela Peixoto de Souza; Costa, Carlos Eduardo Félix da.
Compulsory virtualization: a study about the professional design
practice in the era of social media. Rio de Janeiro, 2025, 203p. Master's
dissertation — Departamento de Artes e Design, Pontificia Universidade
Catdlica do Rio de Janeiro.

This study aims to examine the concepts of technique and technology in
order to propose a deeper understanding of their meaning and a critical reading of
them. Based on the results of this analysis, digital technologies popularized in recent
decades, with special emphasis on the social media available through the companies
Meta, Google and Byte Dance, will be examined in detail in their functioning and
analyzed as a reflection of a historical and cultural processes that, it is intended to
postulate, is intricately related to the distorted social and work dynamics fostered
by neoliberal discourse and late capitalism. It is also believed that such movements
are, to a large extent, responsible for the seismic changes in the way subjectivities
are currently structured, understood within an unstable context that forces them to
unprecedented degrees of flexibility and modulation. From this critical and
theoretical perspective, the professional practice of designers and the lack of
definition of the status of the field will be studied, since, we argue, in addition to
the severe condensation of this practice in terms defined by companies, there is also
an emotional disconnection with the ways of experiencing the world, exercising
creative processes and relating to society. Based on concrete examples taken from
the social media in question, the research will be illustrated with visual, written and

performative comments by designers on the subjects discussed here.

Keywords: Design; Social Media; Technology; Late capitalism;
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Glossario de termos em inglés
Aesthetic: traduzida como “estética”, designa um sufixo comumente utilizado nas
redes sociais digitais para se referir a tendéncias.

App/aplicativo: abreviagao em inglés do termo “aplicativo mével” que designa um
tipo de programa de software desenvolvido para funcionar em dispositivos moveis.

Big Tech: refere-se as maiores empresas de tecnologia do mundo, que dominam
seus respectivos setores.

Bio: termo encurtado para “biography”, refere-se a aba comumente encontrada nas
redes sociais digitais mais populares ao redor do globo para descrever um pouco de

si, 0 dono do perfil.

Blog: é uma pagina da internet que é atualizada regularmente e que pode conter
artigos, videos, listas, infogréficos e outros contetdos digitais.

Briefing: traduzido como “resumo”, tal termo refere-se a qualquer tipo de registro
que retne informacdes e diretrizes sobre um projeto, evento ou situacéo.

Budget: orcamento.

Cores: designa um sufixo comumente utilizado nas redes sociais digitais para se
referir a tendéncias.

Deadline: prazo final.

Gadget: traduzido como “dispositivo”, costuma ser utilizado para designar
dispositivos eletrénicos portateis.

Hashtag: refere-se a uma palavra que, seguida do simbolo #, costuma ser usada em
redes sociais digitais como método de marcacdo de metadados.

IA: Abreviagdo do termo Inteligéncia Artificial.
Job: trabalho.

Layout: plano, esquema, design, projeto ou arranjo.
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Link: traduzida como “elo”, “vinculo” ou “ligagdo”, representa uma palavra, texto
ou imagem que, quando é clicada pelo usuario, o encaminha para outra pagina na
internet, que pode conter outros textos ou imagens.

Lockdown: confinamento.

Logado: giria abrasileirada do termo em inglés “login”. “Logado” ou “logada”
refere-se ao estado de um sujeito que realizou login em algum espaco.

Meme: termo utilizado para descrever uma ideia/mensagem geralmente relacionado
ao humor que se espalha via internet.

Mockup: maquete.
Moodboard: traduzido como “painel semantico” ou “quadro de humor”, ¢ utilizado

como meio para expressar um sentimento relativo a um projeto, acdo, campanha,
produto, persona ou marca.

J4

Offline: traduzido como “fora da linha”, ¢ usado para se referir a alguém que esta
desconectado da internet.

Online: traduzido como “na linha”, é usado para se referir a alguém que esta
conectado a internet.

Podcast: publicacédo digital em formato de audio ou video.
Prompt: uma instrucédo, estimulo, comando ou mensagem.

React: termo utilizado para referir-se a videos em que as pessoas reagem, por meio
de opinides e gestos, a quaisquer assuntos.

Site: um conjunto de paginas web que podem ser acessadas por meio de um
navegador.

Streaming: transmissdo de dados de audio ou video em tempo real de um servidor
para um aparelho como smart TV, smartphone, tablet, computador ou notebook.

Softwares: conjunto de instrucdes, dados e programas que permitem que um
computador ou dispositivo eletrénico execute tarefas.

Tilt: quando algo deixa de funcionar de repente; para repentinamente ou de modo
inesperado.
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Trend: traduzida como “tendéncia”, costuma ser utilizada para designar tendéncias
percebidas nas redes sociais digitais.

Thumbnail: uma imagem reduzida que representa um contetdo maior, como um
video, uma imagem ou uma pagina da web.

Video essay: video de proposta ensaistica, isto que, video permite ao locutor
expressar ideias, reflexdes e opinides de forma livre e pessoal.

Views: visualizagcbes acumuladas em publicagdes veiculadas nas redes sociais
digitais.

Vlog: € um blog em formato de video, ou seja, um videoblog.
Voiceover: narracao.
Web: para os propdsitos deste texto, um termo alternativo a “internet”.

Wi-fi: é uma tecnologia de rede sem fio que transmite dados digitais por meio de
ondas eletromagnéticas.

World Wide Web: rede mundial de computadores.
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1.Introducéo

Em tempos singularmente complexos, nos escapam as mais simples
definigdes. Entre as superabundantes fake news e as imagens criadas por servigos de
Inteligéncia Artificial — aos montes vulgarizadas nas teias cibernéticas junto a
fotografias de amigos, propagandas do mais novo creme facial, cenas de guerra e
declaragdes apaixonadas de um influenciador por um aspirador — nos acostumamaos
a viver num mundo de versdes; incontaveis delas. Nas horas passadas em frente as
telas, somos expostos aos mais diversos estimulos textuais e imagéticos, mas sao
aquelas horas despendidas nas chamadas redes sociais digitais, e todas as
consequéncias da popularizacdo metedrica dessa conduta nas ultimas duas décadas,
que mais parecem contribuir para essa profusio de enunciados. E, sim, verdade que
sempre viveremos envolvidos em versdes distintas de mundo, dado que cada um de
nos vive um escopo diverso de experiéncias e é atravessado de maneira singular por
cada uma elas, entretanto, existe uma mobilizacdo particularmente robusta de
narrativas fabricadas nesses espacos virtuais que estdo afetando diretamente nosso
modo de existir na atualidade. Para que se possa introduzir o0 que seriam essas
‘versdes’ € as maneiras com que somos afetados por esse contexto, assim como para
evitar interpretacdes anacrénicas, talvez seja preciso, retornar a um aspecto basico e
frequentemente esquecido: a prépria definicdo atribuida aos sites de rede social.

De acordo com Raquel Recuero (2017), “enquanto uma rede social esta
relacionada a percep¢do de um grupo social determinado pela sua estrutura (a
“rede”), que é geralmente oculta (...) as ferramentas sociais na internet séo capazes
de publicizar e influenciar essas estruturas sociais” (p. 12). Além disso, “essas
ferramentas teriam as caracteristicas de (1) permitir que os atores construam um
perfil pablico ou semipublico; (2) permitir que esses atores construam conexdes com
outros atores; e (3) permitir que esses atores possam visualizar ou navegar por essas
conexdes” (ibid., p. 13), sendo alguns exemplos mais populares destas formas de
comunicacéo eletrénica na atualidade Facebook, Instagram, YouTube, X e TikTok.
Nelas, além das informacdes dispostas serem frequentemente sequenciadas e
determinadas por algoritmos cifrados em operacOes aceleradas, o ato de estar
cronicamente online € incentivado via uma série de recursos calibrados para tal. Isso

porque, muito do que funda esses espacos escapa a preocupaces tais como prezar
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pelo esclarecimento do que se mostra ou mediar contatos que proponham o
entendimento de si e do outro e orienta-se, de fato, ao acumulo desenfreado de
capital financeiro por parte das empresas que ofertam esses servicos.

Com isso, versdes de mundo curadas por maquinas “nos fornecem meios
para saber o que ha para ser conhecido e como fazé-lo” (Gillespie, 2018, p. 97) e sdo
exibidas de maneiras diferentes para cada usuario a partir de critérios que priorizam
maximizar as possibilidades de retorno financeiro destes perfis para a plataforma, o
que depende da bem-sucedida venda de espacos intangiveis para conte(dos
publicitarios e do engajamento dos usuarios com 0s mesmos para gerar receita. O
modo com que cada usuario conduz-se em rede é entdo metrificado a partir de varios
métodos — a maioria deles intransponiveis para aqueles que nédo estdo empregados
no aperfeicoamento técnico dessas maquinas —, tais como o acompanhamento dos
intervalos de atencdo do usuério, o estudo sobre quais links costumam receber mais
cliques entre diferentes escopos demogréficos e a analise do engajamento de perfis
com diferentes contetdos — em geral, medido por meio de padrdes de interacdo
iniciados com comentarios, compartilhamentos, curtidas, etc.

Tais dados sdo entdo utilizados para determinar o que serd apresentado em
cada feed, dado que “algoritmos S0 maquinas inertes e sem sentido até serem
combinados com bancos de dados para com eles funcionar” (ibid., p. 98). Sejam
estes contetdos referentes a campanhas antivacina, esquemas de piramide, videos
de asmr, cores, aesthetics ou quaisquer outros, pouco importa: a prioridade é fazer
com que o sujeito por tras do perfil se mantenha online e propenso a interagir com
cada nova publicagdo mostrada com o minimo de limitagBes para tal. Assim, como
numa tragédia anunciada, nesses espacos em que camadas de filtros estetizam
eventos, edi¢Bes folclorizam acontecimentos, patrocinios altamente segmentados
ndo cessam de aparecer e todas esses componentes contribuem para a geracao de
lucro, tapear as percep¢des do usuario parece indispensavel.

Em consideracfes inesperada e espantosamente proximas do que se pretende
discutir aqui, W. H. Auden, prolifico poeta estadunidense, em texto introdutério a
transcricdo da peca A tragédia de Otelo, o0 Mouro de Veneza (2017), escrita pelo
dramaturgo William Shakespeare — que dispensa apresentacdes —, disserta sobre

o trote. O que motiva Auden a analisar a obra a partir dessa vertente é o seu encanto
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com as proezas' de lago, personagem que comeca a tramar a destruicdo dos
personagens Otelo e C&ssio apds se sentir injusticado com a nomeacéo deste Ultimo
como tenente e suspeitar que tanto um quanto o outro “fizeram dele um corno”
(Auden, 2017, p. 89). Na peca, por meio de diversos artificios que enganam quase
todos a sua volta, lago triunfa — “tudo o que promete fazer, lago cumpre” (ibid., p.
87): Céssio é mutilado para sempre e perde o cargo de tenente, Otelo mata
Desdémona e a si mesmo e ele, lago, colhe os frutos dos seus feitos com uma
condenagdo a morte.

Porém, para ilustrar a complexidade do personagem de lago, e este aqui é 0
elemento fundamental para nés, Auden traca uma diferenca vital entre trote e
engodo, dizendo que “todos os trotes, amigaveis, inofensivos ou malévolos,
envolvem engodo, mas nem todos os engodos sdo trotes” (ibid., p. 97). Isto €&, lago,
como excelente pregador de trotes — se este € um titulo louvavel ou néo, fica a
critério do leitor —, ao conquistar o que tanto almejou, mostra sua verdadeira faceta
ao publico; escancara seus intentos e enfrenta as consequéncias disso, pois “o
pregador de trotes deve ndo apenas burlar, mas também, quando tiver obtido sucesso,
tirar a mascara e revelar a verdade as suas vitimas” (ibid.). Hoje, ao contrario, tendo
nossas interacdes diariamente mediadas pelos interesses de corporacdes e contidas
em obsolescentes aparelhos, parecemos ser alvo de engodos meticulosamente
articulados por equipes especialistas e fugidias em igual medida: ndo sabemos quais
sdo os artificios empregados para que nos sintamos conduzidos a clicar em
determinado anuncio ou seguir um perfil e pouco podemos distinguir sobre porque
aparecemos para algumas pessoas e para outras ndo; inclusive, a parte da motivacgao
una e mais Obvia, sequer sabemos quais sdo as intencdes finais desses artificios.

Pode soar dramética a comparagdo entre um dos vildes mais memoréaveis da
literatura ocidental e os agentes responsaveis pela manutencao dessas praticas em
redes cibernéticas, porém, é inegavel que eu e vocg, todos nos, experimentamos 0s
dissabores dessa intangibilidade, desse costume com incognitas, perante o que
utilizamos, muitas vezes, diariamente. Com efeito, “o sucesso de um prega-trotes
depende da sua avaliacdo acurada da fraqueza, da ignorancia, dos reflexos sociais,
das pressuposi¢des inquestionaveis € dos desejos obsessivos dos outros” (ibid., p.

98), aspectos que parecem assombrosamente similares aqueles que precisam ser

1 Grifo de W. H. Auden.
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estudados para conduzir um usuario — nessas redes, acima de tudo, um consumidor
em potencial — a manter-se online e interagir. Enquanto o trote é uma
“demonstragdo de que a distin¢ao entre seriedade e jogo ndo é uma lei da natureza,
mas uma convengao social que pode ser quebrada” (Auden, 2017, p. 96), algo que
pode tantas vezes ser bem quisto, 0 engodo € quase covarde em seus métodos, visto
que neles ndo ha espaco para a conducao “a um estado de autoconhecimento” (ibid.,
p. 97). Nota-se que ja ha “algo ligeiramente sinistro em todo pregador de pegas, pois
essas burlas acabam fazendo entrever neles alguém que gosta de fazer o papel de
Deus por tras das cenas” (ibid.), mas, ainda mais estarrecedor € constatar que, na
contemporaneidade, alguns poucos sujeitos ndo somente se sentem Deus por
acumular patrimonio em meio aos modos de producéo capitalista, como se orgulham
de driblar as represélias resultantes dos engodos que praticam.

Assim, neste momento histérico em que a palavra ‘tecnologia’ ¢
consistentemente mal utilizada” (Le Guin, 2005), reduzida somente as
manifestagdes “extremamente complexas e especializadas das ultimas décadas,
apoiadas pela exploracdo massiva de recursos naturais e humanos” (ibid.), versdes e
versfes multimidia do que se passa (Bondia, 2002), sejam estas minimamente
condizentes com a realidade ou ndo, passam a estabelecer condutas ao redor do globo
em meio a um embalo cultural que, cada vez mais, suscita a autoexposicdo e a
flexibilizacdo da diegese. Apesar de, as vezes, repararmos que tal percepcdo de
mundo, quando mediada por distintas tecnologias, envolve a inscri¢cdo de “valores
implicitos e, muitas vezes, politicos” (Gillespie, 2018, p. 103), parecemos abragar,
cada dia mais, esse modo de existir em que tudo ndo passa de narrativa; em que “se
passam muitas coisas, porém, ao mesmo tempo, quase nada nos acontece” (Bondia,

2002, p. 21). Néo raro, isto faz com que

0s habitos de percepcao ou interpretagdo de alguns usuarios [sejam] tomados como modelo
universal, hébitos contemporaneos [sejam] imaginados como atemporais, objetivos
computacionais particulares [sejam] tratados como auto-evidentes (Gillespie, 2018, p. 103,
grifos nossos).

De fato, a conducdo dessas interpretacdes sensiveis mediante “logicas
procedimentais que sustentam toda a computacao” (ibid., p. 97), especialmente nos
sites de rede social, propicia a existéncia de sujeitos que se sentem legitimados por

entendimentos hegeménicos mutaveis e imprevisiveis, 0 que também conduz a um
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estado de vigilia tenso (Crary, 2014), visto que aqueles ja alcados buscam manter tal
posicdo e 0s que ainda ndo o foram buscam toma-la por meio de métodos incertos
(Scorele, 2019). Fran Lebowitz, escritora acida e prolifica, num comentério que
elucida perfeitamente esse sentimento ligeiramente desesperado dos usuarios por

manterem-se relevantes e hierarquicamente organizados, ainda acrescenta:

Agora, as pessoas mostram tudo. Cada coisa. (...) As pessoas que sempre fizeram isso, que
sd0 jovens, sabe, que sempre viveram nesse mundo, eu me pergunto como elas iriam julgar
alguma coisa. Ou elas sdo incrivelmente criticas de uma forma maluca, tipo, vocé sabe: ‘eu
odeio seu penteado. Vocé deveria morrer!” (...) Ou elas sdo incrivelmente bajuladoras com
as pessoas: ‘Oh, isso é 6timo. Ah, vocé ¢ 6timo. Continue. Vocé ¢ 6timo’ (Pretend It’s a
City, 2021, tradu¢do nossa do 4udio transcrito)

Contudo, se acostumar com extremos — entre complexos de grandeza e
louvagdes acriticas — ndo se traduz, necessariamente, numa ingenuidade perante
esse contexto: videos encontrados nas proprias redes sociais digitais, tais como o
intitulado Main Character Syndrome is a Plague (2023), publicado no YouTube
pelo canal comico de nome @NotEvenEmily, que conta com 3,7 milhdes de
visualiza¢des, também escancaram, por exemplo, quao corriqueira é na atualidade a
racionalizacdo de si como protagonista e da prépria vida como peca de midia. No
video, Emily discorre longamente sobre alguns contetdos publicados nas redes que,
para ela, sdo sintomaticos de uma suposta “sindrome de personagem principal”
(traducdo nossa), isto &, que revelam pessoas que sofrem (e fazem sofrer) por se
entenderem como sujeitos que merecem privilégios e que ndo podem partilhar os
holofotes com ‘coadjuvantes’ — “ou, vocé sabe, hiperindividualismo misturado com
redes sociais” (NotEvenEmily, 2023, traducao nossa). Curiosamente, apos quase
vinte minutos de colocagdes criticas, Emily conclui, em tom analogo as remediacoes
referenciadas por Lebowitz, “que ndo ha problema em querer o seu momento de
personagem principal, essa € a sua vida” (tradugdo nossa) — “Ah, isso ¢ 6timo. Ah,
vocé e o0timo. Continue. Vocé é 6timo” (Pretend it’s a city, 2021, tradugdo nossa do
audio transcrito) — mas, adiciona que, ao contrario dessas pessoas exemplificadas
no video: “meu filme ¢ apenas um entre milhdes e eu reconhego isso”
(NotEvenEmily, 2023, traducéo nossa).

A percepcéo de si como personagem e da vida como uma narrativa esta longe
de ser contemporanea — em 1599, a primeira encenacgdo da peca As you like it, de

Shakespeare, ja ecoava “O mundo inteiro € um palco, e todos os homens e mulheres,
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apenas atores” (Viégas-Faria, 2009) —, mas € curioso que tantas pessoas conectadas
em rede adotem essa mesma compreensdo na contemporaneidade e que esta ndo se
dé em funcdo de percebidos contrastes entre palco e coxia, interior e exterior,
encenacdo e realidade, mas gracas a um entendimento do mundo como um lugar
repleto de micromundos habitados por protagonistas. Especialmente quando se
considera que o que rege as redes sociais digitais é a disputa pela atengdo alheia,
evidencia-se uma contradigdo clara: se todos queremos ser protagonistas e todos
fazemos questdo de ser vistos vivendo “momentos de personagem principal”
(NotEvenEmily, 2023, traducdo nossa), estamos todos nos apresentando para uma
plateia vazia; bilhdes de palcos intangiveis com um ator e nada mais. O que impede
essa desercdo e manobra esse paradoxo € a intermiténcia das encenacdes, a escalacdo
algoritmica de cada registro para diferentes publicos e a acessibilidade 24/7
propiciada pelos sites de rede social, que retém a promessa de que toda peca sera
transmitida para alguém em algum lugar em algum momento.

Trata-se de uma competicdo individualizada por principio, em que multiplas
e exponencialmente numerosas frentes — dentre elas, talvez até eu ou vocé —,
atuam e assistem a esse aluvido de “contetidos” que sdo mediados pelo interesse
privado; que, quase sempre, sao um “material efémero, substituivel, que, além de
sua condicdo de mercadoria, circula para habituar e validar nossa imersdo nas
exigéncias do capitalismo do século XXI” (Crary, 2014, p. 46, grifo nosso). Porém,
bilhGes de pessoas ndo se sujeitam a isso por mera questdo de gosto, visto que, no
capitalismo “tudo o que € necessario para um senso minimo de estabilidade — seja
o trabalho, um lugar para morar, comunidades ou saude publica— foi projetado para
estar sempre a ponto de ser descartado, reduzido, tomado, demolido” (ibid., 2023, p.
24) e:

se hoje vivemos performando para “aqueles que assistem”, acentuando nossos
comportamentos cotidianos visando a seduzir os espectadores, é porque as atuais condi¢es
de vida nos levam a fazer isso: calcular, estudar, ensaiar e emoldurar nossos proprios gestos
do dia-a-dia, como se o objetivo fosse enquadra-los para que o publico possa aprecia-los
(Sibilia, 2015, p. 356).

Justamente por isso, mais do que qualquer tentativa de apartar ‘verdades’ de
fabulagdes, dado que esse exercicio recai em expectativas dubias, ha de se avaliar 0s
motivos e 0 modo com que a humanidade se habitua, junto a imposi¢cdo de um

horizonte tecnoldgico monopolizado e fundado em determinismos historico-sociais,
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a uma textura intensamente computacional e performética da realidade, em que tudo
parece poder ser examinado sob infinitas perspectivas diferentes, a todo segundo.
Com efeito, discorrer sobre as implicagdes “particulares de novas maquinas ou redes
especificas [é] menos importantes do que” compreender “a redefinicdo da
experiéncia e da percepcdo pelos ritmos, velocidades e formas do consumo
acelerado e intensificado” (Crary, 2014, p. 36, grifos nossos), visto que, nesta nova
cartografia (Rolnik, 2022), constantemente rearranjada pelos emaranhados nos
forjados pela complexa teia social, econdmica e politica, inspirar em si um exercicio
continuo de questionamento perante o que se V€, ouve e sente, resguarda o potencial
tanto de afirmar quanto de deteriorar a vida (ibid.); embora seja também evidente
que, quando se considera que esta cartografia é tracada em meio as prescri¢es do
capitalismo tardio (Crary, 2014) e a ascensao da racionalidade neoliberal (Sandoval,
2020), o potencial de deterioracdo da vida parece muito mais recorrente.

Seja 0 objetivo de um sujeito criar um perfil profissional para o Linkedin, um
portfdlio de design para o Behance, uma conta pessoal para o Instagram, uma péagina
de conteddo monetizavel no TikTok, ou qualquer outro perfil nos espacos
cibernéticos em rede mais populares da atualidade, performar o eu, isto é propor a
“espetacularizacdo da vida cotidiana” (Sibilia, 2015, p. 354), sera, quase sempre,
incontornavel e estara, em fungdo do modo com que esses espagos se estruturam,
vinculado a pressupostos sobre o valor desse sujeito. Logo, conscientes dessa
enorme relatividade atribuida a tanto do que transita nas redes, envolvidos numa
utilizacdo forcosa e cada vez mais acelerada desses recursos e quase resignados com
amaleabilidade do eu necessaria para manter-se em evidéncia, mostrar, dizer e fazer
sentir da maneira ‘certa’ tornam-se acdes obsessivas, compulsorias e fundadas em
entendimentos dominantes.

A extingdo das divisas que separam o eu publico do eu privado, ocasionada,
entre muitos outros motivos, pelo desejo amplamente suscitado e deglutido de
envolver-se em dinamicas que facilitem “o transito, a mobilidade social, entre os
grupos” (Valle Silva, 1995, p. 27), inclusive, ¢ um dos reflexos mais persistentes
desse novo contexto (Sibilia, 2016), que encontra ecos nas praticas de registro
continuo do que acontece, na edificacdo da persona publicizavel (Scorele, 2019), na
existéncia quase unanime de perfis individuais, na “derrocada da separacao entre
tempo de trabalho e tempo de ndo trabalho” (Crary, 2023, p. 26), pois, “sob o império
das subjetividades alterdirigidas, o que se é deve ser visto, e supde-se que cada um
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¢ aquilo que mostra de si mesmo” (Sibilia, 2015, p. 357). Essa guinada da
valorizacdo da fabricag&o seriada do eu em contraposi¢do as seculares elucubracdes
filosoficas sobre o exercicio de autoconhecimento, propositoras de praticas que
poderiam variar desde as taticas platbnicas de didlogo dialético até a meditacao
profunda nietzschiana (Vieira, 2022), aponta para uma era em que até mesmo 0s
fundamentos do ato de ser parecem melhor assentar-se numa ldgica de
descartabilidade, “refletida em aparelhos que definem nossa identidade e que logo
se transformam em lixo digital” (Crary, 2023, p. 14); uma conjuntura que “tornou a
criacao de comunidades politicas ou civicas dificil ou impossivel de alcangar” (ibid.,
p. 26).

Contudo, a inscricdo de uma dimensao efémera do eu ndo necessariamente
se traduz em um eu descartavel, “um envelope descarnado, o locus de um ciclo de
retroalimentacao” (Tiqqun apud Crary, 2023, p. 56). Tal tradugdo ¢ consequéncia
do intrincado contexto aqui aludido, que promove uma reestruturacdo radical do
sujeito; por uma subjetividade tdo “investida de corpo e alma no mercado” (Rolnik,
2022, p. 146), que esta precisa ser “desligada do corpo sensivel, anestesiada a seus
estranhamentos, sem qualquer liberdade de criacdo de sentido, totalmente destituida
de singularidade” (ibid.) para existir. Nao se quer com isso, ainda assim, defender a
rigidez e a imutabilidade do eu como ideal, pois além de entender-se como “oceano
infinito, agitado por ondas turbilhonares” (ibid., p. 133), definitivamente, nao ser
algo inatamente ruim, a nocao de interioridade e o “cultivo de rigidas separagdes
entre 0 ambito publico e a esfera privada da existéncia” (Sibilia, 2016 p. 48),
particular a “formacgao historica que teve seu auge no ocidente dos séculos XIX e
XX (ibid.), também, definitivamente, ndo sdo sinbnimos da mais alta forma de
expressao e subjetivacdo humana.

Com efeito, a milenar peca de sabedoria conhece-te a ti mesmo, inscrita no
Oraculo de Delfos e “tema recorrente nos didlogos platonicos™ (Vieira, 2022, p. 7)
— “citado e investigado no Carmides [ 164d], no Protagoras [343b], no Fedro [229¢],
no Filebo [48c] e nas Leis [11.923a]” (ibid.) — ja atestava para essa dificuldade
persistente e humana de conceber-se. Se Creso (596 a.C - 546 a.C), ao escutar o dito
délfico, ja dizia “quando ouvi a resposta, fiquei contente, pois pensei que essa era a
tarefa mais facil do mundo (...), eu pensava que todos sabem quem e o que sdo”
(ibid., p. 8), ndo surpreende que, até hoje, a interpretacdo sobre quem se é seja

erratica e inconstante; o problema aqui delineado, nos afirmamos, € que esta
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constante e humana interpretacao de si €, hoje, cooptada por um projeto politico de
“despossessao do pensamento” (Crary, 2023, p. 56).

De fato, quando nos deparamos com videos como o intitulado Why is social
media actually dumb (2024), publicado na plataforma YouTube pelo canal
@meigqiii, aparentemente uma adolescente, notamos a frustracdo sentida por pessoas
que, mal chegadas ao mundo, ja se sentem ostensivamente moldadas e orientadas
por essas determinacGes. No video, a moca questiona as consequéncias de obtermos
“grande parte da nossa perspectiva a partir dessas plataformas” (Meiqiii, 2024,
traducdo nossa do audio transcrito) e desabafa sobre como é preciso adotar extremos
para ser e ‘conviver’ nessas redes, apesar dos simbolos e linguagens comuns a elas

serem tdo “estranhas” fora da internet:

Tente explicar para, tipo, uma pessoa que nunca esteve nas redes sociais o0 que caralhos é
um “guys girl”’; o que caralhos ¢ uma “pick me”, “Alpha, “Sigma”, literalmente todo o
alfabeto grego a essa altura. N@o ha nuance: esse é 0 meu problema com isso. Sé ndo ha

mais nuance, ou vocé é isso ou aquilo (Meiqiii, 2024, tradug&o nossa do audio transcrito).

“Guys Girl” € um tema que conta com cerca de 593 milhdes de publicacdes
relacionadas? somente no TikTok e é utilizada para referir-se a um suposto tipo de
garota que costuma preferir ter amigos homens e, novamente, supostamente, modula
seu comportamento para agradar somente homens. Ja o termo “Pick me” — verséo
encolhida do original “pick me girl” —, é, também, uma hashtag utilizada para
designar um suposto tipo de garota que, diz-se, “gosta de dizer que é muito diferente
de outras mulheres para ganhar aprova¢ao dos homens” (O que ¢ uma ‘pick me girl’,
2024). Esse tipo de garota, de acordo com uma matéria do O Globo (2024), seria
aquela que diz coisas como “Outras garotas vdo as compras. Eu prefiro jogar
videogame’. Ou: ‘E dificil ter mulheres como amigas. Elas sdo muito falsas. Prefiro
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andar com os homens’” (ibid.). “Alpha” e “Sigma” sdo também termos correntes na
internet para designar um tipo de personalidade, porém, desta vez, entre homens. O
homem Alpha seria, supostamente, dominador, assertivo e confiante; ja 0 homem
Sigma seria, novamente, supostamente, um lider assertivo e nato, porém,

introspectivo. Para dimensionar o alcance dessa categorizagéo, somente o tema

2 Disponivel em: <https://www.tiktok.com/discover/guysgirls>. Ultimo acesso, em 28 fev. 2025.
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“alpha male sound” — traduzido por nés como “sons de homem alpha” — conta
com 33 milhdes de posts relacionados somente no TikTok?3.

O costume com classificacOes absolutas, evidentemente, torna-se corrente
em ambientes que prezam pelo juizo rapidamente formado e, de preferéncia,
convertido em poucas reacdes previamente determinadas por equipes de
desenvolvedores, dado que é mais digestivo engajar com termos absolutos quando
“os possiveis agora se reinventam e se redistribuem o tempo todo” (Rolnik, 2022, p.
133). O persistente surgimento e enorme difusdo de cores e aesthetics em redes
sociais digitais como o Tik Tok — tais como Ballet Core, Cottage Core, That Girl,
Clean Girl, Coquette Aesthetic, Blokette, Coastal Cowgirl, Vanilla Girl, Tomato
Girl, Sad Girl* —, todas prontamente criadas em associagdo com incontaveis
produtos e habitos consumiveis e facilmente identificaveis, também atestam para
esse fendmeno que, em alianca incontestavel com o design, criam cada vez mais
modos de ser visiveis, serializados, compraveis e cambidveis — na maioria dos casos
recém apresentados, modos particularmente ‘femininos’ de ser. Em sintonia,
inclusive, com a homogeneizacao das imagens emaranhadas nas tramas cibernéticas,
tais modulacBes ndo se restringem ao design de moda: existem produtos associados
a essas aesthetics e cores que se estendem desde decoracfes para casa até itens de
higiene pessoal, papelaria e eletronicos, além de varios servicos como assinaturas de
cursos, academias e clubes.

No artigo Has The Internet Killed Subcultures? (2021), Yomi Adegoke
associa essa reciclabilidade de trends a chegada da internet e disserta sobre como
parecer algo é, hoje, suficiente:

coisas que antes eram consideradas alternativas agora sdo universais; Dr Martens, antes um
item béasico para punks, géticos, hippies e skinheads, ndo sdo mais usados apenas por néo-
conformistas. (...) Vocé ndo precisa ser punk para pintar seu cabelo de verde acido e raspar
as laterais em um moicano. N&do muito tempo atras, eu usava dreadlocks rosa, o que antes
poderia ter sido confundido com uma ode ao cybergoth, mas na verdade tinha mais a ver
com o tempo que eu passava navegando no Tumblr em busca de inspiracdo para cabelos
(Adegoke, 2021, traducdo nossa).

De fato, no meio das redes sociais online as tendéncias sdo cada vez mais

especificas, nichadas e descartaveis, a0 mesmo tempo em que existe um distinto

3 Disponivel em: <https://www.tiktok.com/discover/alfa-male-sound>. Ultimo acesso, em 28 fev. 2025.

4 No Tik tok, o nimero de publicagcbes marcadas com as seguintes hashtags sdo: #balletcore (106 mil),
#cottagecore (1.9M), #thatgirl (1.6 M), #cleangirl (770 mil), #coquetteaesthetic (690 mil).
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incentivo para que usuarios/sujeitos ndo se constranjam com a possibilidade de
aderir a diferentes delas — todas elas, se for possivel —, visto que sua dimenséao
mercadoldgica é primordial e a mistura ou subito abandono de cores e aesthetics ndo
denota nenhuma contradigdo. Adegoke, contudo, afirma que “essa nova abordagem
gue mistura e combina moda e musica significa que agora temos tendéncias em vez
de tribos” (2021, tradugdo nossa) e defende que isso ndo € necessariamente ruim,
dado que o agrupamento em torno de gostos restritos e de uma mesma expressao
estética, visto como condicdo para o pertencimento, pode, também, muitas vezes,
recair sobre puritanismos. Em contrapartida, aqui entendemos, a existéncia de uma
multiplicidade de tendéncias ndo deixa de subentender a necessidade de que uma ou
outra seja escolhida, assim como néo deixa de excluir aqueles que ndo conseguem
arcar com o consumo constante de mercadorias, pois, sob as logicas algoritmicas,
trends sdo continuamente ostracizadas e perpetuam um ciclo de compras
permanente.

Nesse compasso, uma Coastal Cowgirl pode realizar massivo haul na Shein
e, do dia para a noite, tornar-se uma Vanilla Girl; depois Blokette; depois adepta do
Cottagecore, Coastal Cowgirl de novo e assim por diante, mas as roupas e objetos
comprados, assim como toda a cadeia de producdo que 0s proporcionou, ndo serdo
intangiveis como a ideia de uma tendéncia. Ademais, enquanto ser membro de uma
subcultura traz consigo uma série de entendimentos partilhados e potencialmente
marginais, ser, na era das redes sociais digitais, passa a ser uma escolha
festejadamente individualizada e consumivel ao sabor do momento, o que, aliado a
tudo que tém se discutido aqui, parece ser mais uma forma de desmobilizar,
hierarquizar e achatar o sujeito. Tais ideais peremptdrios de si asseveram o desterro
das subjetividades contemporaneas e revelam a forca de cooptacéo e esvaziamento
potencialmente exercida por regimentos algoritmicos desenvolvidos por poucas

empresas em escala global. Como reverberado por @meigqiii:

especialmente videos de formato curto, porque sdo sempre, tipo, as coisas mais extremas
gue chamam sua atencdo, certo? Entdo, mais e mais dessas coisas extremas vao ser
empurradas para vocé e entdo, vocé sabe, vocé meio que comeca a ver o0 mundo nessas
binaridades e nessas categorias muito, tipo, distintas, e é quase, tipo, hd apenas... S6 ndo ha
mais nenhuma nuance (2024, traducdo nossa do audio transcrito)

Tal colocacdo relaciona-se, inclusive, diretamente com o alerta hd muito

ecoado por Hannah Arendt:
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os clichés, os lugares-comuns, a adesdo a codigos convencionais e padronizados de
expressdo e conduta tém a funcdo socialmente reconhecida de nos proteger contra a
realidade, isto é, contra a solicitagdo da atengdo de nosso pensamento (Arendt apud Crary,
2023, p. 40, grifo nosso).

Assim, “conhece-te a ti mesmo”, imperativo que alude a um processo que
passa a parecer excessivamente afrontador da realidade e penoso nesses tempos
cambiantes, especialmente quando a sistémica precarizacdo da experiéncia humana
assola sujeitos ao redor do globo e projeta a eliminagdo de qualquer “potencial de
resisténcia” (Scorele, 2019, p. 1893, tradugdo nossa), transmutaria-Se em venera-te
a ti mesmo, prioriza-te a ti mesmo, cria-te a ti mesmo. Discursos de autoajuda
repetem o mote “seja a sua melhor versdo”, a induastria do ‘wellness’ ndo cessa de se
expandir — “wellness isso, e wellness aquilo... (...) Isso é uma coisa que vocé pode
comprar. Ok? wellness: vocé pode comprar. Porque vocé tem que comprar”
(Pretend It’s a City, 2021, traducédo e grifo nosso) — € as pressdes para conformar-
se sdo sufocantes: ndo ha mais desculpa para se isolar, diz-se, vocé pode ser o que
quiser. “[H4] espago para todos, mas nesse espago todos devem consumir”
(Heinrich, 2017, p. 97, grifo nosso).

Distanciar-se desse burburinho incessante é criticado e aplaudido a depender
do publico, com ambas as partes quase sempre em acordo sobre o estoicismo
necessario para se abandonar todas as benesses deste mundo de tecnologias ocultas
e fugidias. Porém, talvez mais do que uma questdo de coragem, abdicar desses
espacos parece significar uma trégua com a possibilidade de nédo ser; de ndo ter a
existéncia reconhecida numa sociedade que crescentemente estabelece o horizonte
tecnoldgico contemporaneo como um que “veio para ficar” (Crary, 2023, p. 25), no
qual “uma identidade digital obrigatoria, senhas, engajamento 24/7 em midias on-
line e monetizagao de todos os aspectos do trabalho ou da vida” (ibid.) sdo condigdes
para a aceitacdo — mesmo que volatil— do sujeito em sociedade. Com efeito,
aqueles que podem escolher aderir ou ndo a essas novas tecnologias séo, quase
sempre, aqueles que ostentam os “poderes sociais fundamentais” (Bourdieu apud
Valle Silva, 1995, p. 25) — capital econdmico, cultural, social e simbolico —, visto
que toda classe social exprime valores que servem para que cada sujeito seja
“imediatamente ("brutalmente") classificado e continuamente reclassificado dentro

do seu proprio grupo” (Valle Silva, 1995, p. 26) e nem todos precisam aderir a todos
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0s novos inventos tecnoldgicos para legitimar-se socialmente. Afinal, quantos
descendentes da aristocracia, CEO’s de multinacionais ¢ membros da classe
dominante vemos projetando-se diariamente em sites de rede social?

Questionamentos como esses nos relembram que essa despossessdo da
escolha é também uma despossesséo da propria dimenséo do que € tecnologia. Como
dissertado por Ursula K. Le Guin, no breve texto 4 Rant About “Technology”
(2005), “fomos tdo dessensibilizados por cento e cinquenta anos de expansdo
incessante de proezas técnicas” (tradu¢do nossa) e tdo inculcados com
entendimentos hegemdnicos sobre o que é progresso, inovacao e técnica (Vieira
Pinto, 2008), “que achamos que nada menos complexo e vistoso do que um
computador ou um bombardeiro a jato merece ser chamado de "tecnologia™ (Le
Guin, 2005, traducdo nossa). Parece ampla e ideologicamente esquecido o
entendimento de que tecnologia ¢ também o modo com que as “pessoas obtém,
guardam e cozinham alimentos, como se vestem, quais sdo suas fontes de energia
(...) com o que constroem e 0 que constroem, seus remédios — e assim por diante”
(ibid.). Com efeito, entre smartphones, app’s, Apple Watches, Alexas, QR codes,
cddigos e pixels, nos sentimos despossessados — ndo sem motivo — de um dos
aspectos mais fundamentais ao processo de hominizacao (Hui, 2020): a técnica. Nos
distanciamos, cada dia mais, da percep¢cdo de que todo ser humano € capaz de
racionalizar técnicas e de criar tecnologias (Vieira Pinto, 2008); de que “Tecnologia”
com t maiusculo ndo se restringe a 0 que empresas sao capazes de criar, muito menos
séo descoladas do entendimento e da vontade humana.

Como diz Le Guin:

Eu ndo sei como construir e ligar uma geladeira, ou programar um computador, assim como
eu também ndo sei como fazer um anzol ou um par de sapatos. Eu poderia aprender. Todos
nds podemos aprender. Essa ¢ a coisa legal sobre tecnologias. Elas séo o que podemos
aprender a fazer (2005, traducgdo e grifo nosso).

Com efeito, em O conceito da tecnologia (2008), Alvaro Vieira Pinto
destrincha os diversos sofismas de carater ideoldgico que contribuem para que essa
crenga sobre a tecnologia como algo exterior a0 homem — como algo que pode vir
a ser incompreensivel e incontrolavel — seja partilhada por muitos sujeitos. Uma
dessas faldcias costumeiramente empregadas leva a crer que “qualquer individuo

hoje existente deve dar gragas aos céus pela sorte de ter chegado a presente fase da
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historia, onde tudo é melhor do que nos tempos antigos” (Vieira Pinto, 2008, p. 60).
O que esse tipo de afirmativa de aparéncia tdo trivial propicia ¢ a “reducdo do
problema do progresso tecnoldgico aos aspectos exclusivamente “técnicos”,

2999

“engenheirais™” (ibid., p. 66), isto €, a compreensdo do progresso tecnologico como
algo apartado da dimensao politica e social da tecnologia e raciocinado somente por
aqueles que sabem, o que contribui para que a ‘tecnologia’ seja interpretada como
obra exclusiva das classes dominantes a cada nova fase historica.

Contudo, como também nos lembra Yuk Hui na obra Tecnodiversidade
(2020), a “técnica ¢ antropologicamente universal no processo de hominizagdo — a
compreensdo do humano como uma espécie em funcdo da exteriorizacdo da
memoria e da superacdo da dependéncia dos 6rgdos” (p. 57), o que significa que,
enquanto a ‘era tecnoldgica’ for compreendida “na qualidade de instrumento”
(Vieira Pinto, 2008, p. 62) continuara a “silenciar as manifestagdes da consciéncia
politica das massas, e muito particularmente das na¢des subdesenvolvidas” (Vieira
Pinto, 2008, p. 62). Hui propde que, “se quisermos reagir as perspectivas de
autoextingdo global” (2020, p. 57) — isto é, retomarmos o entendimento sobre a
tecnologia como 0 modo com que a sociedade lida com a realidade (Le Guin, 2005)
—, “precisaremos retornar a um discurso cuidadosamente elaborado sobre
localidades e a posi¢do que o humano ocupa no cosmos” (Hui, 2020, p. 57), pois,
como pode-se atestar hoje, a globalizagdo “traz consigo a universalizagdo de
epistemologias particulares e, através de meios tecnoecondmicos, a elevacao de uma
visdo de mundo regional ao status de metafisica supostamente global” (ibid., p. 14).

N&o a toa escuta-se muito que ha de se “dar gragas aos céus” (Vieira Pinto,
2008, p. 60), por exemplo, pelos servicos Pix no Brasil, que facilitaram
enormemente as transacOes bancérias, apesar de ostracizar aqueles que ndo tem
celular, conexdo com a internet ou conta no banco; que ha de se agradecer pela
mobilidade do smartphone, apesar dos “métodos toxicos de extragdo de metais raros
[causarem] prejuizos irreparaveis ao solo, a agua e aos seres humanos” (Crary, 2023,
p. 32, grifo nosso) — e assim por diante; que ha de se agradecer pela facilidade para
metrificar batimentos cardiacos e passos dados diariamente com reldgios
inteligentes, conforme descobrem-se o0s beneficios desses habitos para a
longevidade, apesar de empresas de plano de saude, “incluindo Aetna nos Estados
Unidos e Vitality no Reino Unido” (Greenfield, 2017, p. 35, tradu¢do nossa), ja

associarem esses dados a oferta de promocgOes para clientes, o que, num futuro
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proximo, talvez, pode se traduzir na aplicagdo de “taxas punitivamente mais altas
— ou até mesmo a recusa total de cobertura — para os clientes que ndo estdo
dispostos a compartilhar esses fatos mais intimos do corpo pela rede global” (ibid.,
p. 35-36, traducao nossa).

Novamente, existem sujeitos, vivos, humanos, que ndo somente privilegiam
esse tipo de inovacdo em detrimento de outras, como também envisionam a
aplicabilidade global desta, embora tantas sejam as contradicdes. E preciso frisar que
“na raiz da técnica ha sempre a finalidade do homem que se propde executar uma
acdo modificadora da realidade” (Vieira Pinto, 2008, p. 235) e que essa
multiplicidade de condutas e movimentacGes culturais abordadas até aqui revelam,
também, de muitas formas, um projeto; um projeto desejado por poucos sujeitos que,
hoje, em funcdo do seu capital econ6mico acumulado, determinam diversos aspectos
do caminhar da histdria em escala global. Ao contrario do que esse tipo de projecédo
leva a crer, “seres humanos se formam em mundos simbdlicos e linguisticos
variados” (Hui, 2020, p. 58) e o costume com a universalizagio massificada de
expressoes e subjetivacdes ndo deve ser naturalizado, pois “os diferentes modos de
conhecimento e as variadas formas de se relacionar com o mundo e com a Terra ndo
podem ser medidos pelos avangos na ciéncia e na tecnologia modernas” (ibid.).

Na segunda década do milénio, contudo, nota-se que designers ndo parecem
aproximar a discussdo em torno do Campo de uma reagdo “as perspectivas de
autoextingdo global” (ibid., p. 57). Inclusive, envolvidos por essa conjuntura
debilitante, deparam-se com um Campo que “tem se apresentado mais como
mantenedor das premissas da sociedade capitalista globalizada do que como criador
de novas formas de perceber e estar no mundo” (Alencar e Necyk, 2022, p. 3); regido
por um eixo conceitual “(in)definido” (Contino, 2019, p. 60) que esta em processo
de deslocamento — dos metodos e praticas destinadas a producdo de mercadorias
tangiveis rumo aos raciocinios fluidos aplicados a criacdo de mercadorias intangiveis
(Contino, 2019). Além disso, comprometidos por uma pratica profissional que se
torna, também, crescentemente fragilizada e individualizada em funcdo da énfase
dada a flexibilidade do trabalho, a empregos baseados em freelances, a curriculos
multiqualificados e e autopromocao (Julier, 2017) — todos aspectos que reverberam
o “ethos neoliberal” (Scorele, 2019, p. 1893, tradu¢do nossa) — tais sujeitos

dificilmente deparam-se com condi¢des materiais para discutir design.
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Se, “anteriormente, o foco estava no resultado do trabalho do designer, na
soma da configuragdo estética e da funcionalidade dos produtos de design” (Contino,
2019, p. 60-61), hoje “ha um enfoque no processo estratégico, ou seja, no modo de
pensar configurado pela atividade profissional com vistas a sua contribuicdo a
ideologia empresarial” (ibid.) e, como posto por Julier (2017), assim como 0s
designers se desdobram para “encontrar novos mercados para suas habilidades e
criam novas necessidades e desejos, 0 neoliberalismo também esta constantemente
em movimento, encontrando novos territoérios € combinacdes” (p. 8, tradugao nossa).
Essa confluéncia percebida entre as condutas de profissionais do design e as
movimentacOes socioecondmicas da atualidade pode ser, em parte, explicada, como
afirmado por Julier, pela “disciplina geral para uma ‘tecnologia do eu’ (Foucault
1988)” (Julier, 2017, p. 20), que faz com que os individuos aprendam “muitas vezes
de forma tacita ou inconsciente — formas aceitaveis de conduta de acordo com a
melhor forma como desejam ser percebidos dentro de um sistema de poder” (ibid.).

As redes sociais digitais tornam-se, portanto, fieis aliadas nesse contexto,
visto que contribuem para a exposi¢cdo de um profissional ideal perante colegas e
potenciais contratantes; “redes sociais aparentemente de lazer como Facebook,
Twitter e Instagram sdo (...) elencadas como “plataformas para a performance e
apresentacdo de um self mercantilizado” (Flisfeder, 2015, p. 554)” (Scorele et al.,
2018). Com efeito, num momento histérico em que tecnologias digitais atravessam
o cotidiano de bilhdes de pessoas diariamente ao redor do globo, questionar o
impacto de tais mudancas sobre a préatica profissional de sujeitos empregados na
indUstria criativa — isto é, para os propositos deste texto, designers — deveria ser
incontornavel. Contudo, percebe-se que 0s motivos pelos quais o design tem sido
tdo facilmente moldado e regido pelo horizonte tecnoldgico aludido nesta
introducdo, embora primordiais a conceituacdo do Campo, muitas vezes, sao
tomados como inatos.

Tal contexto parece se dar, entre outros motivos, tais como os ja aludidos por
Vieira Pinto, gragas a uma “luta ideoldgica travada pelo capital [que] visa a negar a
possibilidade de uma identidade classista do trabalhador porque ela é um elemento
de contestacdo do seu dominio” (Contino, 2019, p. 82, grifo nosso). De fato,
empenhados em multiplas tarefas auto empreendidas, com a recente adicdo da
manutencdo do eu visivel em rede (Scorele, 2019; Scorele et al., 2018; Gandini,
2016), nota-se que designers habituam-se a uma pratica profissional crescentemente
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isolada, irrefletida e apartada de quaisquer questionamentos sobre a dimensao social
e politica do seu trabalho, apesar disto ser um desejo ou ndo; tornam-se “‘um exemplo
de sucesso dessa subordinacdo e da auséncia de consciéncia enquanto classe
trabalhadora (Contino, 2019, p. 82).

Como acontece com tantos outros trabalhadores empregados na industria
criativa, o designer se sente constantemente pressionado a adequar suas préaticas as
modalidades mais correntes e possivelmente rentaveis do mercado, além de
performar o que é ser um profissional ideal para conquistar proeminéncia no Campo
e prestigio entre clientes, especialmente quando depende, cada dia mais, de frentes
instaveis para reunir condigdes materiais para sobreviver. Gragas a uma percep¢do
idealizada e h& muito partilhada pelo senso comum sobre a pratica profissional do
design como a producdo de objetos belos, solugdo para problemas, € muito mais
comum deparar-se com sujeitos que compreendem o design como um fazer criativo,
acionado por aqueles que tem o dom do bom gosto (Heinrich, 2017), do que como
uma profissdo de prescri¢do social, simbolica e ideoldgica.

Hierarquizados em redes cibernéticas por parametros indiscerniveis e
continuamente precarizados, visto que “precariedade refere-se ndo apenas a extracao
de valor, mas também ao potencial de resisténcia (Cohen, 2018; Salamon, 2016)”
(Scorele, 2019, p. 1892, traducdo nossa), designers precisam, portanto, administrar
diversos entendimentos hegemonicos, frequentemente, sozinhos e por meios
privados. Projetos devem ser editados em programas vendidos pela Adobe Inc.,
resultados devem ser publicados em formato curto no Instagram, em formato longo
no Behance, dai em diante. Confrontam-se ainda com uma cultura de romantizacao
da sua pratica profissional — muito anterior as redes sociais digitais, porém,

agravada por elas —, dado que:

A narrativa da paixdo ou amor pelo trabalho e pelo “estilo de vida criativo” torna-se uma
forma de racionalizar os baixos salarios e as condic¢Ges de trabalho incertas, destacando como
os trabalhadores criativos extraem valor do trabalho criativo de formas que vdo além da
compensacdo monetaria (Scorele, 2019, p. 1893, tradu¢do nossa).

Em sites como Behance, Instagram, TikTok e YouTube, designers
competem pela visibilidade em meio a influenciadores que propagandeiam jogos de
apostas, publicacdes de amigos, memes, noticias e projetos de outros artistas, tais

como pintores, ceramistas, escultores, fotdgrafos, assim como, principalmente,
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designers de moda, experiéncia, ilustracdo, interacao, industrial, etc, em meio a um
momento historico ja marcado pela intensa fadiga da escolha. Entretanto, de tempos
em tempos, algum desses profissionais alcanca um patamar mais elevado de
visibilidade e um novo ciclo se reinicia: a crenca na possibilidade de ser reconhecido
profissionalmente em redes sociais digitais de escala global é renovada. Em paralelo,
surgem também uma gama de conteddos de midia, veiculados por designers, que
prometem esclarecer os métodos para fazer sucesso e perpetuam o folclore sobre
como qualquer um pode conquistar o prestigio de pares caso algumas diretrizes —
que todos esses designers-influencers dizem saber — forem seguidas.

Num emblematico video publicado no YouTube pelo canal de nome
@KelseyRodriguez, intitulado How To Launch Your Art Career in 2023 (seriously)
(2022) e assistido mais de 680 mil vezes, Kelsey ecoa um discurso muito repetido e
muito buscado que, apesar de ser direcionado a artistas no geral, com base no que é
dito, parece direcionar-se a todo e qualquer sujeito empenhado em ser visto e obter
renda por meio da producdo de projetos criativos para os sites de rede social, logo,

também a designers. Kelsey comeca seu ensaio dizendo:

vocé pode odiar as redes sociais ou amé-las, mas, de qualquer forma, € uma ferramenta que
VOCcé pode usar para conseguir 0 que deseja, ou seja, reconhecimento e estabilidade
financeira. Entdo, quero gque vocé escolha a plataforma que mais ama ou que menos odeia e
siga em frente (traducgdo nossa)

Nota-se que a narracdo ja se inicia com alguns principios questionaveis,
especialmente quando se pde a prova o que significa “utilizar’ redes sociais digitais
como uma ‘ferramenta’ para conseguir o que se quer quando, notoriamente, as redes
mais difundidas na atualidade pouco ou nada esclarecem sobre as técnicas aplicadas
as suas maquinas. Além disso, convém acordar que um ideal de “estabilidade
financeira” dificilmente esteve associado ao trabalho para essas redes cibernéticas,
visto que, ndo somente esta & uma pratica extremamente recente, como também os
métodos aplicados pelos desenvolvedores para a manutencdo desses espagos
intangiveis estdo em perpétua alteracdo. Talvez por isso, imediatamente em seguida,

assumindo a postura de um locutor desconfiado, a YouTuber contra argumenta:

Ok, mas como fago para postar contetido bom e consistente sem perder tempo fazendo minha
arte? E como faco para crescer nas redes sociais lutando contra o algoritmo e me mantendo
atualizado? Parece impossivel (Kelsey Rodriguez, 2022, tradugdo nossa)
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De fato, tratam-se de questionamentos pertinentes, mas a YouTuber promete
dribla-los com quatro fases e dois entendimentos primordiais; entendimentos
intransponiveis a qualquer um que almeja ter sucesso “em praticamente qualquer
plataforma” (tradugdo nossa). Para Kelsey, primeiro € preciso saber “como ¢ a
comunidade da qual vocé deseja fazer parte” (ibid.) e, depois, conceber “o que o
diferencia de todos os outros criadores” (ibid.), dado que “todo mundo tem uma
marca, um visual, uma especialidade” (ibid.). Longe de uma coincidéncia, Kelsey
utiliza-se, ao longo de todo o video, de uma linguagem de marketing para referir-se
ao modo com que sujeitos se conduzem em rede, pois esta € uma pratica amplamente
incentivada na atualidade; que se alinha com a racionalidade neoliberal e exige o

empreendedorismo do eu. Com efeito,

a autopromocdo na economia do conhecimento é um dispositivo de autopromogao para a
busca da autorrealizagdo em um contexto que reifica o empreendedorismo como a principal
postura ideoldgica (...) uma forma explicita de trabalho no capitalismo p6s-fordista (Hearn,
2008) (Gandini, 2016, p. 124, traducéo nossa).

Assim, a autopromocdo em sites de rede social torna-se “uma forma de
‘trabalho digital’ como um investimento em relacionamentos sociais com um
retorno esperado” (ibid.) e Kelsey tem plena consciéncia disso ao afirmar: “percebi
uma lacuna no mercado e a preenchi com meu proprio contetido” (Kelsey Rodriguez,
2022, traducdo nossa). Contudo, em outros sentidos, Kelsey parece nao dimensionar
a carga capciosa e inerente a sugestdo de que o exercicio de um trabalho néao
remunerado e fundado num retorno que pode nunca se concretizar é garantido;
assevera, inclusive, que se trata de uma questdo de paciéncia: “uma vez que vocé
identificou sua vantagem comparativa e sua identidade como artista e criador, é
realmente uma questao de tempo para criar conteudo irado e ser paciente” (ibid.).

Conforme os parcos 13 minutos dedicados a enorme empreitada de garantir
reconhecimento profissional aos espectadores progridem, Kelsey passa a adicionar
mais e mais prescricbes fundamentais aqueles que aspiram pelo reconhecimento
online; prescri¢des nada simples, que exigem uma condi¢do material nada universal,
energia para criar contetidos, organizacao de rotina, sabedoria de mercado e, acima

de tudo, tempo. Quatro fases sdo dispostas pela Youtuber:
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A primeira fase foi o que eu gosto de chamar de fase de "comecar" ou, mais absolutamente,
"colocar a merda das suas coisas em ordem". VVocé esta descobrindo como quer se promover,
seja nas redes sociais ou de alguma outra forma, como pessoalmente, por meio de
convencOes ou em um blog, e vocé simplesmente comeca a fazer isso. A segunda fase € a
fase de "estratégia crucial". E quando vocé vai querer comegar a desenvolver um plano
coerente para sua estratégia geral de marketing. Vocé quer descobrir quem vocé é como
criador, quem vocé é como artista e qual é sua vantagem comparativa para 0 seu negocio.
(...) fase trés, vocé tera muita coisa acontecendo e o0 tempo que vocé tem para fazer arte
pode ser afetado. Confie em mim, eu sei. Mas neste ponto vocé provavelmente tem uma
estratégia de marketing bastante sélida. VVocé esta acostumado a postar nas midias sociais e
tem uma boa nocao do que esta fazendo. E quando vocé deve comegar a considerar reduzir
a quantidade do seu conteido e aumentar a qualidade. (...) E agora estamos na fase quatro:
expansdo. Lembre-se: vocé ndo é dono das plataformas de rede social, ou das galerias de
arte, ou convencdes ou feiras de arte, onde vocé vende seu trabalho. Eles podem desaparecer
a qualquer momento. A fase quatro é sobre consolidar sua carreira para realmente ter uma
renda estavel para o resto da sua vida. Vocé quer isso para se aposentar, ok? Carreiras na
Internet se esgotam, elas sdo curtas, elas sdo rapidas, vocé quer superar isso. Vocé quer
existir além disso. E vocé sabe como fazer isso? Uma lista de e-mail (Kelsey Rodriguez,
2022, traducgdo e grifos nossos).

Uma vez reunidos os supostos principios base para o sucesso nas redes
cibernéticas, rapidamente constata-se quéo vagos sdo. Afinal, o que seria "colocar a
merda das suas coisas em ordem™? E, ndo nos esquecamos, em meio a tantas tarefas,
onde se encaixaria o trabalho com arte em si? Aquele que conduziu Kelsey a criar
toda essa presenca online em primeiro lugar? Nao se quer, com essas perguntas,
constranger a Youtuber ou todo o publico que assistiu o0 seu video, muito menos
conduzir o leitor a achar que esse tipo de diretriz dada por Kelsey € desclassificavel.
Pelo contréario, o que se quer aqui é jogar luz sobre o fato de que contetdos como
esse sdo cada vez mais publicados e buscados em rede, o que denota uma
movimentacao sociocultural definitivamente mais ampla do que um video ou outro.
Existem milhdes de pessoas que hoje buscam estabilidade e conforto num mundo
capitalista que repetidamente nega isso, 0 que contribui para que contedos como
esses sejam recorrentes.

E, sim, curioso notar que Kelsey sabe o quanto a internet é efémera e o
quanto essa carreira, prometida ao longo do video como uma que proporcionaria
estabilidade financeira, rapidamente ganha contornos difusos. Ainda mais curioso é
notar que a Youtuber relaciona a criacdo de uma lista de email com a possibilidade
de ter recursos financeiros durante a aposentadoria. Com efeito, Kelsey afirma que
é pelas redes sociais digitais que se conquista reconhecimento e dinheiro como
artista, porém, seu proprio canal, utilizado como exemplo de sucesso para esse caso,
pouco relne visualizagdes em videos relativos ao trabalho artistico que faz. A

maioria dos seus videos costumam contar com pouco mais de 10 mil visualiza¢bes
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cada, enguanto aqueles que tratam sobre como fazer dinheiro em rede reinem cifras
bem mais impressionantes, tais como o mais famoso do seu canal, intitulado How to
find your art style FAST in 3 easy steps (yeah, really) (2021)°, visto 1,7 milhdes de
vezes, | made $15k from digital products as an artist & you can too (seriously)®
(2022), visto 438 mil vezes e Over 30 ways you can MAKE MONEY as an artist’
(2022), visto mais de 1 milhdo de vezes.

Talvez Kelsey seja reconhecida pelo seu trabalho em outras frentes, tais
como a venda e exposicao de suas obras ou sucesso em outras plataformas além do
citado Youtube, porém, €, sim, alarmante perceber que o que foi reunido nesse guia
para deslanchar uma carreira como artista é, na verdade, um guia para ser um bom

influenciador. Talvez a frase mais ilustrativa desse fato seja a seguinte:

Tenho meu Twitter, meu Instagram, meu canal no Youtube, meu e-mail, minha lista de
e-mail... (...) Eu tenho minha apostila de trabalhos 14, meus modelos do Notion, meu
Patreon... Tenho o que mais... Tenho um pote de gorjetas, tenho meus links de afiliados,
tenho meu site, minha loja online, tipo, grande parte da minha presenga online (Kelsey
Rodriguez, 2022, traducéo e grifos nossos).

Voltam a ecoar as palavras ditas no inicio do video: “tudo depende de voce.
Entdo recomendo que vocé escolha uma ou duas plataformas e apenas poste. So faca
coisas” (Kelsey Rodriguez, 2022, tradugdo nossa). Por isso, 0 que se propde como
tema é uma reflexdo critica em torno de diversos entendimentos hegemdonicos e
ideologicamente inculcados, correspondentes a determinagdes histérico-sociais,
que, de muitas formas, aprisionam a humanidade em tautologias dominantes e
reproduzem formacBes historicas semelhantes por um mesmo principio de
subjugacao. “Tecnologia”, “inovagdo”, “progresso”, “solucao”, “imaterialidade”,
“anti-hierarquico”, “criatividade” sdo todos exemplos de termos que tem sido
cooptados para servir ao enriquecimento de uns (poucos) e sujeicdo de (muitos)
outros. Dado que existe uma necessidade premente de reavaliar o proprio modo com
que entendemos, significamos e nos relacionamos com a dimensédo do sensivel na

contemporaneidade, € preciso esmiucar os fundamentos mais basicos, aqueles que

5 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=SLfHIyOGs30>. Acesso em: 06 mar. 2025.
6 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=WFpkp7wSs2M>. Acesso em: 06 mar. 2025.
l Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=N76htu6AAWQ>. Acesso em: 06 mar. 2025.



https://www.youtube.com/watch?v=SLfH9yOGs3o
https://www.youtube.com/watch?v=SLfH9yOGs3o
https://www.youtube.com/watch?v=WFpkp7wSs2M
https://www.youtube.com/watch?v=N76htu6AAWQ
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ndo costumam ser questionados, para que focos de resisténcia a essa conjuntura de
precarizacdo da vida e depauperagéo da Terra possam emergir.

Circunscreve-se como problema a perceptivel dificuldade partilhada por
designers — assim como, por extensdo e sugestdo, artistas plasticos, fotografos e
tantos outros criadores do que se pode essencialmente chamar de “imagem” — de
mobilizar-se como profissionais, reunirem-se coletivamente e demandarem por uma
pratica profissional mais critica e reflexiva em meio a um cotidiano de trabalho
crescentemente setorizado, individualizado, precério e atravessado por tecnologias
digitais geridas pelo interesse privado de pouquissimas empresas. Com efeito, num
momento em que o ciclo produtivo de bens ndo cessa de se encurtar e criar objetos
para serem vistos e consumidos, principalmente no espectro virtual, em que imagens
somem e reaparecem em segundos, guardadas como bytes codificados em nuvens
furtivas, tais profissionais administram a sintomatica fragilidade desse contexto
como sujeitos antes mesmo do que como designers; como humanos que precisam
gerir todos 0s outros aspectos da vida, tais como a fome, o sono, a sociabilidade, a
higiene, num compasso cultural e produtivo que nédo tolera a pausa e reprime a
mobilizacao.

Num momento histérico em que o design, como Campo que produz a
dimensdo simbolica da cultura, embarca na traducdo dessa profusdo de trends e
aesthetics continuamente recicladas e condensadas em tutoriais repletos de
comandos ‘copia e cola’, envolvidas nesse ciclo veloz de exibi¢cdo de imagens no
Instagram, Pinterest, TikTok e YouTube, pouco espaco (e tempo) resta para qualquer
subverséo intentada pelo designer. Tais profissionais habituam-se com a auséncia de
condicdes para questionar, aprender, errar ou sequer refletir sobre o que significa
criar mais um objeto, mais uma suposta solugdo para um mundo que j& se vé atolado
entre propagandas, contetidos, vlogs, reels, Tik Tok’s, podcasts, musicas, trotes,
filmes e séries que sdo postos no mundo e concorrem diariamente pela atencéo de
todos nés. Encontrar novas saidas, testar diferentes linguagens e propor projetos de
prescricdo imperativamente social sdo, também, cenarios cada vez mais raros —
apesar de nunca terem sido comuns —, visto que ndo se adequam as expectativas
que circundam o ritmo 24/7. Dado que ser designer ¢ também um trabalho e a
maioria dos designers ndo pode continuar sua producao sem retorno financeiro, fugir

desse padréo parece ser, para todos os efeitos, uma miragem.
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Afinal, quantas pessoas ao redor do globo podem escolher negar algumas das
tecnologias mais correntes na atualidade ou encontrar alternativas a elas? Qual € o
alcance e o poder de interferéncia dos mdultiplos e heterogéneos segmentos da
humanidade sobre esses projetos tecnologicos, seja em termos de aceitacdo e
negacdo como de arquitetacdo e proposicao? Especialmente quando se trata das
redes sociais digitais, que condutas e padrfes estes espacgos suscitam? E porque
tantas pessoas, desde o alvorecer desses inventos, se predispuseram a aceitar esses
direcionamentos, aparentemente, de forma voluntaria? Como esse agenciamento de
interacdes online e em rede por monopolios de tecnologia afetam 0 modo com que
nos relacionamos, percebemos o mundo e, inevitavelmente, consumimos imagens?
E pode-se dizer que a maioria dos designers quer, como tanto tem se visto, ter sua
pratica profissional absolutamente entrelacada a softwares digitais de edicdo —
pense Photoshop, Canva, Figma, entre outros? Que a maioria quer migrar o processo
de criacdo e manutencdo de portfdlios, integralmente, para o espectro digital? O que
querem os designers? Como o Design, aliado a campos do saber como a Arte,
Filosofia, Literatura e Antropologia, pode ser abrir caminhos para um modo de estar
no mundo mais alinhado com os compassos e limitacdes da natureza humana? O que
seria necessario para estruturar novas cartografias de sentido, como proposto por
Suely Rolnik, para o Campo do Design?

Questbdes como essas serdo norteadoras para a presente pesquisa e irdo
servir aos propositos de uma reflexdo muito mais rica do que uma mera vilanizacéo
das tecnologias “hi tech” (Le Guin, 2005), dos sujeitos envolvidos na projecao de si
nos sites de rede sociail, do distinto costume com a descartabilidade do eu na
atualidade ou da prética profissional do design, dado que todas essas movimentacdes
sdo irrevogavelmente complexas em sua dimensdo cultural, social, econdmica,
politica e historica e definitivamente ndo devem ser confrontadas com discursos
moralizantes. Com efeito, a continua receptividade de tantas pessoas a redes sociais
digitais e seus recursos no atual momento histérico ndo pode ser reduzida a uma
questdo de gosto; a enxurrada de conteddos multimidia diariamente veiculados
digitalmente, quer queira se admitir ou ndo, também ndo podem ser apartados do
que determina a cultura na atualidade. O que se quer escancarar aqui, portanto, é o
carater sufocante e dominante das forcas que regem essa conjuntura para, assim,
evidenciar que ndo cabe a um ou outro sujeito conceber a solugéo perfeita para todos

0s problemas aqui descritos; ndo existem um punhado de herois que irdo mudar esse
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cenario, assim como ndo existem métodos faceis para tal: trata-se de uma conjuntura
que clama por mobiliza¢Oes constantes, coletivas e, de preferéncia, ndo mediadas
por instancias privadas e exteriores.

Justifica-se, portanto, a validade da presente pesquisa pois, em meio a uma
perceptivel fragilidade do que rege a vida de muitos sujeitos ao redor do globo,
questionar entendimentos dominantes parece ser um dos primeiros e mais
fundamentais passos a serem dados. Especialmente quando se trata do Campo do
Design, nota-se que, se esta pratica profissional ndo for avaliada, justamente, pelo
fato de ser uma producdo humana, nada impedira que o design se torne mera forca
de reciclagem material de mercadorias; Campo de sujei¢do aos modos de produgéo
capitalista, em que novos moveis, esculturas, posteres, posts e varios outros motivos
projetuais poderdo ser produzidos continuamente por sujeitos esvaziados da
dimensdo da prescricdo social da sua profissdo. E preciso que nos, designers,
estabelecamos a importancia da nossa criagdo como uma que é fundamentalmente
humana e social; que enxerguemos a sua poténcia por meio de um processo de
reconexdo coletiva com nossas capacidades técnicas e humanas, hum processo que
ndo se reduzira ao resgate passadista de auséncia maquinal, mas que também néo
cederd ao senso de resignacdo frente a suposta inexorabilidade tecnolégica que afeta
o Campo. E urgente considerar o que queremos trazer para 0 mundo enquanto
pessoas capazes de projetar mundos habitaveis e reconhecer que esta capacidade ndo
esta perdida.

N&o se trata de uma tarefa facil e acessivel para todos. Ha um turbilhdo de
forcas que parecem puxar todos rumo a perdidas direcdes, forcas que parecem
grandes demais para serem domadas. E por isso que o objetivo geral desta
investigacao € proporcionar um aporte critico para o que se estrutura, cada dia mais,
como uma perpetua crise (Fisher, 2009). A partir de um escopo teorico relevante e
prolifico acerca de conceitos como técnica e tecnologia no contexto do capitalismo
contemporaneo, assim como uma rica contextualizagdo sobre o modo com que
especificamente as redes sociais digitais agenciam e sdo agenciadas por
subjetividades crescentemente flexiveis, espera-se instigar o leitor a edificar e
refletir formas mais humanas e sustentaveis de criar futuros.

Como objetivos especificos, essencial para orientar a pesquisa rumo ao

objetivo central, pretende-se:
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1. Reunir dados relevantes para a corroboracdo e ilustracdo dos
argumentos aqui apresentados por meio de imersdes nos sites de rede social
TikTok, Instagram, Tumblr e na plataforma de videos Youtube. Tais
conteldos de midia servirdo imensamente a compreensdao mais multipla
sobre 0 modo com que sujeitos se expdem nesses espacos, 0 compreendem e
experimentam fendmenos aqui dispostos sobre a vida na contemporaneidade.
Além disso, servirdo para colecionar relatos e frustracbes perante a
atualidade e medir os diferentes graus de receptibilidade dos usuarios a tais
movimentacOes, dado que sdo ecoados ao redor do globo e fornecem uma
perspectiva mais profunda sobre o modo com que os usuarios das redes
sociais digitais percebem o mundo que habitam. Dado o recorte de quase dois
anos em que esta pesquisa se desenvolve, muitos eventos globais surgiram
como topico de discussdo em forma de memes, repudios e tendéncias nessas
redes, o que também enriquece o exame do modo com que as interacdes se
desenvolvem frente a essas movimentagdes, como se caracterizam, seus
reflexos, padrdes, etc.

2. Estruturar uma perspectiva critica frente ao conceito de Tecnologia
a partir de uma leitura que se estenda para além do que uma ou outra
tecnologia representa como invento ou que técnicas estdo contidas ali;
discutir as questdes sociais, econdémicas e politicas que circundam tantas das
corriqueiras associacOes feitas com os conceitos de Técnica e Tecnologia e
que representam uma ameaca a construcdo de um valioso senso critico
necessario para a fundamentacao deste estudo.

3. Destrinchar os mais relevantes recursos e técnicas atribuidos as
maquinas das redes sociais digitais ao longo dos Gltimos anos, com especial
enfoque naquelas contidas nas redes Facebook e TikTok, que definiram e
ainda definem as tendéncias para o comportamento online no século XXI.

4. Investigar as mutacOes, potencialidades e opressdes perceptiveis
sobre o processo de subjetivacdo em redes digitais na contemporaneidade,
assim como o reflexo deste contexto sobre o campo do design.

5. Salientar propostas de agéncia sobre nosso modo de estar no
mundo, de praticar profissionalmente design e de utilizar tecnologia que
sejam mais coletivas e criticas em sua estruturagdo; propor o reconhecimento

das complexidades do mundo em que vivemos com sabedoria essencial rumo
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a mudancas fundamentalmentalmente preservadoras e potencializadoras da

vida humana.

Para tanto, pretende-se realizar a presente pesquisa por meio de uma
abordagem metodoldgica qualitativa, isto é, uma analise de carater descritivo do
tema e do contexto elencado. Tal abordagem foi escolhida pois, alem de ampliar a
compreensdo acerca de uma complexa conjuntura social, econémica e politica da
contemporaneidade que precisa ser tateada para que se possa discutir o cerne do
tema, isto é, 0 modo com que designers e, consequentemente, o proprio Campo do
Design sdo afetados pelo atual momento histérico, contribui também para a
viabilizacdo de uma perspectiva critica que pode alavancar prospec¢des mudanca,
criacdo e formacao de futuros interpretaveis no presente. A dissertacao sera norteada
como um estudo de caso, sendo esta uma estratégia metodoldgica de carater
exploratorio, descritivo e interpretativo. Tal método foi escolhido por proporcionar
a analise de fendmenos atuais e complexos em seu contexto real e as variaveis que
o influenciam, facilitando a sua compreensdo. Em complemento, serdo utilizadas as
técnicas de pesquisa de carater exploratorio, descritivo, bibliografico e pesquisa na
internet.

Para reunir essas ambicGes de forma coerente, a pesquisa sera dividida em
cinco capitulos, considerando a presente introducdo e as consideragdes finais. Apds
a introducdo — em que estardo explanadas as etapas estruturais da dissertacdo —
teremos o segundo capitulo, intitulado “Dos entendimentos hegemonicos que
circundam a tecnologia e da poténcia contida na sua subversdo', que serd
essencial para introduzir e estabelecer O conceito da tecnologia (2008), proposto
por Alvaro Vieira Pinto, assim como os ensaios de Jonathan Crary — 24/7:
Capitalismo Tardio e os fins do sono (2014) e Terra arrasada (2023) — e o conceito
de cosmotécnica e tecnodiversidade postulado por Yuk Hui (2020). Tal proposi¢éo
de uma leitura critica sobre esses conceitos se da pelo fato de que, ao longo do
primeiro ano de pesquisa, percebeu-se uma dificuldade crescente de dimensionar o
impacto das redes sociais digitais sem que o préprio conceito e desdobramento
cultural suscitado pela tecnologia digital nas ultimas décadas fosse abordado. Além
disso, a propria maneira de definir tecnologia parecia nebulosa antes desses estudos,
uma vez que este parecia ser um conceito tdo aparente, tdo 6bvio. Apos a leitura de

obras como as citadas acima, assim outras, tais como Radical Technologies (2017),
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de Adam Greenfield, A relevancia dos algoritmos (2018), de Tarleton Gillespie, e A
geracao superficial: 0 que a internet esta fazendo com os nossos cerebros (2011),
de Nicholas Carr, todas escritas por autores contemporaneos gque concatenaram esses
estudos com movimentacdes e criticas culturais, politicas e sociais, tornou-se
cristalino que haviam severas limitacbes por parte da propria autora quando a
compreensdo do que é tecnologia; uma visdo realmente universalizante que nédo
correspondia a uma leitura critica e essencial para estruturar esta dissertacdo com a
devida complexidade. A pesquisa, entdo, enriqueceu-se enormemente e passou a
tracar um desdobramento tedrico, mesmo que resumidamente, que confirma as
muitas maneiras com que vivemos um processo de “despossessdo do pensamento”
(Crary, 2023) ao longo dos ultimos séculos.

No terceiro capitulo, intitulado “Dos métodos de conducio em rede”,
pretende-se primeiro retornar as origens do Facebook, a partir de uma anélise
sociocultural daquele momento histérico e do proprio fundador desta rede digital,
Mark Zuckerberg. A partir desse exame, serd possivel ndo somente esmiugar as
transformacdes que marcaram essa plataforma como tracar um padrdo no modo com
que, mais tarde, outras redes sociais geridas pela Meta e por empresas concorrentes
se estruturaram. Ser&o analisados os recursos implementados no Facebook ao longo
dos anos, tais como o feed e a curtida, e questionadas as formas com que cada nova
calibragem sobre a experiéncia do usuario contribui para a relacdo danosa que muitas
pessoas desenvolveram com redes online futuramente criadas e adquiridas pela
Meta, tais como o Instagram, assim como com as concorrentes Youtube e Tik Tok.
Como forma de corroborar esses argumentos, serdo utilizados diversos autores, entre
eles a doutora Paula Sibilia, autora da obra intitulada O show do eu (2016), a
socibloga Jen Schradie, autora do artigo Ideologia do Vale do Silicio e desigualdades
de classe: um imposto virtual em relacéo a politica digital (2017) e Gabriela Olinto
Valle Silva, autora do artigo Capital cultural, classe e género em Bourdieu (1995),
além de matérias de jornais publicadas ao longo do periodo analisado (2004 - 2025).
Pretende-se, também, estabelecer, por meio de relatos publicados pelos proprios
usuarios nos sites Instagram, TikTok e Youtube sobre suas visdes em rede, a
perspectiva de que a usabilidade dessas plataformas € estruturada de forma a orientar
0 usuério a padrdes de dependéncia, ansiedade e consumismo.

No quarto capitulo, intitulado “Design(er) em tempos de virtualiza¢do”,

dado o escopo teorico e reflexivo ja estabelecido anteriormente sobre os impactos



39

desta era interconectada e essencialmente atravessada pelos ditames acelerados e
sufocantes do capitalismo contemporaneo, além da clarificacdo acerca do porqué
que esse contexto traz consequéncias perniciosas para a humanidade, a atencéo se
concentrara no que é ser designer nesse conjuntura. A intencdo deste capitulo sera
principalmente ilustrar como o design, como um Campo permeado por tudo que foi
anteriormente aludido, é também refletor de todos esses entraves e potencialidades.
Mais ainda, o capitulo trard a tona a lembranca, por mais 6bvia que possa soar, de
que o design, assim como a tecnologia para Alvaro Vieira Pinto, depende do
agenciamento humano para existir e deve ter sua prescricdo social urgentemente
elevada, especialmente neste momento em que sujeitos vivem um estado impar de
cansaco, despossessdo, pobreza sensivel e espetacularizacdo do eu visivel. O
objetivo desta secdo sera ilustrar, por meio de relatos dissecados das préprias redes
sociais digitais aqui estudadas, 0 modo com que o design passa a ser compreendido
na contemporaneidade e como, apesar de alguns aspectos dessa conjuntura serem
potencialmente disruptivos, muito do que tem fundado o Design parece indefini-lo
e enfraquecé-lo cada vez mais.

Rafael Cardoso ainda em 2012, ano que ja parece estranhamente distante de
tantos dos assuntos que serdo tratados aqui, ja afirmava que, “no mundo complexo
em que vivemos, as melhores solugdes costumam vir do trabalho em equipe e em
redes” (Cardoso, 2012, p. 23), porém, existe a suspeita de que, quando em algumas
das redes cibernéticas mais populares da atualidade, essa geracdo de designers ndo
esta conseguindo realmente trabalhar em equipe ou coletivamente para imaginar
futuros que escapem a autoextingdo global, parecem, inclusive, estar
inevitavelmente conectados a um espectro de sites e praticas que contribuem para
que as muitas crises na atualidade se intensifiquem. Para discutir essas questdes, o
capitulo abarcara estudiosos do proprio Campo do Design, tais como Adrian Forty,
Alberto Cipiniuk, Fabiana Heinrich, Joana Martins Contino e Guy Julier, e, também,
relatos feitos por pessoas do nicho que esta sendo estudado, isto &, por designers e
outros usuarios empregados nas indUstrias criativas e ativos nos sites de rede social.
Também, a partir de uma curadoria, ja mencionada anteriormente, de publicacdes
do TikTok e Youtube, serdo reunidas transcri¢cdes e imagens criadas por designers
que também tem o habito de comunicar suas frustracées, rotinas, processos criativos
e sentimentos em redes online para, em seguida, serem localizadas social, historica,

cultural e politicamente. Espera-se com isso, consolidar que ndo ha modo de propor
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uma pratica profissional do design capaz de resistir e rebelar perante a tudo que foi
anteriormente discutido sem que, urgentemente, se considere a humanidade, a
sociabilidade e a coletividade inerentes a essa profissao.

No quinto e altimo capitulo, intitulado “poténcias de futuro”, serdo
trancados autores e elucubracdes que considerem agenciamentos de mudanca, isto
é, modos de agir e imaginar uma existéncia mais sintonizada com as sensibilidades
humanas e locais — o que, inclusive, muitas vezes, se assemelha mais a um resgate
do que a tdo corrente nocdo de inovacdo difundida na atualidade. Ndo se deve
confundir, porém, este momento da dissertacdo com um discurso enaltecedor de um
mundo que ainda ndo existe ou puramente contréario a tudo que tera sido recém
apresentado; ndo serd, também, a redacdo de um depdsito de esperancas para um
futuro longinquo. Com efeito, neste capitulo, pretende-se jogar luz sobre as formas
de tomar agéncia sobre territorios ja existentes, que contém, acreditamos, faiscas de
coletividade e partilha de experiéncias e técnicas; territorios estes que ndo precisam
ser somente — embora também possam vir a ser — ambientes tangiveis. Para tanto,
além do fundamental texto de Marisol Sandoval, intitulado Entrepreneurial
Activism? Platform Cooperativism Between Subversion and Co-optation (2020), que
sera utilizado para propor préaticas de coletividade, subversdo e partilha entre
designers, trataremos dos fendmenos Shanzhai e Jugaad a partir da literatura
encontrada em Economies of Design (2017) e no The Pirate Book (2015).

Como ultimo adendo, antes de dar-se inicio a nossa jornada, um breve e
muito importante aviso deve ser dado: ao longo dos proximos capitulos, diversas
palavras tipicamente utilizadas no vocabulario da internet — comumente em inglés
e repletas de abreviagGes — serdo escritas normalmente, como todas as outras, e, em
vez de serem definidas, uma a uma, em notas de rodapé, poderdo ser consultadas
num glossario que se encontra destacado no sumario. Nesta referida secdo, o leitor
pode consultar quaisquer termos e compreendé-los dentro do contexto nos quais se
inserem.

Comecemos.
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2. Dos entendimentos hegemadnicos

2.1 Primeiro, um desmonte

Gragas a intricadas movimentac@es politicas e culturais, nos condicionamos,
em pouco mais de uma década — alguns for¢cosamente, outros ndo —, a concentrar
diversas operacdes do cotidiano em telas. Podemos pagar contas num clique, acessar
noticias renovadas 24h por dia, nos comunicarmos com colegas de trabalho,
familiares e até estranhos, enquanto, simultaneamente, escutamos um podcast,
assistimos um filme na mais nova plataforma de streaming ou até nos exercitamos
com um tutorial de calistenia diretamente do TikTok. Com efeito, no momento em
que este texto € escrito, cadticas misturas de atos como esses caracterizam um dia
placidamente comum para muitos de nds, uma vez que, nos habituamos — ou, ao
menos, gostamos de pensar que sim — a viver nessa sequéncia aparentemente sem
fim de condutas mediadas por cédigos virtuais. Por mais advertidos que tenhamos
sido sobre os perigos dessa conectividade (Crary, 2023, p. 5), sobre as possiveis
consequéncias de “sujeitar o discurso e o conhecimento humano a essas logicas
procedimentais que sustentam toda a computagao” (Gillespie, 2018, p. 97) ou sobre
o risco de que ‘““cada entrada, cada pagina visualizada e cada clique deixe um rastro
digital” (ibid., p. 99), ainda ndo parecemos rumar, apesar de manifestacdes notaveis
(Julier, 2017, p. 124-130) (Hui, 2020), a uma mudanc¢a fundamental no modo com
que utilizamos e refletimos essas tecnologias.

De fato, trata-se de um momento impar, marcado pelo entrelagcamento cada
vez mais estreito entre a velha experiéncia humana e os abundantes atributos das
maquinas, e 0 modo com que esse par de elementos interage e transforma aspectos
da vida econémica, social e cultural ndo pode ser reduzido a reflexdes dicotdmicas
como negacao/aceitacdo, critica/alienacdo, adesdo/boicote, ou qualquer outro
semelhante. Isso porque, entre tantos outros motivos que se pretende tratar aqui,
temos nosso cotidiano atravessado com distinta intensidade pelas maquinas de
I6gica recursiva (circular), isto €, por maquinas capazes de organizar uma
inteligéncia particular a partir de feedbacks (Hui, 2020). Estas, consideravelmente
mais complexas e recentes do que aquelas fundadas na causalidade mecénica

(linear), sdo embutidas com a propriedade de mover-se “progressivamente em
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dire¢do a seu télos, seja ele predefinido ou autoimposto” (Hui, 2020, p. 65), com
exemplos que se estendem “desde os smartphones até os robds e a tecnologia
espacial” (Hui, 2020, p. 65). Diante disso, inevitavelmente, questdes éticas e
conceituais ainda largamente inexploradas adentram a secular reflexdo sobre a
tecnologia; questdes que necessitam de exame cauteloso e urgente, especialmente
em funcdo da intensificacdo das dinamicas comuns ao capitalismo tardio e do
inculcamento da razdo neoliberal, uma vez que essas maquinas ganham capilaridade
no dia-a-dia de boa parte da humanidade, correspondem as suas interacdes e sao
postas em fluxo de trabalho com o objetivo primordial, em sua vasta maioria, de
proporcionar lucro econémico.

Porém, se retornarmos, por um breve momento, a uma escala individual e
rotineira, o que muitos de nds de fato experimenta ndo sdo pausas para reflexdes
intrincadas sobre essa conjuntura, mas sim subitos lampejos de consciéncia acerca
da complexidade aterradora desses novos mecanismos e da dependéncia que
desenvolvemos pelo seu auxilio nas mais bésicas tarefas; nos aborrecemos com os
tilts para logo em seguida suplicar pelo seu funcionamento, certos de que, se as
preces ndo funcionarem, um dia todo pode se atrapalhar®. Convém rememorar e
comparar esse (tragi)comico desespero com aquele exibido no filme Mon Oncle
(1958), dirigido por Jacques Tati, para ilustrar, de modo parco, como o impacto das
maquinas mudou em escala e significado desde entéo.

No longa, a casa do personagem Charles Arpel € também protagonista da
narrativa por parecer ter vida propria com seus incontaveis gadgets® de aparéncia
futurista, a0 mesmo tempo que, ironicamente, € extremamente impessoal e até
atrapalhada em sua organizagdo: a entrada exibe um jardim cheio de blocos
simétricos e monocromaticos de grama — ora amarela, ora rosa, ora verde — e 0s
moveis dentro da casa sdo minuciosamente posicionados e imaculadamente

minimalistas em meio a paredes de um frio tom de branco. Tati queria, com esta

8 Em 4 de outubro de 2021, as plataformas digitais da empresa Meta, que incluem Whatsapp, Facebook,
Messenger e Instagram, ficaram fora do ar — isto é, inutilizaveis pelos usuarios em fungéo de problemas internos
da empresa — por cerca de 6h ao redor do globo. O evento desencadeou uma onda de prejuizos para empresas
habituadas a usar os canais como veiculo de comunicacdo e venda, além de um pico de downloads da plataforma
Telegram — similar ao Whatsapp — e milhdes de tweets — nome dado a postagens feitas no entdo Twitter,
atual X — referenciando o evento em formato de memes e comentarios. Ao fim da pane, o Facebook Twittou:
“A enorme comunidade de pessoas e empresas em todo 0 mundo que dependem de nés: lamentamos. Temos
trabalhado muito para restaurar 0 acesso aos nossos aplicativos e servigos e temos o prazer de informar que eles
estdo online novamente. Obrigado por nos acompanhar” (CNN, 2021, tradugao nossa).

9Em tradug@o sugerida para o trecho, o termo “gadgets ” deve ser entendido como “engenhocas”.
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casa, satirizar os ideais de mecanizacao e funcionalismo rigoroso caracteristicos das
vertentes modernistas na arquitetura e no design, ilustrando como a busca por
otimizacdo e facilitagdo de todos os funcionamentos de uma casa e,
abrangentemente, da vida, pode ter o efeito oposto ao criar solucbes para problemas
inexistentes. Na imagem abaixo, por exemplo, vé-se uma captura do momento uma

jarra é solta no ar e, em vez de espatifar-se no chdo, quica, feito uma bola inflada:

Figura 1: cena do filme Mon Oncle (1958)
Fonte: <https://www.thecinessential.com/mon-oncle/first-viewing>.

Como artificio de anuangamento dessa critica, Tati ainda aloca o carismatico
personagem Hulot — cunhado de Charles Arpel e tio do seu filho Gerard Arpel, o
homem visto na imagem acima (figura 1) — num tipico e contrastante prédio da
“velha cidade”, que traduz 0 avesso da imagem de sobriedade tantas vezes associada
ao modernismo. Em sintonia com a natureza do personagem — um homem
espirituoso e irreverente —, a fachada do prédio em que ele vive é assimétrica,
manchada em diferentes tons, irregular e repleta dos sinais do tempo: vé-se janelas
de diferentes cores e formatos, roupas no varal, vinhas nas paredes e telhados
enferrujados. Esse aparente embate entre Arpel e Hulot, futuro e passado, moderno


https://www.thecinessential.com/mon-oncle/first-viewing
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e antiquado, que, num primeiro momento, pode parecer somente uma declaracao
cbmica sobre a nostalgia de um tempo em que maquinas ndo eram tdo presentes no
lar, de fato, atesta para questdes complexas sobre o estatuto da tecnologia, seu
impacto sociocultural, a romantizacdo dos seus feitos e 0 engessamento da vida
cotidiana. Com efeito, a critica desatada em Mon Oncle aponta para como a
mecanizacao de determinadas tarefas ou a fabricacdo de objetos inovadores — tais
como uma jarra ‘inquebravel’ — podem ser, sim, adi¢bes bem vindas, contudo,
sardonicamente relembra o espectador que estabelecer juizos como ‘melhor’ ou
‘pior’ para certas tecnologias ou pautar os dias vividos com base no que um punhado
de méquinas adquiridas sdo capazes de fazer pode tornar-se o oposto de uma
facilitagdo; um tipo de ‘progresso’ amplamente debativel.

Nota-se, porém, gque, por mais pertinente que seja a narrativa filmada por
Tati, largamente debrucada nas implicacdes das ja& mencionadas maquinas de
causalidade linear e no impacto cultural da filosofia racional e mecanicista ligada a
elas, hoje, mais de sessenta anos depois, esta parece tratar somente de uma finissima
parte das ditas preocupac@es que podemos nutrir pelo futuro da tecnologia: na era
do alvorecer da disponibilizacdo de servigos gerados por Inteligéncias Artificiais,
temer uma maquina de lavar roupa ou uma secadora parece fabuloso, mero artificio
cbmico. Contudo, é preciso desvendar também que a origem desses temores, seja
das novas IA’s'® ou dos eletrodomésticos de aparéncia mais simples de outrora, é
essencialmente a mesma: a antropomorfizacdo da tecnologia, isto €, a suposicao de
que estas maquinas, sejam elas de causalidade linear ou circular, sdo suficientemente
autbnomas para determinar o caminhar da histéria a revelia do que nos, a
humanidade, possamos desejar. Alvaro Vieira Pinto, em O conceito da tecnologia

(2008), disserta longamente sobre este tema e constata que:

Os pensadores ingénuos (...) demoram-se em especular sobre os efeitos malignos da técnica,
seu carater desumano, sua “insensibilidade” as exigéncias morais do espirito, o perigo de o
homem vir a sucumbir na luta contra a avassaladora onda tecnoldgica, que ameaca destruir-
Ihe a personalidade. (...) Assim procedem ndo sé porque estdo desprovidos dos instrumentos
da analise dialética, que lhes revelariam a estreiteza e 0 engano de sua posi¢do adotada,
como porque esta apresenta certas vantagens para a consciéncia primaria (...) Embora
parecendo criticar a sociedade “tecnologica” pelos “maleficios” de que a acusam, na verdade
sdo seus mais leais defensores. De fato, ndo s6 ao apontar os “erros” da realidade ja com
isso a inocentam, mas ainda levam a crer que basta suprimir os efeitos perniciosos, que
parecem portanto acidentais, imputaveis as maquinas e as instalacdes fabris, para que a

10 Abreviacdo do termo Inteligéncia Artificial.
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sociedade a que se referem se manifeste em sua perfeicdo intrinseca (Vieira Pinto, 2008, p.
221).

Essa corriqueira perspectiva — a antropomorfizacédo da tecnologia, que, para
0s interesses de uma seleta classe, “destina-se a realizar, de ma-fé, a adjetivacédo do
homem” (ibid.) —, mesmo que ancorada numa falacia, portanto, definitivamente
ndo deve ser desclassificada, pois o que esse medo, partilhado por tantos de nos, de
deparar-se com um horizonte tecnoldgico estranhado, escancara, € como este Campo
h& muito privilegia interesses selecionados por e para uma pequena parte da
humanidade. Com a chegada das tecnologias digitais e sua ostensiva popularizacao,
essa sentida distancia — ndo improcedente — parece somente se ampliar, uma vez
que aquilo que as conceitua esta cada vez mais inacessivel e até ininteligivel para
muitos dos que as utilizam. Basta comparar, por exemplo, a relacdo de causa e efeito
ao desligar um fogdo e ao tentar ‘desligar’ os mecanismos responsaveis por fomentar
inteligéncias artificiais'* em navegadores'? para perceber a enorme distancia entre a
acdo perpetrada e o resultado objetivamente obtido em cada um desses casos.

Ademais, ha de se vocalizar: quantas pessoas ao redor do globo podem
abdicar das tecnologias de mediacdo digital mais difundidas na atualidade ou
encontrar alternativas a elas? Ou, caso ndo possam recorrer a nenhuma dessas
opcdes, quantas dessas sabem para onde escoam e como sdo utilizados seus dados?
Quantas podem afirmar que estdo cientes e de acordo com 0s termos de servigo de
cada uma das empresas que detém suas informacdes? Jonathan Crary, autor de obras
como Terra Arrasada (2023) e 24/7: Capitalismo tardio e os fins do sono (2014)
confirma que, embora questionamentos como esse se somem, ainda impera “o sonho
tecnomodernista de um planeta como canteiro colossal de obras de inovacdo, de
invengdo e de progresso material” (2023, p. 9) e, parte do que mantém essa
engrenagem em movimento, a despeito do que tantos tenham a dizer, é a sentida

imposi¢do de uma nova temporalidade, que faz com que

1 Ainda durante a elaboracdo desta dissertagdo, num intervalo que durou meros dois anos, testemunhamos a
insercdo de funcionalidades de inteligéncia artificial — até aqui, por sinal, impossiveis de serem retiradas — nas
plataformas Whatsapp e em servigos fornecidos pela empresa Adobe, sendo esta ultima “queridinha” entre
muitos designers. Como qualquer discussdo em “tempo real”, permitam-nos o coloquialismo, é ainda dificil
determinar os reflexos desses eventos, mas é possivel perceber o0 movimento abismalmente acelerado com que
essas funcionalidades estdo sendo inseridas em servigos amplamente populares, a despeito das também
crescentes manchetes sobre inconformidades e desrespeito a legislagdes.

12 sites de navegacgdo online como, Google, Bing e Yahoo.
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todas as convencdes e acordos que constituem o nosso sentido de cotidiano (...) ndo mais
[evoluam] em qualquer velocidade que normalmente associariamos aos costumes sociais,
mas no ritmo muito mais rapido da inovacao digital (2017, p. 19, traducéo e grifo nosso).

Em colocacdes analogas, embora em tom nitidamente distinto do adotado
por Greenfield e Crary, a escritora Fran Lebowitz, conhecida, entre muitos outros
feitos, por nunca ter incorporado no seu cotidiano algumas das mais difundidas
tecnologias das Ultimas décadas, costumeiramente ironiza 0 compasso supostamente
inovador da tecnologia na contemporaneidade. Ainda em 2012, Lebowitz frisava: “a
razdo pela qual eu ndo tenho essas coisas ndo é porque eu tenho aversdo a alta
tecnologia, eu nao tenho antipatia por todas as maquinas” (Cja, 2015, tradugdo nossa
do 4udio transcrito). Quase dez anos depois, na série Pretend It’s a City (2021),

dirigida por Martin Scorsese, Lebowitz expGe alguns dos seus raciocinios:

Carros autbnomos, sabe, essa € uma das coisas que eu tenho que dizer que me surpreendeu.
Carros autbnomos. Porque eu nunca pensei sobre isso (...) quando comegaram a escrever
sobre isso, eu pensei, "quem queria isso?" (...) H& muitas invenc¢des que eu penso "ah, isso
parece interessante" ou que eu entendo por que alguém iria querer aquilo, mesmo que eu ndo
queira. Mas carros autdnomos... Quer dizer, eu tenho um carro. Eu dirijo. (...) Eu nunca
pensei, "ndo seria 6timo se esse carro pudesse dirigir sozinho? (traducéo nossa do dudio
transcrito)

A simples — e irrevogavelmente cOmica — pergunta “quem queria isso”,
embora tdo Gbvia, parece amplamente esquecida na atualidade e conduz a renovados
questionamentos fundamentais ao desdobramento dos intuitos dispostos para este
texto: o que querem os designers? Da mesma forma que ndo sdo dbvias as
motivacdes para que carros autdbnomos existam, o modo com que determinadas
maquinas e servigos tem conquistado dominancia sobre a pratica profissional do
design nédo o e. Afinal, a maioria dos designers quer, como tanto tem se visto, ter
sua prética profissional absolutamente entrelacada a softwares digitais de edi¢do —
pense Photoshop, Canva, Figma, entre outros? Se sim, seria porque permitem “‘um
desenvolvimento, negociacdo e implantacdo muito mais rapidos de designs” (Julier,
2017, p. 6, traducdo nossa) ou porque correspondem a outras expectativas
projetivas? Se a resposta for a primeira opg¢ao, por quais motivos a aceleracdo da
pratica profissional sequer seria um desejo amplamente compartilhado? Se for a
segunda opcdo, que expectativas seriam essas? Alem disso, pode-se dizer que a
maioria dos designers quer que recursos de Inteligéncia Artificial sejam inseridos

nesses mesmos softwares que, por sinal, nem se sabe se querem mesmo utilizar em
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primeiro lugar? A maioria quer migrar o processo de criagdo e manutencdo de
portfélios, integralmente, para o espectro digital (Scorele, 2019)?

Assim como Charles Arpel, supostamente, designers refletem e desejam
enredar-se por maquinas que automatizam a sua pratica profissional cada dia mais?
Tratam-se de enunciados extremamente pertinentes e, em igual medida, nos parece,
silenciados neste momento histérico, visto que, nota-se, junto a sintomatica
orientacdo a modos de trabalho cada vez mais empenhados na projecdo da dimensao
intangivel do universo digital, é quase unanime o entendimento sobre o carater
supostamente inalteravel dos termos com os quais se ddo tais mudancas, embora a
propria ideia de uma “era digital” exija praticas inerentemente destrutivas e
conduzam “a extremos de subjugac¢do do planeta” (Crary, 2023, p. 30).

E, sim, indiscutivel, por exemplo, que a existéncia e a relativa acessibilidade
(Frota e Heinrich, 2024) dos recém citados programas digitais de edi¢cdo trouxe
consigo uma elasticidade para a criacdo de projetos antes impossibilitada pela
necessidade de amplo aporte técnico, material e manual, porém, em contrapartida, é
também notavel que esta estabeleceu um padrdo de mediacdo limitante ao ato de
projetar e conduziu muitos designers a abandonar tal aporte complexo de técnicas
em nome do que este ou aquele software é capaz de fazer. Especialmente quando se
examinam os servicos da empresa Adobe Inc., nota-se ainda que, de muitas formas,
estes contribuem para a perpetuacao de um “simulacro de uma criatividade sem fins
mercadologicos (...) uma criatividade inexistente, desconectada de uma préatica
laborativa orientada sobretudo pelo mercado capitalista” (ibid., p. 110), além de
sugerirem que sdo infinitamente mais democréaticos do que qualquer outro método
para criacdo de projetos; novamente, todos aspectos que ndo podem ser entendidos
como consequéncias 6bvias do que foi persistentemente requerido por designers.

Tais softwares, se vistos em si mesmos, sdo um classico exemplo de
maquinas que carregam o potencial de libertar o sujeito que projeta de certas
intempéries e poupa-lo do excesso de trabalho que pode vir a exercer, contudo,
quando vistos em relacdo direta com a incontorndvel dimensao historico-social nos
quais se inserem, percebe-se que imp6em-se de maneira dominante, contribuem para
a naturalizacdo da acdo acelerada, constante e seriada da préatica profissional do
design e insinuam, entre propagandas e aplicacfes, que ndo ha impedimento para
deixar a criatividade fluir ou fazer o que é preciso. Muitos serdo os designers que se
adaptardo e até preferirdo a utilizacdo integral desses programas de edi¢cdo no



48

exercicio da sua pratica profissional, entretanto, além deste fato ndo poder ser
naturalizado, visto que todo sujeito corresponde ao contexto cultural, social,
econdmico e politico no qual se Vvé inserido, 0 que se percebe atualmente é uma
movimentacdo quase geral dos profissionais do campo rumo a essa pratica ou, no
minimo, rumo a tentativa de adaptacéo a tais modalidades (Frota e Heinrich, 2024;
Scorele, 2019).

Entre outras consequéncias, designers, embalados pelo compasso
“implacavelmente redutor, [que] celebra a alucinagdo da presenca, de uma
permanéncia inalteravel composta de operagdes incessantes e automadticas” (Crary,
2014, p. 29, grifo nosso), passam entdo a sentir que a experimentacdo, o erro e a
imprevisibilidade — todos aspectos supostamente comuns a pratica projetiva —
podem ser secundarios ou até evitaveis; adaptam-se a maxima suspensdao das
intempéries em nome dessa produtividade intangivel. Percebe-se que, além do que
funda esta conjuntura estender-se para além das particularidades do Campo do
Design, a exigéncia por resultados e respostas cada vez mais rapidas, obedientes a
um padrédo de acerto tdo calibrado quanto ao de uma maquina aperfeicoada, coibe
qualquer possibilidade de extrapolagdo do contexto atual, seja de contrapartida ou
até mesmo de assimilacdo: o foco é fazer, fazer, fazer — sempre em nome do lucro
(Forty, 2007).

Visto que ““o eixo conceitual” do design se modificou, pelo menos no que
diz respeito a como ele ¢ (in)definido enquanto pratica profissional” (Contino, 2019,
p. 60), 0o questionamento em torno da convencdo de raciocinios hegemdnicos,
aplainados e acriticos sobre o trabalho do designer na contemporaneidade, que se
encontra cada vez mais embaracgado entre as tramas digitais, se faz, portanto, ainda
mais indispensavel. Entretanto, é necessario esclarecer que alcancar o amplo
entendimento sobre uma maquina e suas aplicagbes — como, por exemplo, sobre
quais sdo os critérios aplicados a selecao e exibicao de portfdlios no site e aplicativo
Behance —, ndo se mostra como a solugdo essas questdes e definitivamente ndo é
suficiente para determinar o potencial socialmente beneficiador desta para um
usuario®, pois como posto por Guy Julier, “nenhum objeto é uma ilha” (2017, p. 2,
traducdo nossa). Basta considerar que, mesmo que um sujeito saiba aplicar de

maneira tangivel quase todas as técnicas digitalizadas pelos programas de edicéo da

3 por mais que este termo abarque conotagBes capciosas, ndo abordaremos essa discussdo na presente
dissertacdo. O termo serd utilizado para evitar repeticoes e contribuir para a fluidez do texto.
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Adobe, isso ndo necessariamente significa que ele pode dispensar tais servicos,
assim como aquele que entende como todas essas técnicas sdo codificadas ndo
necessariamente pode altera-las.

Tal consideracdo nos conduz, inclusive, a necessaria retomada de conceitos
e entendimentos mais amplos do que o Campo do design, pois, por mais relevante
que seja problematizar a extensdo da incompreenséo de boa parte da humanidade
sobre tantas das tecnologias correntes na atualidade, visto que compreender tais
maquinas pode difundir a reflexao critica sobre suas inconsisténcias e falhas, deve-
se atentar para o que pode se tornar um vazio embate entre maquinas lineares e
recursivas. A aparente simplificacdo dos mecanismos de uma maquina e a
consequente maior inteligibilidade desta, de fato, ndo a torna automaticamente
melhor para o bem-estar da humanidade. Sempre existirdo pessoas que nao
necessariamente compreenderdo o mecanismo das tecnologias que utilizam, sendo
o intuito primordial e de maior potencial libertador de uma méaquina (Vieira Pinto,
2008), justamente, a capacidade de realizar um trabalho ordenado para um sujeito
sem que sejam necessarios a presenca e o conhecimento do seu inventor a cada novo

ciclo:

Se as maquinas produzem mais e melhor, a humanidade, enquanto sujeito histérico Gnico,
estd em principio se beneficiando. Mas, claro estd, tal proposicdo, embora verdadeira,
permanece abstrata (Vieira Pinto, 2008, p. 211).

Como posto por Vieira Pinto, a raiz do problema néo esta na maquina em si,
mas na adjetivacao do homem, que o exclui do progresso tecnoldgico e da historia,
exceto N0S momentos em que esse sujeito se mostra apto a consumir os bens frutos
deste Campo ou ofertar mao de obra para a produgdo dos mesmos, uma vez que “a
espécie de relagdes sociais de producdo vigorantes entre os homens na particular
formagdo historica em que sdo inventadas e fabricadas maquinas” (p. 211) € o que
determina a extensdo do seu potencial beneficiador. A contemporanea popularizagéo
de servigos sobre os quais continua a imperar a adjetivacdo do homem (ibid., p. 221),
sob o poderio de poucas e multibilionarias empresas, especialmente aquelas
centradas na producdo de bens e servigcos digitais — tais como Apple, Google,
Amazon, Microsoft e Meta —, reforga que vivemos imersos em uma “particular
formacao histdrica” que beneficia uma seleta classe a despeito do que a maior parte

da humanidade possa desejar.
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Gracas as mesmas relagbes sociais historicamente determinadas
reconhecidas por Vieira Pinto, o que o consumidor dos servicos difundidos por Big
Tech’s costuma ter acesso ¢ uma versdo milimetricamente calculada das
funcionalidades que os detentores dessas maquinas determinaram pertinente
oferecer, sendo, em geral, turvas as técnicas utilizadas para atingir os objetivos
antevistos por eles. Em funcdo de questbes que se estendem, em tese, desde a
protecdo de propriedade intelectual até o esforgo pela mitigacdo da pirataria, tém-se
como regra, convenientemente, a incompreensao sobre a maior parte do que funda
essas tecnologias, assim como a nebulosidade geral sobre o que essas tecnologias
estdo habilitadas a fazer para aumentar as taxas de lucro. Muitas vezes, essa
ininteligibilidade se traduz num sentimento de impoténcia e na crenca de que tais
maquinas sdo tdo complexas que, de fato, ninguém seria totalmente capaz de
controla-las. Contudo, até mesmo as mais recentes maquinas regidas pela l6gica
recursiva, por mais complexas e aparentemente imprevisiveis que possam vir a ser
as interagBes entre operador e maquina, definitivamente ndo se criam ou sdo postas
em fluxo de trabalho sozinhas; orientam-se rumo a télos pré-definidos, o que nos
leva a concluir que quaisquer resultados, bem-vindos ou ndo, devem ser
resguardados sob a responsabilidade do seu inventor.

De maneira equivalente, muitas das redes sociais digitais mais populares na
atualidade, orientadas a finalidades costumeiramente difusas e cambiantes, tem em
si reunidas diversos pressupostos comunicados sobre como cada um de seus bilhdes
de usuarios devem conduzir-se e outros multiplos objetivos implicitos a serem
atingidos a cada interacdo travada. Tais ambig¢des sao mediadas por “procedimentos
codificados que, com base em calculos especificos, transformam dados em
resultados desejados” (Gillespie, 2018, p. 97), isto €, por algoritmos que “ndo sé nos
ajudam a encontrar informagdes, mas nos fornecem meios para saber o que ha para
ser conhecido e como fazé-lo” (ibid.).

Tendo isso em vista, “desvendar as escolhas humanas e institucionais que
estdo por tras desses mecanismos frios” (ibid., p. 98) torna-se indispensavel a
compreensdo do que estd em jogo nesses espagos e para além deles, pois tais
aplicabilidades sdo automatizadas por empresas que “ajudam a estabelecer e
confirmar padrdes de debate viavel, legitimidade e decoro” (Gillespie, 2018, p. 101).
Numa relagdo dialética, apesar de extremamente desequilibrada entre partes, somos
afetados pela experiéncia online em rede e contribuimos para a cria¢do de conteudos
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que irdo afetar outros sujeitos, porém, entre “mecanismos frios” ibid., p. 98), agimos
e entendemos o que nos cerca de maneiras condicionadas. Mesmo que tais
plataformas exponham-se como um espaco democratico e criado conjuntamente
pelos usuarios (Crary, 2023), o que se confirma é que poucos sujeitos, quando vistos
em propor¢do com a humanidade, determinam o que serd consumido — o télos —,
as vezes, por milhdes de pessoas ¢ por horas ao dia. Dado que “a vida on-line gera
demandas que sdo administraveis no interior de um isolamento autossuficiente e
regula aquilo que ¢ admissivel sonhar” (Crary, 2023, p. 40), o risco de sujei¢ao a
inculcamentos dominantes, consequentes da utilizacao de certas maquinas, torna-se,

portanto, alarmante:

O processo de categorizagdo € uma poderosa intervengdo semantica e politica: quais sdo as
categorias, 0 que pertence a elas e quem decide como implementa-las na pratica, sdo todas
assercOes poderosas sobre como as coisas sdo e como elas devem ser (Gillespie, 2018, p.
100)

Com efeito, “os provedores digitais ndo apenas fornecem informacdes para
0S usuarios, mas usuarios para seus algoritmos que sdo feitos e refeitos a cada
momento de uso” (Gillespie, 2018, p. 101), o que faz com que nds, consumidores
desses servicos, sejamos “convidados a nos formalizar nessas categorias” (ibid., p.
102). Por isso, entre muitos questionamentos possiveis, autores como Tarleton
Gillespie asseveram que, mais do que ater-se a 0 que um algoritmo foi projetado

para mostrar, é determinante refletir sobre o que este € orientado a ocultar:

valores implicitos e, muitas vezes, politicos podem estar inscritos na tecnologia: os habitos
de percepcdo ou interpretacdo de alguns usuérios sdo tomados como modelo universal,
habitos contemporaneos sdo imaginados como atemporais, objetivos computacionais
particulares sdo tratados como auto-evidentes (p. 103).

Afinal, porque um dado algoritmo que exibe conteudos misoginos a um
usuario deixaria de mostrar contetdos produzidos por mulheres para 0 mesmo?
Porque um outro algoritmo privilegiaria a exibicdo de imagens de corpos e deixaria
de exibir conteudos focados em objetos ou paisagens? Ora, apesar de ndo serem
perguntas simples, a resposta para ambas &, em certo sentido, a mesma: se o interesse
€ manter o usuario online e consumindo, tais algoritmos irdo ocultar os conteidos
que, de alguma forma calculada — seja a partir de dados paulatinamente reunidos

ou do cruzamento de outros repertorios de dados ensinados —, podem atrapalhar
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tais condutas, dado que, automatizar esse processo de curadoria de conteudos sob o
risco de repelir o sujeito por tras do perfil, isto é, fazé-lo desconectar-se, seria
contraproducente. Porém, tal logica, de aparéncia tdo simples, escancara que um
forte viés de confirmacdo estd em voga em muitos desses espacos, dado que,
constata-se, “os usuarios tendem a selecionar informagdes que aderem (e reforgam)
sua visdo de mundo e a ignorar informagoes divergentes” (Del Vicario et al., 2017,
p. 6, tradugdo nossa). Assim, bilhdes de pessoas aclimatizam-se a um
encaminhamento asseverado pelo interesse privado, que visa incentivar condutas
sensiveis e torna-las metrificaveis. Os provedores desses servicos, inclusive, atentos
para o “carater cada vez mais participativo da web, em que usuarios sdo encorajados
a oferecer todo tipo de informac6es sobre si mesmos e a se sentirem empoderados
ao fazé-lo” (Gillespie, 2018, p. 102), se aproveitam dessa conjuntura para
continuamente reunir dados e circunscrever seus interesses.

Usuarios “podem ndo estar cientes de que suas atividades estdo sendo
rastreadas pelos maiores anunciantes online, em toda a web e tém pouco ou nenhum
meio de contestar este acordo” (ibid., p. 103), mas essas parecem ser consequéncias
frequentemente irrelevantes para o0s detentores desses empreendimentos; na
verdade, sdo extremamente bem quistas e, muitas vezes, explicadas como uma forma
de proporcionar ao usuario uma experiéncia online em rede menos ruidosa e mais
intuitiva. Com efeito, as contribuicdes do Design de Experiéncia para a perpetuacao
dos intentos discernidos por empresas como Meta e Google, sdo de extrema
relevancia para a perpetuacdo desse amplo projeto de omissdo referenciado por
Gillespie. No documentario A conspiracao consumista (2024) — apesar de ser um
longa passivel de criticas e questionamentos em torno de algumas de suas colocacgdes
e dialéticas —, a designer de Design de Experiéncia Maren Costa, anteriormente
empregada por quinze anos na empresa Amazon em um cargo de design de alto
escaléo, oferece um rico relato sobre sua experiéncia profissional.

Maren afirma que o seu trabalho podia ser definido como a aplicagéo de
“uma ciéncia intencional, complexa e altamente refinada para fazer vocé comprar
coisas” (tradug@o nossa do audio transcrito) e desabafa sobre como foi preciso tempo
para dimensionar as “consequéncias disso conforme isso se tornava um mecanismo

cada vez mais eficiente” (ibid.):
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Poderiamos ter, sabe, uma certa frase que diz: “Frete gratis se vocé comprar $25 ou mais”.
Em um caso, vocé faz o “$25” laranja. Em outro vocé deixa verde. E vocé pode ter nove
coisas diferentes que vocé vai testar uma contra a outra; e ha trafego suficiente no site para
gue vocé possa obter dados estatisticamente relevantes sobre qual versdo dessa frase gera
mais dinheiro. Cada pixel daquela pagina foi testado e otimizado e otimizado (...) para que
ele [o site] fosse exatamente a combinacdo certa de elementos, cores e produtos que
provavelmente fariam vocé comprar algo (A conspiragdo consumista, 2024, grifo nosso).

Como posto por Heinrich e Cipiniuk, “a experiéncia no Campo do Design ¢
determinada tecnologicamente e economicamente” e corresponde “ao uso de
produtos e servigos digitais — ou melhor, mercadorias” (2020, p. 77), apesar de ser
persistentemente difundida como “algo anistérico, natural, dado, de sentido fixo, ndo
cambiante, que simplesmente ocorre porque somos humanos” (Heinrich e Cipiniuk,
2020, p. 77). Com efeito, como qualquer préatica profissional do design, projetar
‘experiéncias’ ¢ um ato que se funda em entendimentos ideoldgicos (contino, 2019).
Tendo em vista que “designers ndo conseguem projetar a/ para a experiéncia”, isto
¢, “projetam produtos ou servicos, digitais ou fisicos, que podem ou ndo
proporcionar experiéncias pensadas” (Heinrich e Cipiniuk, 2020, p. 75),

compreende-se que 0 ato de projetar experiéncias funda-se, na verdade, em

questdes sobre a forma como os computadores podem “sentir” o impacto do usudrio,
adaptar-se a ele ou mesmo expressar a sua propria resposta afetiva, e ndo necessariamente a
percepg¢do do usudrio sobre a situacdo, muito menos em suas capacidades subjetivas (ibid.,
p. 80).

Desse modo, compreende-se que um designer pode até empenhar-se em
projetar um aplicativo que almeja ser visualmente confortavel, porém, tal premissa
de conforto, além de amplamente subjetiva, a depender do que foi solicitado pelo
contratante dos servicos desse designer, pode tanto servir para esclarecer o acesso a
uma pagina que contém exames médicos como induzir a compra impensada de
produtos. Projetar a experiéncia do usuario definitivamente ndo se traduz, como
tanto se costuma escutar, em projetar em favor do usuério, uma vez que esta
afirmacéo é ndo somente dubia, como as condutas incentivadas por um design em
particular, a partir do momento que o sujeito se desliga de um dado servi¢o, podem
se traduzir em sucesso para os intuitos da empresa contratante do servigo e, também,
em prejuizos, vicios e agdes impulsivas para o usudrio, pois “o que importa nao ¢é
que os usuarios sejam mais felizes, seja la o que isso quer dizer, o fundamental é que
as pessoas acreditem que sua felicidade reside no consumo dessas mercadorias”

(Contino, 2019, p. 100).
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Paulatinamente, percebe-se que, diferentemente das méaquinas de ldgica
linear, que, em seu funcionamento ideal, seguem passos anteriormente previstos, 0s
aparatos que carregam as novas inteligéncias recursivas — tais como laptops ou
smartphones — atuam como meros mediadores e ndo podem mais ser consertados
ou aprimorados com a troca de um par de porcas ou uma lubrificacdo renovada.
Embutidos com codigos de propriedade intelectual detida por empresas, inacessiveis
para nds, obrigatoriamente atualizados e tornados obsoletos de tempos em tempos,
mesmo que desliguemos a maquina que nos adquirimos — seja esta um smartphone
ou uma Alexa —, o sistema que a funda continua ligado em sua matriz geradora,
disponivel para todos os que ainda querem utilizd-lo em seus respectivos
dispositivos. Com isso, torna-se também notavel que o costume crescente, em
particular entre pessoas do atual recorte histdrico, com a utilizacdo de tecnologias
digitais e seus servigos ndo é algo que pode ser analisado isoladamente, como
somente pelo mérito inovador de determinado aparato ou pela usabilidade intuitiva
— novamente, como tanto se costuma escutar — de um dado sistema operacional.
Antes, € preciso questionar porque tomamos como regra o desconhecimento quase
integral sobre o que articula tantas das tecnologias digitais que, em poucos anos,
passamos a confiar horas do nosso dia-a-dia — vide, por exemplo, 0 costumeiro
desconhecimento daquilo que funda os algoritmos inseridos em plataformas téo
prolificas como as redes sociais digitais TikTok, Instagram e Facebook— e refletir
esse costume dentro de um contexto mais abrangente.

Pois, desconectar-se parece cada vez mais dificil — sendo inviavel em
alguns casos — dado que operacdes tipicas do dia a dia, tais como a manutencao de
uma conta no banco, a submissdo de um curriculo para uma vaga de emprego ou até
0 acesso a exames meédicos, tornam-se operagdes cultural e paulatinamente
digitalizadas (Carr, 2011, p. 98). Mesmo que a supressdo de alternativas a essa
realidade e a crescente migracéo para os meios digitais nem sempre se traduzam em
melhorias objetivas, frisa-se incansavelmente que essas mudancas resultam de um
progresso tecnoldgico incontornavel e indiscutivelmente positivo. Ainda mais,
percebe-se que, apesar de muitas dessas tecnologias serem intelectualmente
elaboradas no ocidente, montadas nos pordes do Sul Global e comercializadas sob
um critério de primazia econémica, estas sdo frequentemente tratadas como panaceia

universal:
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nos contam que os pescadores dos povos origindrios em Labrador, no Canada, usam
softwares de GPS para guiar seus barcos, que as comunidades indigenas da Australia usam
0 Facebook “para contar as proprias historias”, que artistas téxteis no Zimbabue
comercializam seus produtos no Etsy ou no eBay (Crary, 2023, p. 23).

Enfaticamente, nesse nosso mundo globalizado, histérias como essas
abundam e uma leitura desatenta pode nos levar a naturaliza-las; toma-las como
exemplos do que seria um proximo passo natural — passo que todos nds, como
humanidade, deveriamos dar — rumo ao dito progresso tecnoldgico (Vieira Pinto,
2008, p. 65), sendo esses meros exemplos de integracGes tardias ao inexoravel
movimento rumo ao futuro. Trata-se, porém, nesse caso, de uma leitura
perniciosamente arraigada em premissas civilizatdrias e colonizadoras, “que supde
que as regides pobres da periferia desejam e adotam de bom grado a tecnologia
ocidental (...) e que necessariamente se beneficiardo da implementagio dela” (Crary,
2023, p. 23). Afinal, o que caracterizaria esse dito progresso e para onde se
direcionaria? Se tomarmos como base as proposicdes de Alvaro Vieira Pinto para
responder a essa pergunta, relembrariamos uma colocacéo em que este afirma que o
curso do progresso tecnologico “é determinado pela necessidade que a sociedade
tem dos servigos a serem prestados pelos instrumentos passiveis de construir” (2008,
p. 144). Porém, retornando a descricdo de Crary, pode-se dizer que esses populares
servigos digitais — tais como softwares de GPS, Facebook, Etsy e Ebay — atendem
de maneira calibrada e especifica as necessidades dos artistas téxteis do Zimbabue,
dos indigenas da Australia e dos povos originarios em Labrador? Ou que esses
grupos se adaptaram ao funcionamento dessas interfaces em fungdo do seu
estabelecimento quase hegemonico ao redor do globo?

Nicholas Carr em A geracédo superficial: o que a internet esta fazendo com

0s nossos cérebros (2011), de maneira semelhante, enfatiza:

Seria excesso de credulidade argumentar que “escolhemos’ usar mapas e reldgios (como se
pudéssemos ter escolhido ndo usa-los). E ainda mais dificil aceitar que “escolhemos™ as
miriades de efeitos colaterais dessas tecnologias, muitos dos quais, como vimos, eram
completamente imprevisiveis quando essas tecnologias passaram a ser usadas (p. 57).

A internet — um dos muitos produtos da tdo alardeada era digital —, por
exemplo, mesmo que inicialmente forjada sob promessas de conexao e fraternidade,
evidente em manifesta¢cbes como a fundagéo da world wide web nos anos 1990,

continuamente distancia-se dessas fabulas e aproxima-se de ideais como
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inevitabilidade e imaterialidade. Ao considerar-se a inser¢do deste servico num
sistema econémico capitalista, além das diversas outras circunstancias histéricas que
alicergcam sua influéncia e profusao, fica claro que esse transito de valores associados
a internet ndo pode ser reduzido a reles consequéncia de uma escolha partilhada por
noés, “usudrios”. Também a “suposicdo sem ressalvas da permanéncia e
inevitabilidade da internet como elemento definidor da vida social, econdmica e
cultural” (Crary, 2023, p. 5), apesar dos tantos alertas que lemos e escutamos sobre
seus possiveis — e ja percebidos — impactos negativos em esferas sociais, culturais,
ambientais e politicas ao redor do globo, remonta a credulidade alertada por Carr
sobre o quanto de fato “escolhemos” utilizar determinadas tecnologias.

Tais circunstancias evidenciam facetas do que se constitui como uma
complexa estrutura de carater ideologico (Williams, 2015; Bourdieu, 1989), visto
que, quando se trata de tecnologia, parece existir uma clara dissonancia entre o que
é percebido por tantos de nos e 0 que é perpetuamente propagandeado por Big
Tech’s* associadas ao complexo internético e seus servicos. E preciso desconstruir
a premissa amplamente difundida de que o progresso da tecnologia moderna é
sinbnimo do progresso da humanidade (Hui, 2020, p. 58), assim como o
entendimento de que esta € a Unica vertente possivel, pois, tal perspectiva,
necessariamente, silencia quaisquer reflexdes de potencial rearranjador de relagdes

historicamente determinadas e questionador do poderio da classe dominante:

Temos de denunciar o lado secreto, maligno do endeusamento da tecnologia, aquele que visa
unicamente a fortalecer ideologicamente os interesses dos criadores do saber atual, a fim de
conservé-lo no papel de instrumento de dominio e espoliagdo econdmica da maior parte da
humanidade, levada a trabalhar para as camadas altas dos povos senhoriais sob a falsa e
emoliente impressdo de estar participando, na Unica forma em que lhe é possivel, da
promoc&o do progresso em nosso tempo (Vieira Pinto, 2008, p. 63).

Yuk Hui, filésofo extremamente relevante para a conducdo e
aprofundamento dos entendimentos que propomos aqui, sustenta que essa miriade
de associagOes — tais como “inevitabilidade” — sdo comuns a esse modo especifico
de conceituagdo do termo ‘tecnologia’ que, fundado na premissa de singularidade

tecnologica e agravado pelo contexto de globalizagdo unilateral, promove e

14 Traduzido livremente como “gigantes da tecnologia”, as BigTech’s sdo empresas que exercem amplo dominio
no mercado de tecnologia e inovagao, sendo Apple, Google, Amazon, Microsoft e Meta 0os mais notaveis
exemplos.
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caracteriza-se pela “universalizagdo de epistemologias particulares” (Hui, 2020, p.
14). Com efeito, tal perspectiva encontra-se tdo culturalmente enraizada em nosso
imaginario, que interpretacBes criticas ao seu funcionamento costumam ser
relegadas a sintomas de mera ingenuidade, uma vez que, dentro de sua logica
totalizante, o que se perpetua € um ciclo em que “o poder tecnologicamente mais
forte exporta conhecimento e valores para o mais fraco e, como consequéncia,
destrdi interioridades” Hui, 2020, p. 39). Dado que “a globalizacdo ¢ a criagdo de
um sistema de mundo cuja estabilidade depende da hegemonia tecnocientifica e
econdmica” (ibid., p. 131), o recente fim desta escala unilateral estd “dando lugar a
uma competicdo de aceleracBes tecnoldgicas e as tentagbes da guerra, da
singularidade tecnoldgica e dos sonhos (ou delirios) transumanistas” (ibid., p. 29).

Um exemplo — entre muitissimos outros que ndo cabem aqui — que ilustra
a forga dessa “‘singularidade tecnoldgica” e o quanto essa ‘ingenuidade’ perante a
tecnologia tornou-se até mesmo um cinismo, é um tweet!®, postado em 2020 pelo
perfil @yopalmm?®, que circulou por diversos sites de rede social como meme. O
usuario direciona ao YouTube uma reclamacdo, em tom raivosamente irdnico,
relativa a veiculagdo de propagandas antes de videos de primeiros socorros: “Ei
@YouTube, talvez ndo coloque anincios antes de videos de primeiros socorros?
Né&o tenho tempo para assistir a um anuncio da Red Lobster enquanto minha avé
esta engasgando com uma espinha de peixe” (tradugdo livre); pouco depois, o perfil
oficial @TeamYouTube — numa resposta que muito parece automatizada —
respondeu ao tweet dizendo: “sentimos muito pela sua situagdo — O YouTube
Premium oferece uma experiéncia sem propagandas ao assistir videos. (...)
Esperamos que isso ajude” (tradugao livre).

O print do tweet foi publicado no site de rede social Reddit e teve
consideravel repercussao, tanto de usuarios a favor quanto contra o relato. Um perfil
respondeu “Mas a culpa néo recai sobre o YouTube. O usuario que fez o upload do
video que decide se ele quer pdr anincios no seu conteudo” (tradugado livre). Porém,
se essa colocacdo for refletida, nota-se que o que aqui se engendra € uma
responsabilizacdo individual de cada membro conectado a rede. Ora, a Google detém

0 YouTube, que permite que pessoas coloquem videos na plataforma e que outros

15 Em 2020, 0 X ainda era Twitter.
16 Disponivel em: <https://i.redd.it/mvemxjb7nm861.jpg>. Acesso em 30 ago. 2024.
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usuarios os assistam, porém, a pessoa que pOs videos de primeiros socorros, no
momento de publicar o conteddo que produziu, em fungdo do modo com que esse
espaco funciona, precisa escolher, individualmente, se ird monetizar com esse video
que, até onde se sabe, se ndo for um plagio, tomou tempo e esforco do sujeito que o
publicou. Novamente, nesse caso, ‘escolher’ monetizar ou nao sobre esse trabalho ¢
uma decisdo que a Google se abstém de tomar; torna-se responsabilidade do dono
do canal, um sujeito humano e inserido num contexto socioecondmico moldado pela
sistematizacdo de classes, escolher angariar renda com esse trabalho ou ndo; mais
ainda, gracas a uma bem sucedida campanha por responsabilizacdo individual
(Mould, 2018), um problema como esse relatado por @yopalmm torna-se
exclusivamente do dono do canal e do usuario que o assiste, apesar dessa plataforma
nada neutra monopolizar boa parte dos contetdos de video da internet e ser a frente
que verdadeiramente lucra com essas interacoes.

Trata-se, com efeito, de um projeto que “ndo se almeja concretizar pelas vias
da persuasdo discursiva e tampouco pela coer¢ao” (Ceolin, 2021, p. 33), mas sim
por meio do fomento a “primazia das microescolhas individuais sobre as demais
instancias politicas coletivas” (ibid.) para assim cristalizar, espera-se, uma “estrutura
inconsciente que reproduza a sociedade atomizada e privatista como a Ultima
alternativa possivel” (ibid.). Oli Mould, ge6grafo e escritor do livro Against
Creativity (2018), relaciona esse incentivo ao individualismo, inclusive, a um ideal
festivo de criatividade que teria sido inaugurado apds o advento da primeira
revolucdo industrial, num contexto em que inovar, isto €, em sua acep¢do mais

literal, criar, tornou-se fabril. O autor afirma que, a partir de ent&o, a criatividade:

passou de um poder divino para um empreendimento socializado e coletivo; para uma
caracteristica individual que poderia ser negociada (...) um trago de carater muito procurado
por empregadores, empresas e governos (p. 11, traducdo nossa).

Agora, “todos sdo incentivados a ser criativos” (ibid., p. 12, grifo nosso),
seja no modo de se alimentar, trabalhar, vestir, descansar e até de escolher um bairro
para morar e, para Mould, “a difusdo dessa versdo de criatividade econdmica e
favoravel ao capitalismo tem sido turbinada pela infusdo de ideologias neoliberais”
(ibid. p. 13, traducdo nossa). De fato, tal embalo sociocultural de alcance global,
mesmo que de ber¢o ocidental (ibid.), pode ser facilmente detectado nos abundantes

discursos que nos encorajam “a nos libertarmos das algemas da burocracia, da
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centralizacdo de poder e das camisas de forca sociais” para assim, finalmente,
“‘liberarmos’ o nosso empreendedor interior” (ibid.). O que talvez ndo seja tdo
aparente na superficie desse tipo de enunciado, entretanto, € que esse dito avango
rumo a um modo de ser inovador faz parte de um projeto mais amplo de
normatizacdo da desmobilizacdo e de desmonte de iniciativas coletivas, uma vez
que, numa sociedade “formulada, operada e mantida com a criatividade como fonte
central do progresso” (Mould, p. 13, traducdo nossa), a instrumentalizacdo dessa
capacidade inerentemente humana visa formalizar a sobrecarga e a
responsabilizacdo individual pelos supostos sucessos e fracassos que um
experimenta.

Um ainda poderia dizer que @yopalmm n&o € obrigado a utilizar o YouTube
para informar-se sobre primeiros socorros, que ele poderia utilizar qualquer outra
plataforma online. Porém, novamente, empresas como a Google reforcam
insistentemente que sdo a primeira e mais confiavel fonte para navegar na internet;
inculcam que o seu servico deve ser 0 padrdo para uma imsersdo segura e amigavel
na internet. A Google, inclusive, tem seu proprio navegador, aplicativo de desktop,
email, a rede social digital YouTube, entre tantos outros servicos, e ha anos domina
boa parte da fatia de mercado que controla a internet. Logo, empresas como esta
monopolizam esses espacos intangiveis, asseveram que devem ser primordiais,
detém capital para constantemente aprimorar e propagandear 0s proprios servicos e,
entdo, quando algo urgente como o relato de @yopalmm sdo trazidos a tona,
esquivam-se de qualquer responsabilidade. Por mais urgente que o contetudo do
video possa vir a ser, 0s anincios antes de sua reproducdo serdo mantidos para quem
ndo pode pagar para livrar-se deles e, mesmo que polémicas como essa se assomem,
a Google prevalece inabalada sobre o seu extraordinario patriménio, pois,
novamente, “tudo ¢ permitido, desde que possa ser monetizado e disponibilizado sob
demanda” (Crary, 2023, p. 28).

Tal ideal de criatividade e inovacdo aludido por Mould se relaciona
diretamente como esse caso, Vvisto que, ao idealizar-se que sujeitos conduzam-se de
maneira criativa e centrada na conquista de objetivos, fomenta-se a percepgéo de
que nenhum entrave seria insoltvel se refletido inovadoramente, mesmo que esse
hipotético entrave seja um problema de saude, desemprego, dificuldade de acesso a
educacdo ou, até, uma avo engasgada com uma espinha de peixe. Sucessivamente,

nota-se que essa conjuntura que propicia “precariedade, racismo e o encorajamento
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do fascismo, massiva desigualdade, epidemias globais de satde” é, portanto, a
mesma “que nos diz que devemos ser “criativos” para progredir” (Mould, 2018, p.
8, traducéo nossa).

Por isso, entre os novos app’s criados diariamente no Vale do Silicio e as
variacdes sem fim de eventos com mote inovador se alastrando ao redor do globo,
faz-se cada vez mais urgente perguntar: inovagéo feita por quem? Para quem? Com
quais fins? Em que termos? Pois, por mais lustrosa que seja essa imagem de
inovacdo, representada por constelacbes de dados rapidos como cometas e
sorridentes figuras em espacos imaculadamente futuristicos, a manutencéo e
perpetuacdo dessa imagem depende da exploracdo insustentavel de recursos finitos
(Crary, 2023). O que essa estrutura privilegia sdo, acima de tudo, “estratégias de
reproducdo que tendem a reforcar dentro da classe e fora da classe a crenca na
legitimidade da dominacdo da classe” (Bourdieu, 1989, p. 11), sendo a utilizagdo
ostensiva do termo ‘inovagdo’ nas Ultimas décadas — defendida como algo
inerentemente positivo e também inseparavel da tecnologia moderna e, por
conseguinte, nesse raciocinio, inseparavel do progresso humano —, um alicerce
dessa reproducdo de classe, assim como um efeito da intensificacdo dos modos de

producdo do capitalismo tardio:

a dinamica da concorréncia e o desenvolvimento tecnoldgico ocasionam o aumento da
produtividade e a consequente reducdo do valor dos produtos. Ocorre que, justamente por
causa dessa tendéncia inerente do capital, a demanda ndo coincide com a oferta. Por isso, a

“inovacdo” e a criagdo de “novas necessidades” (...) sdo tdo importantes para o capital
(Contino, 2019, p. 105-106).

Reiteradamente, “a 16gica da historia, reduzida aos processos tautoldgicos de
inovagao tecnologica, € a 16gica do microcosmo” (Ceolin, 2021, p. 131), isto €, uma
miniatura do que a relagcdo entre humanidade, tecnologia e cosmos poderia ser caso
esses rigidos limites fossem transcendidos. Por mais que a busca por inovagédo, na
acepcao mais pura do vocabulo, seja repleta de potencial socialmente transformador,
existe um abismo entre inovar para aprimorar e inovar somente para criar novas
demandas de mercado. Sobretudo quando falamos dos recentes feitos da cibernética,
disciplina que “pretende ser universal (...) e, assim, poderiamos dizer, se tornar o
(modo de) pensamento universal par excellence” (Hui, 2020, p. 71), deve-se atentar
para 0 modo com que o repetitivo discurso sobre a inovacdo — especificamente esta

aludida por Contino, responsavel por criar “novas necessidades” — é utilizado como
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oportuno método de naturalizacdo da dialética capitalista. Pois, considerando a
ampla difuséo dos inventos associados ao campo da tecnologia e 0 anseio de dominio
partilhado pelos mais prolificos expoentes deste, a premissa de acimulo de capital
como algo inseparavel das premissas inventivas, apenas perpetua essa logica
microcosmica e excludente que nos atola em lixo (Crary, 2023, p. 9).

Kyle Wiens, Fundador e CEO da empresa IFixit, também em entrevista
concedida ao ja mencionado filme A conspiragdo consumista (2024), chama atencéo
para a dimensdo desse lixo que nos cerca, ano ap0s ano, em ritmo cada vez mais
acelerado. No filme, Wiens disserta particularmente sobre os métodos de diferentes
empresas de tecnologia — tais como Apple, Samsung e Microsoft — para
monopolizar os segmentos de mercado que ocupam e perpetuar a légica tautologica

de inovacdo pela inovacdo:

O reparo costumava ser o padrdo. VVocé podia obter manuais de reparo, as empresas vendiam
pecas e, nos ultimos 30 anos, isso desapareceu sistematicamente de nossas vidas. (...) Eu
sempre presumi "oh, ndo estamos consertando as coisas porque nao ¢ possivel”, “Nao ¢
economicamente vidvel”; na verdade, ndo estamos consertando as coisas porque
advogados!’ estdo se esforcando para censurar esse conhecimento do mundo. (...) Ndo é
apenas que as empresas estdo escondendo informagdes sobre como consertar suas coisas.
Em geral, elas estdo tornando os proprios produtos muito mais dificeis de consertar (A
conspiragdo consumista, 2024, traducdo nossa do audio transcrito).

N&do somente sujeitos sdo compelidos a consumir produtos em intervalos
cada vez menores — em sintonia com a ‘inovagdo’ e o ‘progresso’ tecnoldgico —,
como, também, gracas a um padrao de qualidade calibradamente calculado para que
0 objeto adquirido deixe de funcionar apds um periodo pré-determinado, torna quase
impossivel conserta-lo e indispensavel substitui-lo. Um exemplo famoso e recente
desse tipo de estratégia, que visa deixar o consumidor sem escolhas além da
confianga absoluta — mesmo que contrariada — no que determinam empresas, foi
a iniciativa da Apple de interromper a montagem de produtos com os parafusos
Phillips — equipamento padréo para a composi¢do de incontaveis objetos ao redor
do globo — e comecar a produzir todos os novos aparelhos com parafusos

“pentalobe”, patenteados pela empresa (figura 2).

o Aqui consideramos relevante relembrar o leitor de que esses advogados, evidentemente, sdo contratados pelos
sujeitos que comandam as empresas que visam “censurar esse conhecimento do mundo”; estes ltimos séo os
verdadeiros agentes propulsores desse movimento.
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Phillips ifixit Pentalobular

Figura 2: print do filme A conspiragdo consumista (2024)
Fonte: acervo pessoal.

Assim como o caso referenciado da Google, a aplicacdo de métodos torpes
como este para aumentar as taxas de lucro e monopolizar o mercado € alicercada
pelo vasto capital econdmico e social que os regentes dessas empresas detém, que
aplacam, com sucesso, as represdlias dos consumidores e, além disso,
responsabilizam o sujeito que consome por quaisquer questdes controversas. Os
préprios representantes da IFixit, inclusive, por questionarem empresas desse porte
e fornecerem alternativas aos consumidores com a venda dos seus Kits de reparo, ja
foram algumas vezes processados por supostamente violarem propriedades

intelectuais:

Honestamente, esta piorando. Estamos vendo cada vez mais empresas que estdo até colando
telefones, tablets e laptops, tornando os reparos realmente dificeis. HA uma categoria de
produto com a qual estamos muito frustrados agora, que infelizmente é muito popular, e sdo
os AirPaods e fones de ouvido sem fio em geral. Cada fone de ouvido tem uma bateria e 0
estojo de carregamento tem uma bateria. Ndo ha como abrir isso e trocar a bateria em
nenhum deles. As baterias vao se degradar depois de 18 meses, alguns anos, e entdo vocé
fica sem opc¢do e tem que ir comprar novos. 1sso é maligno. (...) A Apple foi pioneira nisso
e popularizou e removeu o conector de fone de ouvido do telefone, entdo eles forcaram
todo mundo a comprar isso [airpod]. E a Apple tem uma responsabilidade especial, eu acho,
porque onde quer que eles vao, o resto da inddstria segue (A conspiragdo consumista, 2024,
traducdo nossa do audio transcrito e grifo nosso).

A eficiéncia que cada nova inveng¢do promete “precisa ser medida de acordo
com uma visao de longo prazo, e ndo com base em lucros imediatos” (Hui, 2020, p.
60), confirmando que indagagdes como as enumeradas hd pouco — inovacéo feita
por quem? Para quem? Com quais fins? Em que termos? — devem ser ecoadas para
gue pensemos como os interesses da humanidade poderiam ser atendidos de forma

mais diversa e especifica. E urgente considerar que, no atual compasso, projetos
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injetados com maior investimento, muito provavelmente, conseguirdo desenvolver-
se mais rapido e com maior esmero do que aqueles que ndo, criando-se em
consequéncia uma légica de perpetuacdo dos projetos agenciados por aqueles que
mais podem financia-los. Assim, os interesses dos poucos seres humanos capazes de
tomar agéncia desses projetos serdo repetidamente colocados acima dos da maioria
da humanidade, o que pde quase todos nds numa posicdo de dependéncia pela
“bondade” e “boa vontade” de projetistas.

Por isso, mesmo que dotadas de amplo potencial libertador, maquinas e

técnicas sdo tantas vezes convertidas em motor de opressédo devido:

as formas transitdrias, embora de milenar durag&o, de organizagao social que possibilitaram
aum grupo ou classe de individuos gozar com exclusividade dos efeitos libertadores da agéo
técnica, em detrimento de grandes massas privadas desses proveitos (Vieira Pinto, 2008, p.
230).

O que a nocao de inovacdo digital carrega nos moldes do capitalismo tardio
é indissoluvel da afronta a preservacdo da humanidade, visto que sé pode ser posta
em préatica as custas de um mundo, de véarias formas, em acelerada deterioracao;
corroido por uma logica em que “o homem pode constituir o inimigo vital para um
seu semelhante” (Vieira Pinto, 2008, p. 183). Por mais que esta dindmica de
potencial inimizade entre semelhantes sempre tenha sido uma realidade humana, o
que se forja como novidade é a atual concentracdo de poder e capacidade de
destruicao nas maos de poucos sujeitos, podendo um s6 homem ser “o inimigo vital”
de até milhGes de pessoas, caso tenha sucesso em capitalizar as técnicas que concebe
e aplica no mundo. Por esses e outros motivos, propor o entendimento cosmotécnico
seria ndo somente um dos muitos angulos possiveis, mas uma urgéncia, dado que a
prolongada perspectiva universalizante em torno do conceito de tecnologia
embarreiraria um necessario “desfazer e refazer das tradugdes de techne, physis,
metaphysika” (Hui, 2020, p. 25).

Para Hui, tais conceitos precisam ser pensados ndao de maneira independente,
mas sim como inseridos em diferentes sistemas, uma vez que, também de acordo
com ele, para fazer surgir uma nova cosmopolitica, “a ideia central € a de que todas
as culturas ndo europeias deveriam sistematizar as proprias cosmotécnicas e as
histérias dessas cosmotécnicas” (ibid., p. 26). Contudo, sendo a cosmotécnica a

“unificacdo do cosmos e da moral por meio das atividades técnicas, sejam elas da
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criacao de produtos ou de obras de arte” (ibid., p. 24), ¢ fundamental reconhecer que
essa “unificacdo do cosmos e da moral” ndao pressupde uma unidade universal, mas

sim uma unidade que varia de uma cultura para outra:

Tese: a tecnologia, como formulada por alguns antropélogos e filésofos, € um universo
antropoldgico entendido como a exteriorizacdo da memoria e a superacao da dependéncia
dos 6rgdos. Antitese: a tecnologia ndo é antropologicamente universal; seu funcionamento
é assegurado e limitado por cosmologias particulares que vao além da mera funcionalidade
e da utilidade. Assim, ndo hd uma tecnologia Unica, mas uma multiplicidade de
cosmotécnicas (Hui, 2020, p. 15).

Assim, talvez, ao abarcar diferentes contextos sociais, econémicos, culturais
e geogréaficos intrinsecamente complexos no momento de discutir o presente estado
e o futuro da tecnologia, possamos nos aproximar do entendimento de que “ndo ha

uma tecnologia inica, mas uma multiplicidade de cosmotécnicas” (ibid.), pois

se a aceleragdo tecnoldgica e a inovagao sdo a tarefa comum da soberania e do capital, 0
cinismo humano s6 tenderd a se aprofundar conforme nos sentirmos cada vez mais
desamparados diante dos sistemas tecnoldgicos que excluem a participagdo humana de uma
série de processos (ibid., p. 60).

Em sintonia com a natureza dessas colocagdes, afirmamos que é preciso
examinar o impacto da massiva popularizacdo de inventos associados a cibernética
na atualidade — tais como os sites de rede social, 0os smartphones e softwares digitais
— sobre o cotidiano de todos nés, mas, principalmente, aos intentos desta
dissertacdo, sobre a pratica profissional de designers. A dificuldade perceptivel no
dia a dia de um sujeito que tenta encontrar alternativas as supostas facilidades
ofertadas por aparatos e servicos virtuais, ou que convive com a impossibilidade de
acessa-los pelos mais diversos motivos, confirma que o incentivo a digitalizacdo, ao
menos do modo como a conhecemos atualmente, esta continuamente falhando em
abarcar as complexidades intrinsecas a humanidade (Crary, 2023, p. 15-16).

E preciso reconhecer que, mesmo que todos nds, usuarios desses servicos,
tornemos por contribuir diretamente para esse contexto, este € fundamentalmente
alicercado por poucos agentes: aqueles responsaveis por manobrar o amplo capital
que orienta o futuro dessas tendéncias. E por isso que, visto que o critério
preponderante no capitalismo é o lucro econdmico, personalidades como Jeff Bezos,
Mark Zuckerberg e Elon Musk, todos CEO’s multibilionarios e, cada um a sua

maneira, interessados em financiar projetos de tecnologia, passam a deter um poder



65

desproporcional sobre 0 manejo e estabelecimento do que seria inovacao sobre boa
parte da humanidade. Por meio do vasto capital que detém, conseguem influenciar
e orientar novas invengdes e aprimoramentos técnicos em areas como robdtica ou
engenharia aeroespacial que vado de encontro com seus interesses subjetivos (Vieira
Pinto, 2008, p. 369). No entanto, esses ‘“interesses”’, repetidamente, estdo
intimamente associados a anseios de dominagdo sobre os lucrativos frutos
intelectuais, econémicos e simbdlicos do Campo da Tecnologia.

Consequentemente, surgem monopélios tais como a Google e a Meta —
responsaveis por segmentos como o YouTube, Gmail, Facebook, Instagram e
WhatsApp — que, sozinhas, mediam boa parte das interagdes online e, com isso,
cristalizam suas condutas como exemplo a ser seguido. Uma das praticas mais
popularizadas por estas empresas, como vimos, é a criacdo e calibragem de
algoritmos proprios e extremamente inteligentes que, a partir de dados metrificaveis
advindos das atividades dos usuérios e de pressupostos escolhidos, funcionam ao
sabor de interesses, evidentemente, privados e, novamente, orientados a
“universalizag¢do de epistemologias particulares” (Hui, 2020, p. 14).

Tais operacdes algoritmicas, sistematicamente, promovem os mais diversos
padrdes de comportamento, o que se traduz tanto em coisas supérfluas — ou talvez
nem tanto —, como a bem-sucedida venda de um par de meias para um usuario,
como atinge pontos extremos de influéncia sobre assuntos tao significativos quanto
uma eleicdo (Pybus, 2019). Assim, em troca de uma navegacdo cada vez mais
capacitada a identificar contetdos condizentes com gostos ja conhecidos ou
adquiridos, gradualmente nos predispomos a nos afastar daquela suposta experiéncia
cibernética de carater “democratico, descentralizador e anti-hierarquico” (Crary,
2023, p. 15) e nos aproximamos de uma voluntaria oferta de dados tornados valiosos.

Com efeito, 0 Campo do Design — intrinsecamente associado ao espectro
datécnica e da tecnologia — é afetado por esse contexto, dado que muitos designers
agora precisam se adaptar a forma de veiculagéo e produgéo de seus trabalhos aos
moldes de funcionamento, velocidade e de tendéncias que partem do universo digital
(Scorele, 2019; Alencar e Necyk, 2022). Alguns destes, repentinamente influencers,
para acompanhar o compasso da rede cibernética e destacar-se no meio do turbilhdo
de imagens encontradas ali, rotineiramente gravam e publicam seus processos
criativos, assim como tutoriais sobre técnicas e ferramentas, relatos intimos e, por

fim — as vezes parece ser 0 que menos importa —, seus trabalhos (Scorele, 2019).
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Isso porque, essa classe de profissionais se vé inserida num contexto impar, no qual:
“com arranjos em que quase todos os gestos e olhares podem ser monetizados, ¢é
inevitavel que as pessoas sejam incitadas a estar 24/7 diante de telas” (Crary, 2023,
p. 74); para esses designers, cada nova publica¢do guarda a renovada promessa de
proporcionar visibilidade e distingdo num mercado crescentemente competitivo
(Scolere, Pruchniewska e Duffy, 2018).

Nesse contexto em que olhares sdo convertidos em visualizagbes e em
estatisticas de engajamento, suficientes para determinar sucessos e fracassos em
rede, o criador de conteldo passa a se sentir constantemente orientado a obter
métricas de aprovacdo; aprovacdo objetiva, numérica e de dificil determinacdo dos
elementos que a resultaram. Como desabafado pelo musico Ricky Montgomery num
video que ja coleciona 2,4 milhdes de visualizacdes na plataforma TikTok!8, é assim
que o que inicialmente se estrutura como uma tentativa de diferenciacéo rapidamente

se torna rotina;

voceé ainda tem que postar ad nauseam no TikTok, distanciar as pessoas e parecer ativamente
chato perante o mundo, porque 0 mundo encontrou uma maneira de colocar a maior parte
da carga de marketing sobre o artista, que deveria estar trabalhando em arte
(Rickymontgomery, 2023, traducéo nossa).

Por mais que reflexos de movimentagdes culturais como essas sejam
esperados sobre o funcionamento de um Campo criativo como o design, ha de se
questionar se esse comportamento, que parece se tornar crescentemente corriqueiro,
seria 0 mesmo caso existissem outras frentes disponiveis para que essas pessoas
pudessem se conhecer, trocar conhecimentos, realizar projetos e discutir percepgcoes
sobre o campo. Nota-se que, 0 que parece se consolidar nesse contexto
crescentemente maquinizado é a atomizacgdo da pratica profissional do design, em
que reina a criagdo de imagens byteficadas, a soliddo e a exigéncia quase unanime
por saberes ferramentais associados a softwares digitais de edicdo; ser designer
parece reduzir-se a capacidade de operar computadores corretamente para produzir
imagens dentro da mais nova trend de edigdo, com a tipografia mais hypada do
momento e, de preferéncia, rapido. Examinemos, portanto, entre exemplos mais
amplos, que vao além da pratica profissional do design, no intuito de melhor

dimensionar esse contexto, o que aqui chamaremos de digitalizacdo compulsoria;

18 Jltimo acesso em 04 de dez. 2024.
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isto &, ilustremos o0 que esse processo de sufocante progressao pode significar para

0 modo com que discernimos a dimens&o do sensivel.

2.2 Digitalizacdo compulséria

Decerto, em comparagdo com qualquer outra era, o ser humano hoje percebe
uma excepcional desmaterializagdo dos objetos necessarios para realizar muitas das
atividades mais corriqueiras do cotidiano (Carr, 2011, p. 101), em que “as chaves da
casa, as notas e as fichas de dnibus, sdo substituidos por uma modulacao invisivel
de ondas de radio” (Greenfield, 2017, p. 17, tradugdo nossa), namoros sao iniciados
e findos entre chats da internet, batimentos cardiacos sdo contabilizados por rel6gios
digitais e até cursos de graduacdo sdo finalizados sem que nunca seja preciso
encontrar alguém pessoalmente. Porém, talvez contentes por poder se desfazer das
papeladas de outrora e evitar encontros embara¢osos, muitas vezes, 0os consumidores
desses feitos tecnoldgicos pouco ou nada véem da realidade tristemente material que
sustenta essas mudancas. Se novas tecnologias conectam sujeitos digitalmente ao
redor do globo e em torno dos mais diversos aspectos do cotidiano, deveria ser 6bvio
que essa conexdo depende de vultosos dados que precisam ser armazenados em
estruturas alocadas em lugares reais — lugares com enderecos, habitantes, costumes,
culturas —, mas, por varios motivos, ndo €; inclusive, muito mais comum é imaginar
esses dados em nuvens do que atentar para o fato de que, “no atual ritmo de
crescimento exponencial de dados, 0 nimero necessario de fazendas de servidores
daqui a cinquenta anos cobriria amplas areas da superficie dos Estados Unidos”
(Crary, 2023, p. 30), por exemplo.

Seja por meio de manobras discursivas, atribuigdes semanticas ou a simples
omissdo de praticas objetiva e frequentemente funestas, tais como o emprego de méo
de obra extremamente barata na exploracdo desenfreada de minérios, empresas
empenhadas na manutengdo da fabula da imaterialidade eterna ainda parecem ter
sucesso em suas empreitadas. Como posto por Crary, a “maior parte dos donos de
smartphones, usudrios de redes sociais ¢ viciados na Netflix nos Estados Unidos”,
por exemplo, “ndo fazem ideia de onde ficam Papua ou o Peru nem se interessam
pela vida dos povos que 14 habitam” (2023, p. 32), sendo estes, justamente, locais

em que “os métodos toxicos de extracdo de metais raros causam prejuizos
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irreparaveis ao solo, a agua e aos seres humanos” (ibid.) em nome dessa suposta
imaterialidade. Tal contexto revela a possibilidade facultada somente uma parte da
humanidade, gracas a determinismo histéricos e 0s avancos da racionalidade
tecnoldgica moderna, de esquecer-se do restante do mundo; além disso, escancara a
ampla e paulatina marginalizacdo — em vias de aniquilacdo — das temporalidades
comuns aos “costumes e comportamentos sociais que derivavam de um
entrelacamento entre humanos e animais, insetos, plantas, florestas e rios” (Crary,
2023, p. 33) — relegados a devaneios de sujeitos passadistas, irracionais, passiveis
de se fazer troca.

Imperam, esses sim, os “esfor¢os incessantes” aplicados a normatizacao de
“hébitos e comportamentos previsiveis que durem a vida toda” (ibid., p. 39), entre
assercoes sonhadoras como a projecdo de um novo estado de ser em que “a
computacdo e a comunicacdo de dados [estardo] incorporadas e distribuidas por todo
o nosso ambiente” (Kuniavsky apud Greenfield, 2007, p. 32, traducéo e grifo nosso).
Por esses e outros motivos, as consequéncias “dessas praticas industriais destrutivas
rumo a extremos de subjugagdo do planeta” (Crary, 2023, p. 30), reais demais para
serem associadas a imagem lustrosa de inovacdo vendida por gigantes da tecnologia
sdo, “convenientemente ocultadas pela miniaturizagdo, pela aparente intangibilidade
das redes sem fio, pela desvinculacdo de dados em relagdo a locais” (ibid.).
Entretanto, em paises empobrecidos do Sul Global, onde se concentram muitas das
enormes fazendas de servidores necessarias para sustentar essa fantasia, sdo patentes
e cada vez mais dificeis de ignorar os efeitos dessa persistente exploracdo natural e
do trabalho:

Essas estruturas térreas que se alastram cada vez mais exigem quantidades desconcertantes
de energia e geram niveis de calor prejudiciais aos microcircuitos, que devem entdo ser
resfriados com o uso de milhdes de litros de agua por unidade todos os dias. (ibid. p. 30).

(1113

Entre pessoas que esperam ““otimizar” sua vida por meio de sensores que
monitoram sua frequéncia cardiaca, respirac¢do e ciclo de sono” (Greenfield, 2017,
p. 32, traducdo nossa), passam a existir, também, aqueles que, conscientes ou nao
desta realidade recém descrita por Crary, ecoam reclamac6es cada vez mais audiveis
sobre essa desmaterializacdo compulséria dos objetos necessarios & condugédo
cotidiana e seu evidente carater exclusivo. Tais sujeitos podem ndo abdicar das

interacdes diarias que travam nas redes sociais digitais e nem mesmo saber onde fica
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Papua ou o Peru (Crary, 2023), mas comecam a conviver com as contradi¢des
inerentes a esse discurso que tanto repete a imaterialidade das coisas como algo
possivel e inerentemente bom. E nesse contraste entre narrativas acerca da
progressdao tecnoldgica — aquelas diretamente vividas por nés no cotidiano e
aquelas que nos sdo contadas em tom publicitario, frequentemente tdo diferentes —
que reside vasto potencial, tanto desmobilizador quanto libertador.

Por um lado, convertido sob critérios empresariais em usuério e equalizado
com todos os seus pares em redes online, podemos sucumbir ao sentimento
tragicomico de impoténcia e rir de memes irénicos sobre o fim do mundo (Fisher,
2009, p. 9), por outro, podemos comecar a conceber um posicionamento critico
perante essas tecnologias e transcender suas proposi¢des sob uma perspectiva local.
Entretanto, € notavel que, nesta jornada regularmente solitaria e difusa entre tantos
compromissos com a manutencdo da vida vivida, transformar as bases de
funcionamento de algo tdo impalpéavel quanto o conceito da tecnologia muitas vezes
parece ndo ser uma op¢do. Em uma publicacgéo feita pelo perfil @loserfae na rede
social digital Tumblr, por exemplo, com quase 150 mil notas'®, um pequeno

paragrafo diz:

h& bicicletas pela cidade que vocé pode alugar, mas vocé tem que usar um aplicativo que
precisa da sua carteira de motorista. ha énibus que vao direto para o seu destino, mas se vocé
ndo tiver troco, vocé precisa do aplicativo. vocé pode lavar seu carro aqui se vocé entrar no
aplicativo. vocé pode ir ao banheiro aqui, vocé sé precisa destranca-lo com o aplicativo que
precisa da sua localizacdo. vocé pode fazer pedidos neste restaurante se vocé escanear o
codigo e baixar o aplicativo. estou perdendo a cabeca (Loserfae, 2024, tradugio nossa)®

Em outra publicacdo da mesma rede, desta vez feita pelo perfil @duraraross,

um relato é exibido:

Uma vez roubaram meu telefone e minha carteira e a quantidade de coisas que eu ndo
conseguia fazer sem o aplicativo era maluca. (...) Eu ndo conseguia lavar roupa, mesmo
tendo trocados?! no meu apartamento, porque as maquinas de lavar do meu prédio exigiam
0 aplicativo. Eu ndo conseguia entrar no meu e-mail da escola porque o e-mail da minha
escola exige autenticacdo de dois fatores e aceita APENAS um nimero de telefone, ndo
outro endere¢o de e-mail. Eu tive muita dificuldade para configurar novos cartdes com meu
banco porque, para fazer isso, eu precisava entrar no aplicativo. Eu ndo conseguia receber

19 Disponivel em: <https://www.tumblr.com/loserfae/755046487421075456/theres-bikes-around-the-city-you-
can-rent-but-you> Acesso em: 18 fev 2025.

20 Mantivemos as frases sem pontuacdo para preservar o0 tom da publicacéo original.
21 “trocados”, traduzido de “change”, refere-se, aqui, a moedas e notas de pequeno valor.
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nenhum pacote que me foi entregue porque o sistema de armarios do meu prédio era baseado
em aplicativo. E assim por diante (Duraraross, 2024, traducao e grifo nosso)?.

Exemplos de intempéries como essas no dia a dia tornam-se tdo comuns que
nos conduzem ao inevitavel enunciado: afinal, quem sdo os responsaveis por investir
financeiramente nesse tipo especifico de horizonte tecnologico? Que ideal de
sociedade esses agentes anteveem e que outros estdo sendo preteridos em nome
deste? Qual é o alcance e o poder de interferéncia dos multiplos e heterogéneos
segmentos da humanidade sobre esses projetos tecnoldgicos, seja em termos de
aceitacdo e negacdo como de arquitetacdo e proposicdo? Entre as muitas
consideracOes feitas até aqui, torna-se claro que poucas pessoas ao redor do globo
investem nesse tipo especifico de “inova¢ao” tecnoldgica, apesar do capital aplicado
ser assombroso, e que, além de deterem o controle quase absoluto sobre como esse
processo se da, a universalizacao dos seus feitos € também um objetivo fundamental.

Se muitos creem que a tecnologia se desenvolve sozinha ou que dados agora
realmente sdo guardados em nuvens, alastra-se um pensamento ludico que, com
sucesso, embaga a vista para a violéncia simbdlica e social contida nele. Deve-se
perceber que a promogéo de ferramentas digitais como integralmente imateriais —
assim como a difusdo da crenca num futuro de dominio maquinico sem interferéncia
humana — se empenha a dar carater de verdade a uma conjectura falaciosa, evitavel
e fundada em interesses partilhados por uma minoria. E por isso que, dentre outros
motivos, mesmo sendo algumas das mais prolificas tecnologias, na atualidade,
pautadas no incentivo ao “isolamento, competitividade e individualismo toxico”
(Crary, 2023, p. 5), tanto se escuta sobre a impossibilidade de retorno, sobre como
as tecnologias digitais vieram para ficar e somente a “evolu¢ao” é possivel nesse
processo, apesar de, paralelamente, sob a tonica da inovacgdo e da fabulosa forca
técnica autbnoma, investimentos por empresas de capital de risco, em startups de
Inteligéncia  Artificial generativa, saltaram de US$ 5,1 bilhdes para
aproximadamente US$ 102 bilhdes somente entre 2022 e 2023 (Morris, 2023).
Investimentos exuberantes como estes nas novas [A’s, quer queiram a maioria dos

habitantes do mundo ou ndo, tm o poder de alterar o horizonte das relagdes

22 Disponivel em: <https://duraraross.tumblr.com/post/758808707109896192/i-got-my-phone-and-wallet-
stolen-once-and-the> Acesso em: 18 fev 2025.
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cotidianas num futuro préximo e demonstram, novamente, que nada disso é
fantasmagoricamente gerido.

E preciso, contudo, ter cautela neste momento para ndo delinear criticas
incompletas a esse processo de digitalizacdo de mercadorias e terminar por sugerir
que o anterior acimulo de artefatos materiais era preferivel, pois, aglomerar pilhas
de lixo eletrénico e plastico ao redor do globo ndo é mais adequado para o0 bem-estar
da humanidade do que a manutencdo dessas portentosas fazendas de servidores,
assim como o contrario néo se aplica e nada garante que uma pratica anularia a outra.
A critica apresentada aqui se refere a veiculacdo da imaterialidade digital como regra
a ser seguida a partir do que racionalizam poucos sujeitos, pois é evidente que, entre
muitos outros efeitos, livros, filmes, musicas, videogames, fotografias, em suma,
muito do que criamos materialmente e que definimos como cultura, esta sendo
cooptado por um punhado de empresas que podem determinar o futuro dessas
manifestagdes, inclusive censura-las, altera-las ou simplesmente apaga-las.

No inicio de 2025, por exemplo, 0 servico de streaming Disney+, pertencente
a centenaria e multinacional empresa estadunidense de midia de massa Disney,
decidiu mudar o tom do anuncio que ha alguns anos era exposto antes de filmes
como Dumbo (1941) e Peter Pan (1953) para alertar o publico sobre contetdos

sensiveis. Antes, o aviso dizia:

Este programa inclui representacdes negativas e/ou maus tratos de pessoas ou culturas. Estes
esteredtipos eram incorretos na época e continuam sendo incorretos hoje em dia. Em vez de
remover esses conteddos, queremos reconhecer o impacto nocivo que eles tiveram, aprender
com a situagdo, e despertar conversas para promover um futuro mais inclusivo juntos (O
Globo, 2025b).

Agora, em abordagem consideravelmente mais neutra, o aviso diz apenas
que “determinada obra pode conter “esteredtipos ou representagdes negativas”
(ibid.). O caderno de cultura do jornal O Globo compreendeu essa movimentacao
como uma tentativa de “focar diretamente nos resultados comerciais da empresa”
(ibid.), movimentacdo que, ndo surpreendentemente, coincide com a torrente de
“alteracdes do mesmo tipo feitas por outras empresas americanas como Meta, Pepsi,
GM, Google, Intel e PayPal frente as criticas do presidente [Donald Trump] a
chamada agenda woke” (ibid., grifo nosso). O streaming ja era, inclusive, conhecido
por ter cortado ou alterado aspectos de filmes que produziu em décadas anteriores,
tais como o curta da Pixar intitulado Knick Knack (1989) que, quando langado,
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expunha uma personagem com seios ostensivamente destacados e, em versao
recentemente remasterizada, exibe a mesma com uma figura menos sexualizada.
Uma alteracdo como esta pode parecer pertinente e benigna para muitos que
gostariam de assistir este filme junto a criangas e que repudiam representacdes
erotizadas da figura feminina para o publico infantil, contudo, mudancas como estas,
especialmente quando a detengdo de pecas de midias fisicas torna-se cada vez mais
incomum, podem servir também como o meio ideal de apagar as muitas condutas
passiveis de critica que empresas como a Disney tiveram em diferentes momentos
historicos.

Se novas geragdes se acostumam a assinar servigos de streaming sem ter
nenhuma copia dessas séries e filmes em arquivo baixado ou em meio fisico, tais
pessoas dependerdo inteiramente da prépria memoria para notarem inconsisténcias
de discurso como esse recentemente perpetrado pela Disney, além de uma renda
estavel e volumosa o suficiente para arcar com os gastos referentes ao pagamento
das assinaturas. Com efeito, se mudancas que ocorrem a cada quatro anos, tais como
as eleicdes estadunidenses, podem alterar o modo com que empresas de porte global
e multibilionario como a Meta, Google e Disney se apresentam e conduzem, é ainda
mais relevante que expressdes culturais ndo estejam integralmente sob o dominio
destas, contudo, tal concentragdo de poder entre poucos sujeitos mostra-se uma
ameaca, apesar de temeraria, cada vez mais real.

Em uma pequena aba no aplicativo da Amazon, um aviso informa que, a
partir de fevereiro de 2025, os livros comprados em formato e-book ndo mais
poderdo ser baixados pelo consumidor, isto é, cdpias digitais dos livros ndo mais
poder&o ser de propriedade do comprador senédo dentro dos limites do aplicativo da
Amazon. Na matéria de titulo Amazon’s killing a feature that let you download and
backup Kindle books? (2025), redigida para a revista The Verge, Andrew Liszewski
disserta que esse recurso em vias de ser indisponibilizado “¢ util se voc€ nao tiver
acesso a uma rede Wi-Fi” (traducéo livre) e que hd um sentimento de conforto em
saber que seus livros estdo disponiveis offline, mas, mais do que isso, o jornalista
aponta para como esse tipo de decisdo ¢ “um lembrete”, cada vez mais persistente,

“de que vocé ndo possui muito do contetudo digital que consome” (ibid.).

23 A Amazon esta eliminando um recurso que permitia baixar e fazer backup de livros do Kindle
(traduco nossa).
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Liszewski recobra episddios como a vez em que a Amazon, em 2009,
“removeu copias de 1984 e Revolugdo dos bichos, de George Orwell, explicando
que os livros haviam sido publicados por engano” ou, em tempos mais recentes,
substituiu “por copias atualizadas com linguagem modificada”, assim como varias
plataformas de e-books fizeram, “muitos dos livros de Roald Dahl, incluindo A
fantastica fabrica de chocolate” (Liszewski, 2025). Tais eventos de aparéncia banal
frisam que a propaganda da imaterialidade ndo se traduz em mera questdo de
conveniéncia aos usuarios; que exemplos desse apagamento politico e seletivo da
memoOria, sob regéncia de poucas empresas e alicercadas pela falacia da
imaterialidade, podem causar danos irreparaveis a cultura.

Em outros casos, esse apagamento apresenta-se ainda como uma triste
escolha frente a crescente quantidade de espacgo de armazenamento necessario e 0s
custos que, na atualidade, parecem muitas vezes inconcilidveis para tal. Num artigo
publicado pela revista IEEE Spectrum, ainda em 2017, intitulado The Lost Picture
Show: Hollywood Archivists Can’t Outpace Obsolescence®®, Marty Perlmutter
introduz a discussao sobre as complexidades inerentes ao armazenamento de filmes
por meio da descricdo de um desencanto vivido pelo diretor de fotografia Emmanuel
Lubezki. Ao gravar o filme O regresso (2015), do diretor Alejandro Gonzalez
IRarritu, Perlmutter relata que Lubezki pretendia capturar a maioria das cenas com
cameras analdgicas rodadas em filme e iluminacdo natural, porém, pouco tempo
depois de testar tal possibilidade, em funcdo de dificuldades técnicas tais como a
qualidade da imagem e o frio do inverno canadense, o diretor decidiu — mesmo que
contrariado — ceder integralmente aos equipamentos digitais: eis seu desencanto.
Tal escolha de Lubezki €, em varios sentidos, andloga a uma que tem sido feita pelos
“principais estidios e arquivos de filmes [que] dependem amplamente de uma
tecnologia de armazenamento de fita magnética conhecida como LTO (...) para
preservar filmes” (Perlmutter, 2017, traducdo e grifo nosso), isto &, que tem
transicionado de métodos analdgicos para métodos digitais.

Antes do surgimento das LTO, “até o inicio dos anos 1950, os cineastas
filmavam em filme de nitrato, que acabou se mostrando ndo apenas instavel, mas
altamente inflamavel” (ibid.). Perlmutter assevera que “colec¢des inteiras de estudios

pegaram fogo, as vezes acidentalmente e as vezes de propdsito, para evitar 0s custos

24 0 show dos filmes perdidos: Arquivistas de Hollywood ndo conseguem superar a obsolescéncia
(traduc@o nossa).
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de armazenamento” (ibid.), questdes que, quando postas em perspectiva com 0
armazenamento digital, sdo quase inexistentes, porém, em outros sentidos, a LTO
pode ser igualmente — sendo mais — problematica, principalmente em funcdo da
sua obsolescéncia.
Os fabricantes de LTO garantem no maximo duas geragdes de compatibilidade com vers@es
anteriores. O que isso significa para arquivistas de filmes com talvez dezenas de milhares
de fitas LTO em maos é que a cada poucos anos eles devem investir milhdes de ddlares no
formato mais recente de fitas e unidades e, em seguida, migrar todos os dados em suas fitas
mais antigas — ou correr o risco de perder o acesso as informagdes completamente (...) Ja
houve sete geragdes de LTO nos 18 anos de existéncia do produto, e o Consércio LTO, que

inclui Hewlett Packard Enterprise, IBM e Quantum, tem um roteiro que especifica as
geragdes 8, 9 e 10 (Perlmutter, 2017, traducdo nossa).

Isto faz com que uma grande quantidade de filmes, se ndo forem
resguardados pelos orcamentos de arquivos e produtoras, tais como producgdes
independentes ou de baixo retorno financeiro, entrem numa rota de muito provavel
extingdo e, talvez, inevitavel esquecimento. Logo, além do ideal de imaterialidade
repetitivamente alardeado ser uma falécia, existe também a ascendente necessidade
de discutir quais serdo os critérios utilizados e por quem serdo determinados para
decidir o que deve ser esquecido ou ndo. A YouTuber Mina Le, num video intitulado
the downfall of streaming (2024), relata viver “com medo de que um dia seremos
COMO 0S POVOS antigos e as pessoas vao querer ler, tipo, as fanfics ruins de boy bands
que existem no Whack Pad e elas ndo vdo mais existir porque ninguém quis arquiva-
las” (tradu¢@o nossa), porém, talvez, isto seja um futuro necessario.

As questdes capciosas que circunscrevem a tarefa da curadoria ja existem ha
séculos entre salas de museus, arquivos e bibliotecas e sdo amplamente discutidas
pelos campos da antropologia e sociologia, porém, o que se quer trazer a tona € que
nos aproximamos de um tempo em que o mundo se tornara, de fato, lotado; lotado
de filmes, roupas, mobilias, televisdes, carros, celulares, tudo que ja ha, que nao
cessa de ser produzido e que néo € passivel de transformar-se em vapor e subir as
nuvens. Assim, em breve, se esse compasso de digitalizacdo persistir, cabera
exclusivamente a iniciativa privada decidir o que fazer com contetidos de midia que
serdo insustentaveis de preservar. Num contexto como esse, Jeff Bezos pode, por
exemplo, decidir renovar o0 armazenamento de todas as biografias que falam de si e
apagar em definitivo livros como 1984, de George Orwell, que ja havia sido,

supostamente, inserido por engano na biblioteca da Amazon em 2009.
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Logo, apds a reunido de alguns exemplos que pdem a prova conceituagdes
hegemodnicas e escancaram contradicbes que envolvem a tecnologia na
contemporaneidade, consolidemos, portanto, o que aqui discernimos como técnica,
cosmotécnica (Hui, 2020) e tecnologia em sua acep¢do mais potencial. A partir das
colocacdes dispostas por Alvaro Vieira Pinto e Yuk Hui, ambos fil6sofos
fundamentais ao estudo sobre o Campo da Tecnologia, investiguemos o0 que a
tecnologia de fato pode ser para a humanidade quando ndo determinada por por

tantos dos aspectos que caracterizam esse recorte historico.

2.3 Em nome da Tecnodiversidade

O fildsofo Alvaro Vieira Pinto, na obra O conceito de tecnologia (2008),
postula que toda maquina se destina a realizar atos produtivos de bens, isto &,
performar agdes estipuladas pelo seu inventor que irdo produzir resultados concretos
ou ndo, sendo determinante que estas obedecam ““as propriedades dos corpos e as
leis dos fendmenos naturais contra os quais atuam” (p. 168). Tais aparatos s6 fardo
idealmente aquilo que o seu construtor — um ser humano — elencar que elas facam
para atingir um ou maltiplos fins, uma vez que, sem sua agéncia, ndo seria possivel
realizar ato produtivo algum. Para tanto, o ser humano que constroi:

se apodera subjetivamente das conexdes Idgicas existentes entre os corpos e os fatos da

realidade e as transfere, por invencdo e construgdo, para outros corpos, as maquinas (Vieira
Pinto, 2008, p. 170).

O papel do ser humano é indissociavel desse processo (Vieira Pinto, 2008),
uma vez que serd ele o responsavel por todas as funcionalidades atribuidas a
quaisquer maquinas que ele venha a criar, sejam estas claramente antevistas ou néo.
Valores como espontaneidade ou autonomia estariam, portanto, definitivamente
apartados das maquinas uma vez que, enfaticamente, estas sdo incapazes de
modificar aquilo que fazem a ndo ser que a propria capacidade de modificar seus
processos, e mesmo assim de maneira limitada, também seja previamente concedida
pelo construtor como uma de suas atribuicées (p. 168).

Desse modo, o ato de transferéncia destas atribuicdes do criador para a

maquina, com a intencdo de torna-la uma extensdo produtiva de si e de qualquer ser
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humano que venha a utilizad-la, tem 0 seu sucesso inteiramente pautado na
capacidade da maquina de performar as racionalizages pré-determinadas pelo seu
criador rumo aquilo que este definiu como finalidade. Nestas condi¢des, o que aqui
chamamos de extensdo produtiva pode ser entendida como uma forma de
transferéncia de uma técnica, simplificadamente compreendida como uma “sucessao
de atos” (ibid., p. 169), para uma méquina.

Na Metafisica, a técnica, frequentemente referida como “Arte” (Aristoteles,
2012), “consiste na concepcao do resultado a ser produzido antes de sua realizagao
no material” (Aristételes in Vieira Pinto, 2008, p. 172). Trata-se do fruto advindo da
reflexdo em torno de uma ideia que o seu criador aspira, antevé e realiza a partir da
materializacdo dos movimentos do seu corpo e, possivelmente, por meio de outras
ferramentas. Repetidas vezes executado um mesmo experimento, o criador passa a
ser capaz de engendrar racionalmente o que Aristételes chama de "um sé juizo
universal” (Aristoteles, 2012, p. 42), isto é, uma nocdo lapidada de como
determinadas sequéncias semelhantes de acdo costumam se desdobrar. Vieira Pinto
(2008, p. 206), em consonancia com essa tese, supde que tal impeto de
materializacdo das ideias partiria de um desejo intrinsecamente humano de
transformacéo da realidade objetiva, sendo este uma das condic¢Oes determinantes da

sua natureza:

transforma o mundo a imagem do que pretende venha a ser a realidade fisica e social, e com
esse procedimento modifica-se a si proprio, cria a sua existéncia (Vieira Pinto, 2008, p. 205).

Categoricamente, compreende-se que a técnica existe no espirito de todo ser
humano como poténcia (Vieira Pinto, 2008) e pode ser utilizada ou ndo, pensada ou
ndo, posto que o desenvolvimento da técnica é indissociavel das experiéncias
humanas vividas e dos desejos subjetivos de transformagéo das coisas naturais do
mundo. Nessa relacdo dialética, o ser humano vive experiéncias, inunda-se com o
desejo de interferir no modo como as vive por meio do ato criador, premedita a¢des
para chegar a um fim e, a partir da repeticdo destes experimentos pre-concebidos,
refina, elabora e lapida uma técnica que, apds certo tempo, passara a se aplicar em
todos os casos semelhantes. Assim, o inventor de uma maquina: “vai alterar a
natureza, com uma capacidade de acao imensamente superior a que caberia aos seus

instrumentos inatos, os membros de que ¢ dotado” (p. 170).
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Com efeito, a natureza pode vir a produzir, por exemplo, numa sequéncia de
acontecimentos erraticos, quinas retas numa madeira, porém, somente um ser
humano sera capaz de perpetrar o mesmo feito sob a denominagao de técnica, uma
vez que sé ele é imbuido de uma intencao consciente passivel de materializar-se em
uma sequéncia de agdes. Esta perspectiva, tantas vezes frisada no “Conceito da
tecnologia”, ¢ fundamental para que se possa introduzir a critica em torno do comum
e danoso entendimento acerca de uma suposta inexorabilidade natural da técnica,
raciocinio que responsabiliza indevidamente a natureza pelas técnicas
continuamente utilizadas e inventadas pelo ser humano. Precisa-se reconhecer que a

natureza transforma, mas nao visa um fim criador: transforma porque é dindmica.

S&o cantilenas lamuriosas e pessimistas, que ou choram a entrega da histéria ao dominio da
“técnica”, tornada assim uma for¢a oculta, ou, no caso oposto, julgam-na um poder natural,
mas invencivel pelo homem (Vieira Pinto, 2008, p. 195).

E preciso reconhecer que tal “poder natural” da técnica néo existe, pois néo
h& intencdo criadora ou planejamento no momento em que a natureza transforma a
si mesma, dado que esta ndo se transforma visando um fim: “A finalidade ¢ uma
ideia, e como tal s6 pode surgir numa consciéncia, vindo a tornar-se nesta uma
representacdo abstrata a qual o comportamento do ser humano pode condicionar-se”
(Vieira Pinto, 2008, p. 174). Para que um processo se configure como técnico, €
preciso que exista um fim conscientemente concebido, criando-se necessariamente
a0 menos um juizo que atenda a esse desejo — desejo que precisa ir além da
predisposicdo bioldgica rumo a conservacdo e a reproducdo da vida.

Yuk Hui, em tom analogo a Vieira Pinto, concorda que “a técnica ¢
antropologicamente universal no processo de hominizagdo”, sendo esta “a
compreensdo do humano como uma especie em funcdo da exteriorizacdo da
memoria e da superagao da dependéncia dos 6rgaos” (Hui, 2020, p. 57), porém, em
contrapartida, afirma que este entendimento dominante sobre a técnica abrange
somente uma conceituacdo dentre muitas outras possiveis; uma que, hd muito, seria
dominante e estrita demais (ibid., p. 25). Para aprofundar a reflexdo em torno dessa
afirmacéo, Hui, na obra Tecnodiversiade (2020), toma como partida uma leitura
critica do curso de 1949 de Heidegger — curso, diga-se, ja disruptivo da abordagem

tratada por nos até aqui por propor uma diferenciagdo entre as esséncias da téchne e
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da tecnologia moderna, isto é, ja reconhecendo que a primeira ndo abarcaria
determinadas questdes trazidas pela modernidade.

O filésofo chinés critica as colocagdes desse curso por perceber que, neste,
mesmo que proferido por um autor que concebe que a civilizacdo mundial baseada
no pensamento da Europa ocidental clama por fragmentacao e diversificacéo (p. 88),
nao parece haver “espago para outras técnicas — como se s6 houvesse uma Unica e
homogénea Machenschaft [maquinagdo] depois da techné grega, uma técnica
calculavel, internacional e até planetaria” (Hui, 2020, p. 25). Hui reforga que o seu
objetivo, com isso, “ndo é recusar a tecnologia moderna, mas analisar a possibilidade
de futuros tecnologicos diferentes” (ibid., p. 29), isto é, para além de uma divisao
entre pré-moderno e moderno (ibid., p. 57). Pois, com efeito, tais abordagens, seja a
helénica ou heideggeriana, falhariam em abarcar as complexidades inerentes ao
Campo da Tecnologia quando contextualizado em diferentes enquadramentos ao
redor do globo, uma vez que a técnica nao pode ser destacada da cultura e “que tipo
de moralidade, qual cosmos e a quem ele pertence e como unificar isso tudo variam
de uma cultura para a outra de acordo com dinamicas diferentes” (ibid.).

No presente texto, em que tantas vezes se destaca criticamente os diferentes
papeis comumente atribuidos ao Ocidente e ao Sul Global na concepcéo e elaboracao
de muitas das mais populares tecnologias da contemporaneidade, deve-se atentar
para o fato de que a énfase em um futuro tecnoldgico fundado em localidades pode
facilmente cair em discursos capciosos e distantes da premissa que se pretende
explorar aqui. Para evitar quaisquer confusbes, € preciso salientar que, sim,
precisamos “retornar a um discurso cuidadosamente elaborado sobre localidades e a

posicao que o humano ocupa no cosmos”, mas, ainda assim

devemos ter cuidado com a palavra “localidade” e com as politicas a ela relacionadas.
Quando nao abordadas de maneira dialética, evocacdes nostalgicas da tradigdo ou da cultura
podem se caracterizar como retornos problematicos ao nacionalismo, ao essencialismo
cultural e ao etnofuturismo (ibid., p. 57).

Isso porque, hd uma diferenca fundamental entre posicionarmo-nos no
cosmos e dentro de localidades historicamente determinadas ao discutir a tecnologia.
Hui disserta, dando continuidade a essa reflexdo, que, por estarmos vivendo uma
relativa desorientagdo na contemporaneidade, no sentido literal e do ponto de vista

do oriente em relacdo ao ocidente, ambos efeitos da “concretizagdo de um tnico eixo
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de tempo global em que todos os tempos histéricos convergem na meétrica da
modernidade europeia” (ibid., p. 59), atentar-se para questbes associadas a
“localidade” seria ainda mais patente. Pois, essa desorientagdo, sentida por todos
nos, teria em si poténcias destrutivas: por um lado, esse sentimento pode semear 0
fascismo e a xenofobia, uma vez que estes oferecerem como solugdo “uma politica
identitéria facil e uma politica tecnologica estetizada” (Hui, 2020, p. 59); por outro,
aprofunda uma dimensdo de desterritorializacdo desejavel para o capitalismo
contemporaneo ao “facilitar a acumula¢dao para além das amarras temporais e
espaciais” (ibid.). Os reflexos dessa desorientacao escancaram como nos habituamos
a premissa cinica ¢ hegemonica de que a “aceleracdo tecnoldgica e a inovagao sio a
tarefa comum da soberania e do capital” (ibid., p. 60), sendo comum perceber
discursos que, mesmo que conscientes desse efeito, também ndo conseguem
ultrapassar sua conformacdo e somente retornam a proposta supostamente
antagbnica de valorizagdo de uma tecnologia “tradicional”, “selvagem” ou
“indigena”.

Por isso, para “ultrapassar a modernidade” (ibid., p. 61), é preciso distanciar-
se de colocacdes peremptorias que atribuem um carater maligno a tecnologia
moderna e buscam boicota-la em nome de uma nova tecnologia ndo europeia que
tomaria seu lugar, pois, para Hui, essa disciplina “nunca foi abordada de maneira
adequada — nem no Ocidente nem em lugar nenhum” (ibid., p. 60). Num contexto
em que a “linearidade tecnologica e o progresso da humanidade” (ibid.) sdo tratados
como a mesma coisa, é muito mais urgente discutir novas e multiplas rotas para esse
processo histérico — que ndo pode ser ignorado — reconhecendo possibilidades que
ultrapassam o cinismo assolador que nos toma nesse eixo global massacrante e,
também, para além desta I6gica de dominio; E preciso transcender essa tecnologia
que se propde universal e imaginar “novas formas de vida social, politica e estética
e novas relagdes com ndo humanos, a Terra e o cosmos” (ibid., p. 61) em que a

tecnologia seja percebida como mais do que uma ferramenta (ibid.).

Se a identificagdo do pensamento iluminista com a tecnologia moderna ¢ um processo
irreversivel guiado pela universalidade e pela racionalidade, entdo a Unica pergunta que
ainda pode ser feita é: ser ou ndo ser? Mas se afirmarmos que multiplas cosmotécnicas
existem e talvez nos permitam transcender os limites da pura racionalidade, entdo poderemos
encontrar uma saida da modernidade sem fim e dos desastres que a acompanham (ibid.).
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Transcender os rijos limites da racionalidade é, portanto, fundamental para
que pensemos a tecnologia e a técnica — assim como, mais abrangentemente, o
design — na contemporaneidade, visto que a superacdo do embate “ser ou ndo ser”
€ justamente o que potencialmente nos retirara desse ciclo (des)virtuoso. Porém,
pode-se também questionar: “Quao relevante, infelizmente, é a filosofia moral
confuciana para os veiculos autonomos e para os robos sexuais do século XXI?”
(Hui, 2020, p. 87)

Ndo ha maquina capaz de ser criada sem a participacdo humana.
Enfaticamente, mesmo maquinas criadas por outras maquinas dependem de um ser
humano que crie as maquinas que as criaram. Pois, assim como a técnica depende
de um ser humano para ser refletida, a maquina depende de um ser humano para ser
posta em fluxo de trabalho, uma vez que sua esséncia € definitivamente alterada a
partir do momento em que deixa de ser uma estrutura construida e materializada para
se tornar uma estrutura capaz de ativamente alterar a realidade (Vieira Pinto, 2008,
p. 169).

Na contemporaneidade, percebe-se a necessidade de estabelecer as
proposicdes de Vieira Pinto e Hui como norte, dado que hd um nimero cada vez
menor de pessoas, aparentemente inatingiveis, financiando suas subjetivas
contradicBes perante a realidade a partir de um critério de primazia do lucro
econémico. Fabular que essas tecnologias sdo incontrolaveis serve aos interesses
dessa obliqua parcela de pessoas que, enriquecida pela logica excludente do
capitalismo tardio (Crary, 2023, p. 6), ainda consegue esquivar-se da
responsabilizacdo sobre a exploracéo e deterioracdo social e ambiental do mundo
em que vivemos. Pois, ao propor a culpabilizacdo de maquinas, objetos, por todas
as faltas e problemas inscritos no seu funcionamento, encerra-se, também, em
definitivo, a possibilidade de interlocucéo e reclamacéo entre inventor e usuario.

E por esses e outros motivos que nos distanciamos de uma realidade em que
todos nds, inseridos em diversas culturas, poderiamos avaliar, em pequenos
enclaves, o que abarcaria nossas complexidades e serviria aos nossos interesses (Hui,
2020, p. 29). Com a recente e progressiva transferéncia de operagdes de
comunicacéo, informacdo e até trabalho para o ambito das relagdes digitais, reforca-
se ainda mais a necessidade de uma leitura critica sobre essas movimentagoes, para
que assim sejam elencados 0s agentes responsaveis pela manutencéo desse contexto

e atribuidos os possiveis frutos negativos dele as pessoas certas.
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Tendo isso em vista, a seguir, conduziremos a discussdo para 0s aspectos que
concernem especificamente as redes sociais digitais, visto que, ndo somente s&o
utilizadas, por horas ao dia e por milhdes de pessoas ao redor do globo, como
também sdo, hoje, uma das principais matrizes para a emergéncia de interacdes
textuais e imagéticas em sites de rede social. Tais servicos ja tiveram suas
funcionalidades e operagdes alteradas inumeras vezes nos ultimos anos, as vezes
sem qualquer aviso prévio ou clareza sobre quais foram objetivamente as mudancas
implementadas, o que cria uma atmosfera de dependéncia e necessidade de
adaptacdo ansiosa sobre todos os usuarios, com especial intensidade sobre aqueles
que as utilizam como portfélio ou fonte de renda. Portanto, para melhor esclarecer a
pressdo vivida por designers para adaptar seus processos criativos a0 compasso
produtivo, tipicamente maquinal e acelerado da era digital, deve-se entender o que

rege as redes sociais digitais mais populares da atualidade.
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3. Dos métodos de conducdo em rede
3.1 Facebook: uma trajetéria ideoldgica

Partindo do principio, espera-se, agora mais claro, de que o agenciamento
humano é indissociavel da técnica e de que, em fungdo de determinismos historico-
culturais, hoje ha um grupo seleto de pessoas capazes de alterar profundamente as
altercadas tramas do tecido social, ha de se questionar quem sdo os agentes das
técnicas racionalizadas e aplicadas num dos segmentos mais prolificos da
cibernética na atualidade: as redes sociais. Tais plataformas, caracterizadas como
espacos virtuais que conectam em rede seus usuarios, ganharam terreno nas ultimas
duas décadas — especialmente, na década de 2010 — e, atualmente, somam bilhdes
de contas ativas distribuidas entre empreendimentos como os ja citados TikTok, X?°
e Instagram. S&o mdltiplos os servigos e as funcionalidades oferecidas em cada rede,
mas existe um principio comum entre aquelas mais populares ao redor do globo:
amparar a comunicacao entre perfis individuais — de preferéncia, majoritariamente,
geridos e referentes a pessoas — por meio de interacdes textuais e de midia.

E inegavel, por exemplo, que Mark Zuckerberg e seu time de
desenvolvedores, responsaveis pela manutencdo e desenvolvimento técnico das
extremamente populares redes online da Meta — tais como Facebook, Whatsapp,
Messenger e Instagram —, utilizando somente os membros de que sdo dotados
(Vieira Pinto, 2008, p. 170), dificilmente, para dizer o minimo, seriam capazes de
reunir bilhdes de pessoas num sé lugar e convencé-las a registrarem suas intimidades
publicamente. Foi preciso criar maquinas, imbuidas de uma série de técnicas por
eles lapidadas, correspondentes e também fomentadoras de um processo ideoldgico,
a fim de atingir os seus objetivos, sendo o principal destes: reunir pessoas e,
amparados pela fabula da imaterialidade e da conectividade suspensora de barreiras
sociais, temporais e espaciais, suscitar condutas e padrdes de consumo
posteriormente convertidos em lucro econébmico para a empresa.

E que condutas e padrdes seriam esses? E porque tantas pessoas desde entdo

se predispuseram a aceitar esse direcionamento, aparentemente, de forma

25 Elon Musk comprou a plataforma em 2022 por USS$ 44 bilhdes e substituiu 0 nome “Twitter” pelo suscinto
“X”. Entretanto, ainda ¢ muito comum ler e escutar referéncias a plataforma como “X...: 0 antigo twitter”.
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voluntaria? Para que se possa aproximar das respostas a essas perguntas, além de
mantermos toda a reflexdo do capitulo anterior em mente, devemos examinar a
trajetdria de popularizagdo — progressiva, porém, paradoxalmente, metedrica —
dos servicos disponibilizados pela Meta, assim como do seu fundador, Mark
Zuckerberg, visto que: “se toda técnica resume uma opgao humana no processo da
producdo, o fator mais importante esta no sujeito que efetua tal eleicdo” (Vieira
Pinto, 2008, p. 207).

Retornemos, portanto, ao ano 2004, quando a primeira rede social digital da
empresa — entdo chamada The Facebook — foi fundada e a internet ainda vivia o
seu auge como simbolo de libertagdo e otimismo, com computadores domésticos
chegando a cada vez mais lares e muitos jovens utilizando esses aparatos de maneira
febril. Tratava-se do alvorecer da Web 2.0, isto é, estagio em que, diferentemente
dos “enderecos eletronicos que levavam a outros sites —, sem grandes visuais ou
controles adicionais” (Coelho, 2024, p. 28) que estruturavam a internet até entéo,
navegar na web agora envolvia uma novidadeira “dinamica de edi¢do e interagao
(...) formando, assim, um trafego de informagdo de mao dupla nas redes” (ibid., p.
29). Para Jonathan Crary, a percebida e ostensiva énfase dada ao carater
supostamente revolucionario desses servicos, assim como a subsequente adesdo de
milhGes de pessoas a essa tendéncia, apoiava-se na crenca amplamente
compartilhada de que esse espaco seria “‘um meio inédito para a livre troca de ideias,
de forma independente de controles impostos de cima para baixo, e capaz de
equilibrar a arena do acesso midiatico” (2023, p. 15); resultado de uma efetiva
campanha em curso desde o inicio dos anos 1990, que propagandeava o complexo
internético “como inerentemente democratico, descentralizador e anti hierarquico”
(ibid.). Mark Zuckerberg, sujeito responsavel, junto a seus colegas, por eleger as
técnicas que seriam aplicadas a maquina do The Facebook, fundamentou a proposta
da sua rede social digital, portanto, num momento histérico embalado por esses
valores, prometendo aos seus futuros usuarios em potencial — que incluia a ele
mesmo, um jovem de 20 anos —, um espago para manter contato com amigos, expor
um perfil elogioso de si e se expressar criativamente.

Contudo, muito mais do que a mera oferta de ferramentas simplificadas de
programacao para que leigos também pudessem alterar a aparéncia dos cddigos com
0s quais interagiam, o The Facebook oferecia aos seus usuarios um novo modo de

se perceber, uma vez que, esse sujeito, conectado a internet e as dinamicas da rede
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cibernética, passa a se sentir um legitimo expoente da mentalidade 2.0, “antes de
tudo, um aventureiro. Explorador ou pirata — ou seja, conformando-se ou ndo as
regras e leis impostas por governos ou donos de um ou outro “terreno” (site) digital
—, o internauta ¢ um ser livre no mundo” (Coelho, 2024, p. 30). Com efeito, uma
enorme quantidade de pessoas atraidas por esse difundido senso de liberdade,
encantadas com o suposto aspecto anti-hierarquico das rela¢des online em rede —
aparentemente muito diferentes das antiquadas programacOes de televisdo e
editoriais de revista— e ansiosas por todas as prospeccdes de tom futuristico ligadas
a conectividade da web, aderiu rapidamente a essa novidade que, tentadoramente,
oferecia a possibilidade de popularizar certos expoentes online a partir de imagens
construidas de si, por si%®. Porém, a edificacdo dessa imagem de si em redes online
ja era acessivel aos usuarios de plataformas como Myspace desde 2003 ou, por
exemplo, para criadores de dominios Blogspot, desde 1999; o principal aspecto
diferencial do The Facebook, afirmamos aqui, era a sua abertura para cadastros, até
2005, somente para estudantes da Ivy League Harvard?’.

Esse publico inicial da rede, habilitado a gerir diariamente o proprio perfil,
ndo era em sua constituicdo um grupo diverso em termos de classe, visto que, em
2011, quase uma década depois da fundacdo do The Facebook: “94% dos
americanos com formagdo universitaria usavam a internet, mas apenas 43% das
pessoas sem ensino médio estavam on-line” (Schradie, 2017, p. 90); e, mesmo
alguns anos depois: “de acordo com dados do Banco Mundial para 2015 (...) ainda
eram maioria 0os que jamais usaram internet: 56,7%.” (Sibilia, 2016, p. 49). Tais
estatisticas sugerem os primeiros indicios de que, mesmo que as relacfes travadas
online aparentassem ser menos hierarquicas, para que se pudesse sequer acessar esse
espaco em 2004, existiam diversos entraves, associados a questdes
socioecondmicas, que perpetuavam divisas percebidas no mundo offline.

Entretanto, para que se possa avaliar a extensdo da influéncia desse publico
inicial sobre a popularizacdo do The Facebook, deve-se ir além do qudo restrita era
em 2004 a capacidade objetiva da humanidade de acessar a internet, especialmente

guando se considera que esta seria, em poucos anos, uma questdo largamente sanada

26 Grifo nosso.

27 Esse termo serve como sindnimo de exceléncia académica nos EUA e abarca um grupo de oito universidades
privadas: Brown University, Columbia University, Cornell University, Dartmouth College, Harvard University,
University of Pennsylvania, Princeton University e Yale University.
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— é dizer, hoje o trafego em redes online abarca milhGes de pessoas por dia — e 0s
ditos “entraves” persistem. E preciso reconhecer que a escolha, naquele momento,
por restringir 0 acesso a essa rede social digital carrega uma carga simbdlica pois,
mesmo hoje, gracas a intrincada conformacéo do que Pierre Bourdieu nomeia como
o “campo do poder” — “rede cruzada das ligagdes estruturais e funcionais que
entrelacam o espaco das escolas de elite com o das classes dirigentes, de acordo com
suas articulagdes” (Wacquant, 2007, p. 40) —, fundamentar um espago online
destinado a um grupo ostensivamente restrito e, além disso, em sua maioria,
pertencente aos extratos sociais mais ricos e, supostamente, intelectuais dos Estados
Unidos, isto é, & membros da classe dominante, torna esse espaco um objeto de
desejo.

Um ainda poderia sugerir que ndo; que justamente em funcéo das estatisticas
abordadas nos paragrafos anteriores, para Zuckerberg, criar uma plataforma que
atendia as demandas desse seleto publico estadunidense que estava online em 2004,
majoritariamente “com formacdo universitaria” (Schradie, 2017, p. 90), era nada
menos do que um ato de correspondéncia a uma demanda de mercado. Entretanto,
ao tomarmos a obra do recém citado socidlogo, autor de obras prolificas como O
poder simbdlico (1989), percebemos que esta afirmagdo, embora ndo de todo
infundada, restringe-se a uma andlise excessivamente simplista frente & um contexto

complexo, visto que:

o mundo social pode ser concebido como um espaco multi-dimensional construido
empiricamente pela identificacdo dos principais fatores de diferenciacdo que séo
responsaveis por diferencas observadas num dado universo social ou, em outras palavras,
pela descoberta dos poderes ou formas de capital que podem vir a atuar, como azes num
jogo de cartas neste universo especifico que é a luta (ou competicdo) pela apropriagdo de
bens escassos (Valle Silva apud Bourdieu, 1987. p. 4).

Uma vez determinado o publico inicial da rede social digital de Zuckerberg,
uma diferenciacdo clara entre os usudrios “genéricos” da internet e aqueles
conectados ao The Facebook foi tragada, visto que, em meio a percebida “luta (ou
competicdo) pela apropriagdo de bens escassos” (ibid.), isto €, pelos diferentes
capitais em circulagdo, esta rede providenciava ndo somente uma curadoria de
pessoas, mas uma garantia de que aqueles conectados ali, em sua maioria, faziam
parte de uma classe restrita e legitimada. Porém, gracas ao assaz disseminado retrato

da internet como ambiente que daria inicio a uma era fundamentalmente mais
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democratica — estratégia discursiva difusora da pergunta “mais democratica em
relagdo a qué?” (Schradie, 2017, p. 89) —, a narrativa criada em torno da ideagéo
desse site de rede social alcou-se acima de quaisquer contradigfes. Imperava a
versao que propagandeava o Facebook como verdadeiro simbolo de inconformidade
¢ libertagdo frente a datada “midia mainstream de um para muitos” (Schradie, 2017,
p. 89), fruto do esforco de garotos comuns estadunidenses determinados a reunir

seus amigos em rede.

Figura 3: print do video “Four young internet entrepreneurs”
Fonte: <https://www.youtube.com/watch?v=3xIVCRoNCXg>.

Com efeito, até mesmo a entendimento de que essa rede social digital era um
servigo gerido por uma empresa parecia difuso naquele momento, uma vez que tanto
da sua divulgacao dedicava-se a exposicdo de um comportamento despreocupado
por parte dos seus ‘idealizadores’, como se tudo ndo passasse de um projeto
experimental e divertido. Esse aspecto de dificil enquadramento do The Facebook
— afinal, esta plataforma, que desde o inicio pretendia ser um negdécio lucrativo, era
descrita somente como um lugar online para fazer amigos — €, inclusive, muito bem
exemplificado numa entrevista concedida por Zuckerberg em 2005, para o jornal
matutino de domingo da emissora CBS. Entre as apresentagdes de outros

entrevistados, todos jovens e donos de negdcios de sucesso em ascensdo, tais como


https://www.youtube.com/watch?v=3xIVCRoNCXg
https://www.youtube.com/watch?v=3xIVCRoNCXg
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Blake Ross, co-criador do navegador Mozilla Firefox, vé-se uma fotografia de
Zuckerberg ainda crianca e de terno, assim como imagens de um socio da Facebook
Inc. tirando uma soneca no sofé do escritdrio, descalgo, até ser acordado por Mark,
que usa chinelos (figura 3). Embora a eleicdo dessas cenas em particular tenha
partido de uma série de escolhas editoriais da emissora CBS, que deu a esta matéria
o titulo Four young internet entrepreneurs?®, é perceptivel que Zuckerberg, de
comum acordo, conforme responde as perguntas do entrevistador e disserta sobre

seu negacio, sabe o valor do retrato jovial e despojado que faz de si e de suas ideias:

A maneira com a qual eu posso ser Unico € apenas ser criativo e me divertir por ser jovem e
ser um pouco louco; entdo, por exemplo, existe um recurso chamado “cutucar”, em que vocé
simplesmente acessa o perfil de alguém e pode “cutucar” a pessoa e, tipo, o que isso faz?
Nada. Isso envia uma mensagem pra eles. E tipo “vocé foi cutucado”, sabe? Tipo, quem se
importa? Sabe? Quer dizer, tipo, eu pensei nisso quando estava bébado ou algo assim e, tipo,
as pessoas realmente gostam de cutucar umas as outras por algum motivo que, sabe, acho
gue ninguém consegue explicar (CBS Sunday Morning, 2021, traducdo nossa do audio
transcrito).

Num tom de clara subestimacdo dos feitos do seu empreendimento em
absoluta ascensdo, independentemente do modo com que possa ser entendido, seja
como ingenuidade ou falsa modéstia, a “cutucada” — interacdo precursora da
“curtida”, sendo esta tltima um recurso quase indispensavel nas redes online mais
usadas no mundo na atualidade — é referenciada como uma ideia que Mark teve
bébado, que quase ndo serve para nada e que ele mesmo, supostamente, nao sabe o
motivo do sucesso. Hoje, é notavel a carga simbdlica deste modo particular de falar
e portar-se que, de muitas formas, levaria Zuckerberg a tornar-se uma das figuras
mais poderosas do mundo na contemporaneidade: naquele momento histérico, ao
repetidamente colocar-se como mais um usuario — e aqui consideramos que,
dificilmente, o jovem de entdo racionalizou tamanha estratégia para a edificacdo da
sua imagem pessoal —, Mark colocava-se como alguém tdo conhecedor da sua rede
social digital quanto qualquer outro e ocultava, com sucesso, que Servi¢cos como o
The Facebook, “embora abram inicialmente sua arquitetura e seu design (...) sdo, em
sua maioria, de propriedade, controladas e modificadas por corporagdes” (Schradie,
2017, p. 94).

Dada a calcificacdo do seu empreendimento num meio que se fundou sobre

valores supostamente anti-hierarquicos, era decisivo que Zuckerberg desse

28 Quatro jovens empreendedores da Internet (traducdo nossa).
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continuidade e énfase a essa qualidade para alem do que o usuario perceberia nas
técnicas inseridas na sua maquina, logo, também, no seu modo de conceder
entrevistas, lidar com sécios e funcionarios e, dizia ele, usar o site de rede social que
criou. Para Schradie, esses limites convenientemente borrados entre o poder das
corporacdes e 0 poder dos usuarios sobre o funcionamento dos servicos codificados
em rede constitui algo maior do que uma estratégia de negocios particular a
Facebook Inc.; trata-se do que ela chama de a “ironia da Ideologia do Vale do
Silicio” (2017, p. 94), dado que diversos expoentes — sujeitos, empresas, veiculos
de midia — do que se tornou uma mentalidade do Vale do Silicio, muito além do
que um local geografico, contribuiram e ainda contribuem para que se perpetue “a
crenga no individuo como agente primario, mas as institui¢oes, especialmente as
empresas, continuam dominando” (ibid.).

De fato, agora podemos observar com distinta clareza que essa imagem
coloquial e despretensiosa associada ao campo da tecnologia digital — “Pense: Bill
Gates, Mark Zuckerberg, Jeff Bezos, Jack Dorsey, até mesmo Elon Musk” (Coelho,
2024, p. 27) —, era caracteristica do zeitgeist que fundava as promessas para o Vale
do Silicio na década de 2000 e, longe de um fato coincidental, encontrou terreno
fértil no j& mencionado publico alvo inicial da rede: universitarios de uma Ivy
League estadunidense, isto €, jovens expoentes da elite intelectual que seriam os
futuros empresarios e funcionarios empregados na construcdo desse tdo sonhado
horizonte interconectado.

Por esses e outros motivos, talvez de equanime relevéancia para dar
continuidade a essa discussdo seja propor o exame dos distintos recursos técnicos
lapidados e disponibilizados pelos desenvolvedores do Facebook Inc., pois, por mais
essencial que seja a especificacdo dos alicerces socioculturais recém — e, ainda,
incipientemente — aludidos para a popularizacdo desta rede, é também preciso
reconhecer que elementos objetivos de programacao e design — elementos técnicos,
sim, também, inescapavelmente, frutos dessa conjuntura — contribuiram para esse
processo. Afinal, nos anos seguintes a 2004, a base de usuarios paulatinamente
deixou de ser exclusiva a Harvard e outras foram as tentag0es que continuaram a
mobilizar milhGes de pessoas a cadastrar-se nessa plataforma; tentagdes que iam
além da oferta de exclusividade. E preciso cristalizar que toda programacio de
cddigos virtuais posteriormente traduzida em um layout textual e/ou imagético,

sugere uma modalidade particular de interacdo, seja entre usuérios ou entre um
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usuario e a plataforma, o que conduz ao inevitavel questionamento: que tipo de
interagdo Zuckerberg e seu time de desenvolvedores buscavam propiciar no
alvorecer desta rede social digital?

Se retomarmos as palavras do préprio Mark na entrevista concedida a
emissora CBS, é possivel intuir que navegar pelo The Facebook se assemelhava a
uma pesquisa num arquivo, em que informacgdes que ha ndo muito tempo eram
pessoais, eram agora curadas e disponibilizadas para consulta por outros membros

da rede:

vocé pode selecionar uma pessoa e procura-la e vocé pode ter uma ideia de como ela gosta
de se retratar, além de, digamos, os cursos que ela esta fazendo, times esportivos, clubes dos
quais ela faz parte e quem s&o seus amigos na academia?... Mas, acho que, muitas vezes, as
pessoas simplesmente saem, encontram alguém e dizem "ok, ndo sei muito sobre essa
pessoa", entdo elas voltam para o quarto delas e fazem o que as pessoas chamam de "dar um
Facebook™, que é ir no Facebook e procura-las apenas para ver por alto o que elas tém
(CBS Sunday Morning, 2021, tradu¢do nossa do 4udio transcrito).
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29 No sentido de ambiente académico.
30 A expressdo original em inglés ¢ “Facebook them”.
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Dada a febre dos “diarios éxtimos” (Sibilia, 2016, p. 20), os blogs, fendmeno
que antecede e também se mistura com a fundacao da rede tratada aqui, a tendéncia
percebida nas condutas online ja era de uma exposi¢do crescente de intimidades
(ibid.), aspecto, percebe-se, também fortemente fomentado pela prépria
conformacéo visual do The Facebook (figura 4). Na imagem acima, relativa ao perfil
do usuario Brian Moore, dados como cidade natal, escola em que estudou no
primeiro e no segundo grau e até mesmo residéncia sdo voluntariamente informados,
por exemplo. Nota-se que, veladamente, ao projetarem um site de rede social com
campos a serem preenchidos, imbuidos com a ébvia prescricdo de serem vistos e
avaliados por pares, Zuckerberg e seus desenvolvedores sugeriam que um perfil
ideal deveria conter o0 maximo de informagfes possiveis sobre o criador por trés
dele, a comecar com o preenchimento de campos mais basicos como nome e retrato
de si, até campos tdo complexos quanto posicionamento politico.

Por mais natural — ou absurdo — que a exposi¢do voluntaria de tais
informacdes possa soar ao leitor, tais manifestagdes estavam (e ainda estdo) em
“perfeita sintonia (...) com outros fenomenos contemporaneos que se propdem a
escancarar a minicia mais privada de todas as vidas ou de uma vida qualquer”
(Sibilia, 2016, p. 112), visto que “o principal objetivo de tais estilizagdes do eu
consiste precisamente em conquistar a visibilidade” (ibid.). Além disso, novamente,
é fundamental frisar que, naquele momento, essa miriade de informaces ainda era
informada somente a estudantes de Harvard, o que também contribuia para que os
usuarios usufruissem de uma relativa sensacdo de seguranca em rede. Com isso,
aproveitando-se da exclusividade inerente a essa rede social digital em meio a era
dos “Talk Shows na televisao a proliferacdo de documentarios em primeira pessoa,
do sucesso das biografias no mercado editorial e no cinema a crescente importancia
da imagem cotidiana” (ibid.), tais usuarios podiam ser vistos ¢ vistos somente pelas
pessoas ‘certas’.

Logo, é evidente que, em tese, cabia aos primeiros usuarios do The Facebook
escolher®! o que deveria ser exposto ou ndo, mas o objetivo do perfil, desde a sua
conceituacdo por parte dos fundadores, era fazer com que pessoas — equalizadas
como usuarios — se sentissem amplamente compelidas a lapidar uma versao de si

que fosse capaz de cativar outros pares online; pares que, em algum grau, ja faziam

31 Grifo nosso.
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parte da vida desses usuarios offline. E qual seria a melhor estratégia para se
diferenciar e conquistar olhares do que curar um perfil Unico? Singular pelos seus
detalhes? N&o, nédo, Brian ndo escuta Frank Sinatra, Brian escuta Radiohead, ama o
filme Amélie Poulain e se considera “bem liberal” politicamente, o que diferencia
ele de um outro rapaz hipotético de Harvard que poderia considerar-se politicamente
conservador e aficionado por mdsica country; Brian esta envolvido em um
relacionamento roméantico e na sua sucinta biografia de tom zombeteiro diz: “O que
ha para dizer? Eu ndo sei. Eu sou um selvagem de bunda-magra e 1,70 metro de
altura que quer ser criativo. Eu gosto de fazer filmes e coisas assim” (tradugdo
nossa). Assim, o The Facebook tornou-se, a0 menos num primeiro momento, um
espaco acurado para a assertiva e orgulhosa enumeracao de gostos e credenciais que,
fosse este um objetivo claro ou ndo, eram particulares ndo a qualquer um, mas a
pessoas que, em sua maioria, ja pertenciam a uma classe social economicamente
abastada.

Inclusive, tal como se vé no universo de relacdes offline, a exposi¢édo de
simbolos de um cambiante e dominante conjunto de conhecimentos contribuia para
a classificacdo imediata e brutal — feita num piscar de olhos — do sujeitos por tras
do perfis, pois, como posto por Valle Silva, abas como “posicionamento politico”,
“musicas favoritas” e “filmes favoritos”, referem-se a campos do conhecimento
comumente acessiveis a alta burguesia, que pode se “desprender das necessidades
mais prementes e mostrar propensao para experiéncias nao diretamente rentaveis,
como o interesse pelas artes de um modo geral” (1995, p. 26). Por esses e outros
motivos, talvez o que tenha atraido muito dos membros iniciais do The Facebook
tenha sido, justamente, essa possibilidade de catalogar credenciais que legitimavam
suas distingdes e propiciavam “acesso facilitado a outros recursos escassos” (ibid.)
ao tornar visiveis as condutas comuns a classe social restrita a qual faziam parte; de
maneira analoga, aqueles que nédo faziam parte desta classe ou que ingressaram em
Harvard por outros meios que ndo o embolso integral de anuidades, talvez também,
por pressdes inerentes a essa sistematizacdo de classes, tenham se interessado por
essa rede cibernética pela promessa de equidade.

Com efeito, ambos 0s cenarios, aos interesses dos donos das plataformas,
eram favoraveis, pois, entre tantas aplicacdes, o objetivo genuinamente irrevogavel
ao funcionamento do The Facebook — menos ébvio para esse publico inicial do que

para 0 usuario contemporaneo das redes sociais digitais — era normalizar e,
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preferencialmente, tornar recorrente, 0 acesso ao site e 0 engajamento dos usuarios
com as publicidades curadas e apresentadas nas paginas do site. Existia uma troca
velada: a rede social dava ao usuario uma vitrine, em meio a um pulso cultural
fortemente orientado a autoexposicdo, e usava esta mesma vitrine para vender
conteudo publicitario. Se tomarmos novamente a imagem do perfil do usuario Brian
Moore, por exemplo, nota-se que no topo da pagina ha uma ilustracdo do rosto de
Zuckereberg, no centro estéo listadas as informagdes referentes a Brian e, na lateral
esquerda, uma publicidade em que se 1€ “summer jewish adventure; New York
City”®? aparece ilustrada com algumas imagens de jovens reunidos e sorridentes.
Assim, quaisquer estudantes interessados em saber mais sobre um colega por
quem nutriam timidos sentimentos amorosos, descobrir quais seriam as festas
distribuidas pelo campus no fim de semana ou confirmar se aquele garoto terminou
mesmo 0 namoro — todos cenarios bem corriqueiros da vida universitaria —,
poderiam sempre recorrer ao The Facebook, com a condicdo de também serem
persistentemente confrontados com publicidades. Com o tempo, essa exposicao
tinha o potencial — cristalino aos desenvolvedores do The Facebook na época e hoje
ostensivamente confirmado — de inspirar condutas ndo necessariamente acionadas
num primeiro olhar, tais como clicar em antncios por mera curiosidade ou até aderir
a “aventura judaica de verdo” (tradugdo nossa) depois de vé-la tantas vezes
anunciada num espagco intangivel ja repleto de conotacdes que o legitimavam.
Desse modo, baseada no fomento do desejo humano de validacédo entre pares
e repleta de elementos simpaticos de interacdo, tais como a bem-humorada
“cutucada” e a exibicdo de gostos pessoais em comum, além de atravessada por
todos 0s aspectos socioculturais trazidos até aqui e ainda outros a serem analisados,
a plataforma ndo demorou a ter seu sucesso confirmado. Com efeito, o carater
exclusivo do The Facebook no macrocontexto supostamente anti-hierarquico da
internet conseguiu maravilhar milhGes de universitarios estadunidenses ansiosos
para aderir a tendéncia da web 2.0, expressar seus tratos Unicos e versar sobre o0 que
pensavam para pessoas semelhantes, o que se traduziu em maior trafego no site e em
mais iniciativas publicitarias interessadas. Zuckerberg e seus socios, também cada
vez mais conscientes do seu entorno, decidiram ainda expandir a possibilidade de

cadastro para estudantes de outros campus universitarios estadunidenses, o que fez

32 «“Aventura judaica de verdo” (tradugéo nossa).
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a rede social digital atingir a espantosa marca de 3 milhGes de usuarios pouco depois
de um ano da sua fundacdo (CBS Sunday Morning, 2021) — considerando que
Harvard conta agora, conforme se escreve esse texto, com 25.266 alunos
matriculados®®, é possivel dimensionar a imensiddo da cifra citada. Porém, até
mesmo esse estagio de notavel prosperidade na trajetoria da empresa The Facebook
Inc. ndo se manteria inalterado: j& em 2006, ainda envolvida no que parecia ser um
continuo compasso de crescimento no nimero de usuarios ativos e cada vez mais
consciente do potencial global do empreendimento, a empresa abriu oficialmente os
cadastros do Facebook3* para o publico geral.

Tal acontecimento, somado a outras movimentacdes associadas ao universo
das redes cibernéticas, constituiu o que Jen Schradie descreveu como “o alvorecer

da difusdo macica de midias sociais” (2017, p. 88):

o Twitter foi lancado; o Google comprou o YouTube; o Facebook tornou-se disponivel para

A%

o publico em geral; ¢ a Time Magazine nomeou “vocé€” como a pessoa do ano para participar
deste sistema de producéo de contetdo on-line (ibid.).

Por mais arriscada que tal decisdo possa soar ao leitor, afinal, o pilar do
Facebook era, aqui pensamos, a sua exclusividade, em funcdo de acontecimentos
como estes aludidos por Schradie (2017), além do surgimento de aparelhos moveis
de telefonia conectados a internet, a inicial exclusividade caracteristica desta rede
social, por mais estratégica que fosse num primeiro momento, representava um claro
entrave ao crescimento global da empresa, algo que agora podemos distinguir como
uma intencdo premente de Zuckerberg. Nota-se, na verdade, que a escolha por
restringir o The Facebook a um publico seleto por um breve periodo e gradualmente
disponibiliza-lo a mais pessoas contribuiu enormemente para a popularizagdo do
site, pois, vide a repetida e ja referenciada “luta (ou competi¢do) pela apropriagdo
de bens escassos” (Valle Silva apud Bourdieu, 1987. p. 4), o desejo partilhado e
amplamente inatingivel de acessar o Facebook pode ser remediado no mesmo
periodo em que alvorecia a “difusdo macica de midias sociais” (Schradie, 2017, p.

88).

33 Dados encontrados no site oficial de Harvard, disponivel em: <https://www.harvard.edu/about/>.
Acesso em: 12 de nov. 2024.

34 0 nome “The Facebook” foi reduzido para “Facebook” em 2005.
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Com efeito, gracas a abertura de cadastros para o publico geral e a oferta de
recursos técnicos bem quistos pelos usuarios, visto que atendiam a expectativas
partilhadas por muitos dos sujeitos que eram atravessados pelas manifestagoes
culturais daquele momento historico, especialmente num periodo em que o niUmero
de pessoas online crescia exponencialmente ano apds ano, o Facebook parecia estar
no lugar certo, na hora certa. A combinacdo desses elementos somada a adi¢do de
uma das técnicas mais relevantes para os propositos do Facebook em 2006, o feed
de noticias, também contribui para o que agora parece ser um alinhamento perfeito
de circunstancias: numa sequéncia surpreendente de surgimento de inventos,
manejamento de escassez e criagdo de recursos viciantes repletos de cargas
simbolicas, essa rede cibernética se popularizou meteoricamente, enriqueceu seus
fundadores e contribuiu para que essa maquina — e outras como ela — ganhasse
relevancia.

De fato, entre exemplos como o Tumblr, fundado em 2007 e o Instagram,
fundado em 2010, muitas foram as redes sociais digitais que ascenderam a
popularidade nos anos seguintes a 2006 e, tal como o Facebook, era comum que
estas oferecessem ao usuario ndo somente um espaco para partilha de informacdes,
relatos e imagens pessoais, mas espacos em que todos 0s usuarios tinham acesso a
um mesmo escopo de recursos virtuais e, portanto, supostamente, pareciam partir de
um mesmo ponto. Mesmo que, talvez, para muitos, essa ja aparentasse ser a
tendéncia nos dominios da internet desde a popularizacdo dos blogs nas décadas de
1990 e 2000, ainda eram muitos os “blogs coletivos, educacionais, [de] divulgagdo
de marca, entre outros” (Coelho, 2024, p. 32, grifo nosso) e o leque de interagdes
entre o criador e os visitantes de um mesmo blog néo era igual, o que difere da
proposta das plataformas surgidas nessa época.

Fosse um cadastro feito no Snapchat, Facebook ou Instagram, este era criado,
necessariamente, em alianca com um perfil orientado a identificar o sujeito por tras
dele e passivel de ser visto, dado que ndo era possivel interagir com perfis como
visitante e a criacdo de uma vitrine prdpria era condi¢do incontornavel para tal. O
que a popularizacédo de sites de rede sociail como esses, em detrimento de outros,
passou a sinalizar foi, portanto, uma inclinacdo crescente dos usuarios da internet
rumo a espacos codificados por interacdes individualizadas, intimas e, também, em
funcdo de outros recursos, ndo necessariamente escritas, sendo esta Ultima

modalidade ainda predominante, até entdo, em sites como MySpace, Reddit e até
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mesmo o proprio Facebook. Nesse contexto, a criacao do feed, um dos recursos mais
viciantes encontrados online e acessivel até hoje em diversos dominios virtuais,
desenvolvido pelos engenheiros e designers da Facebook Inc., seria determinante
para dar continuidade ao aluvido de éxitos experimentado ndo somente pelos
fundadores do Facebook, mas também por outros sujeitos empenhados na criacédo
de redes sociais digitais que posteriormente adotaram o recurso, algo que a equipe
de desenvolvedores empregada por Zuckerberg parecia antever e que merece uma
investigacdo profunda. Vejamos, portanto, o que um comunicado publicado em

2006 pelos CEOs do Facebook anunciava:

Agora, sempre que vocé fizer login, vocé receberd as Gltimas manchetes geradas pela
atividade de seus amigos e grupos sociais. (...) Esses recursos nao séo apenas diferentes de
tudo que ja tivemos no Facebook, mas também sdo bem diferentes de tudo que vocé pode
encontrar na web. Esperamos que essas mudancas ajudem vocé a ficar mais atualizado sobre
a vida de seus amigos. (Facebook, traducéo nossa)

As ditas “Gltimas manchetes” eram todas as informagdes que, antes divididas
nas paginas de cada perfil individual, passaram a também aparecer como um registro
em um mural personalizado para cada usuario, o chamado “feed”, reunindo, em
tempo real e em ordem cronoldgica, as acoes e interacdes dos membros de cada rede
em formato de publicagcBes. Em outras palavras, antes da chegada desse recurso, 0
citado Brian Moore poderia adicionar a banda U2 na aba de musicos preferidos sem
gue ninguém soubesse dessa adicao até revisitar o seu perfil; com a chegada do feed,
essa acdo passaria a ser noticiada para todos os membros da rede de Brian
imediatamente, assim como quaisquer possiveis mudancas no seu status de
relacionamento ou posicionamento politico, por exemplo.

Para os usudrios, a principio, a possibilidade de acessar contetdos publicados
por ‘amigos’ sem precisar visitar os seus perfis um a um permitiu que estes
utilizassem a plataforma de forma menos trabalhosa, uma vez que, agora, bastaria
abrir a aba correspondente ao feed e rolar pagina abaixo para ver, com sucesso, todos
0S novos acontecimentos registrados pelos membros da rede. Ja sob a perspectiva
dos desenvolvedores empregados na Facebook Inc., a implementacdo do feed
introduziu os usuarios a um processo de normalizacdo de um convivio online ainda
menos privado do que antes, visto que todos os menores passos dados, desde a
publicacdo de uma foto até a compra de um produto online, passaram a ser

imediatamente noticiados. Além disso, condicionou seus usuarios a uma menor
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seletividade perante o que procuravam no Facebook, pois, ao moldar as interacdes
em rede sob um critério meramente cronoldgico e exibi-las na primeira pagina de
acesso, os sujeitos ali enredados passaram a se habituar, cada vez mais, com a ideia
de inteirar-se sobre tudo o que era feito pela totalidade de suas respectivas redes de
amigos.

Para todos os efeitos, o que esse modelo de organizagdo de informacoes
propiciava era uma sequéncia obsessiva de acbes — perceptivel, por sinal, até hoje
entre as condutas de muitos usuérios das redes sociais digitais —, visto que
pressupostos subjetivos e técnicas conduziam ao seguinte ciclo perpétuo: o usuario
deveria publicar para ser reconhecido — no sentido de ter sua existéncia e
participacdo na cultura da rede online confirmada —, logo, incentivava-se que o
usuario publicasse com alguma frequéncia para que este ndo sumisse entre 0s Novos
acontecimentos dispostos por outros usuarios e tivesse sua existéncia questionada.
Porém, ainda assim, dificilmente se sabia 0 que cada interagdo publicada suscitaria
na rede e, gracas ao fato de que cada um tinha uma rede personalizada, nunca se
sabia ao certo se uma publicacdo estaria visivel para todos ou ndo — talvez somente
no mesmo segundo em que esta era publicada e, ainda assim, nada garantia que 0s
usudrios estariam online naquele momento.

Logo, 0 que se percebe é que os usuarios, embora envolvidos (e justamente
por isso) por tantas incertezas, passam a publicar mais e mais conteddos com a
expectativa renovada de que gerem algum tipo de retorno e, com isso, todos 0s
cenarios de interacdo, mesmo que possivelmente opostos para 0 usuario —
reconhecimento ou irreconhecimento —, se tornam igualmente positivos para 0s
gerentes da plataforma. Sob essa légica, cada nova publicagdo se torna uma nova
aposta— cabe a cada usuario escolher®® apostar ou ndo —, em que o sujeito por tras
do perfil pode terminar gratificado e reconhecido por pessoas que compdem 0 Seu
circulo social ou nédo, fazendo com que esses usuarios interconectados passem a se
sentir constantemente compelidos a registrar novos acontecimentos pessoais, em
busca de, com sorte, desencadear rea¢fes positivas da rede, isto €, que contribuam
para que sejam vistos sob boa luz.

Entretanto, é preciso notar que a percepcao sobre essa estrutura ndo era tao

clara no alvorecer deste servico e que, apesar de que se chegue a atualidade com o

35 Grifo nosso.



97

modelo de feed absolutamente enraizado no funcionamento da maioria das redes
sociais digitais mais populares ao redor do globo, esse ndo foi um resultado obtido
sem turbuléncias. Poucos meses depois da implementagdo do recurso, o jornal The
Guardian noticiava que “milhares de usudrios que rotularam o servico como

36> (Sweney, 2006, tradugdo nossa), escolha de palavras

“spooky” e “stalker-esque
que denota grande lucidez frente a uma aplicacdo que hoje parece incontestavel em
diversos dominios virtuais. Com efeito, num caso publicado pelo The Washington
Post em 2007, fundado em circunstancias consideravelmente mais capciosas do que
aquelas reservadas ao campo das percepc@es subjetivas, um usuario reclamava ter
tido seu natal estragado por causa do Facebook.

Na mateéria de titulo Feeling Betrayed, Facebook Users Force Site to Honor
Their Privacy®’ (2007), o usuario Sean Lane relata ao jornal que, apds comprar uma
joia para sua parceira, teve a transacdo publicada no seu perfil para familiares,
amigos, colegas de trabalho e, obviamente, a pessoa que mais deveria ser
surpreendida: sua futura esposa. No feed de todas as pessoas que compunham a rede
deste usudrio, aparecia: “Sean Lane comprou anel de flor da eternidade com
diamante de 1/5 ct em ouro branco 14k em overstock.com” (Nakashima, 2007,
traducdo nossa). A exposicédo indesejada dessa compra se deu gragas a um recurso
de publicidade chamado Beacon, que compartilhava noticias sobre compras online
de membros do Facebook sem pedir autorizacdo: a aplicacdo era automatica e, até
entdo, sequer era comunicada ao usuario. Diversos outros casos similares a esse
foram relatados na época e, de acordo com a mesma reportagem, cerca de 50 mil
assinaturas foram reunidas em um abaixo assinado que propunha a retirada imediata
do servigo. Porém, entre pedidos de desculpas, promessas de revisao e calibragens
em alguns recursos, todas taticas que visavam conter os animos dos usuarios, a
exibicdo no feed de compras efetuadas por usuarios, na época, prevaleceu.
Comicamente, numa sequéncia de reparacfes fugidias que muito se assimilariam
aquelas tantas vezes perpetradas futuramente por Zuckerberg e outros membros da

empresa:

36 Escolhemos néo traduzir por completo a passagem em funcdo do seu tom altamente coloquial e de
dificil tradugdo em termos tdo condensados quanto o original. “Spooky” e “Stalker-esque” sdo ambos
termos de linguagem popular e podem ser traduzidos de forma aproximada como ‘“assustador” e
“parecido com os comportamentos de um perseguidor”, respectivamente.

87 “Sentindo-se traidos, usudrios do Facebook forgam o site a honrar sua privacidade” (traduc¢éo nossa).
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O Facebook recuou e anunciou que o recurso Beacon ndo estaria mais ativo para nenhuma
transagéo, a menos que os usuarios clicassem em “ok”. (...) Mas 0s defensores da privacidade
criticaram o recurso de opt-out — uma caixa pop-up — porque ele desaparecia ap6s alguns
segundos e disseram que o Facebook deveria permitir que os usuarios desligassem o Beacon
(...) o Facebook aparentemente adicionou um recurso de “opt in” para cada transacao, (...)
mas ainda ndo incluiu uma maneira de desligar o servico permanentemente (Nakashima,
2007, traducdo nossa).

A aposta em manter esse servico, mesmo apos tantas criticas, se deu pela
consciéncia de dimensdo estratégica — escancarada para especialistas empregados
na Facebook Inc. — sobre o potencial publicitario organicamente empenhéavel por
cada membro cadastrado no site, algo que se concretizou em proporgoes, talvez,
entdo, inimaginaveis com a posterior popularizacao dos influenciadores. Zuckerberg
e seus sdcios, além de analistas e estudiosos livres do interesse na participacdo de
lucros do Facebook, perceberam que “a fusdo das redes sociais com publicidade
online combina duas das forgas mais poderosas da Internet” (Nakashima, 2007,
traducdo nossa), isto é, forcas passiveis de gerar vultosos lucros, especialmente
quando os habitos, gostos e comportamentos de consumo de ‘amigos’, pessoas que
notoriamente admiramos e nos espelhamos, sdo constantemente noticiados. Se
rememoramos que “toda técnica resume uma op¢do humana no processo da
producdo” e que “o fator mais importante estd no sujeito que efetua tal elei¢ao”
(Vieira Pinto, 2008, p. 207), escancara-se que, apesar da evidente faceta perniciosa
dessa divulgacdo de dados pessoais para fins de marketing, os interessados em lucrar
com essa pratica, novamente, Mark Zuckerberg e socios, determinaram o caminhar
da historia a seu favor; a revelia do que tantos usuérios tinham a dizer.

Quase vinte anos depois, a discussdo sobre o direito a privacidade para
aqueles que utilizam esse recurso em particular, o feed, assim como o
questionamento sobre a pratica de auto exposicdo em redes digitais, parece, em
grande parte — se ndo completamente — adormecida. Sdo recorrentes as falas sobre
0 carater nocivo do percebido consumo exagerado de conteddo online e propostas
de taticas individuais para a remediacdo do seu efeito viciante, porém, ao senso
comum, discutir um potencial abandono ou demanda por mudancas nesses servi¢os
ndo parece uma op¢do. Um exemplo claro e ilustrativo dessas afirmaces, que faz
parte de um escopo muito maior de manifestaces similares, é o discurso intitulado

Chronically Online: The Epidemic of The Century® (2023), ministrado pela

38 «Cronicamente online: a epidemia do século” (tradugao nossa).
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influenciadora digital Alana Lintao, entdo com somente 19 anos, no evento TEDXx
Bayonne. Alana, que se descreve como “modelo, youtuber e princesa certificada”
(traducdo nossa) e conta com 1,1 milhdo de seguidores no TikTok, 891 mil inscritos

no Youtube e 385 mil seguidores no Instagram, disserta:

Vivemos em uma época em que consumimos videos de tiroteios em massa, de bebés
andando pela primeira vez, de abuso doméstico, de decoracdo de bolos, de desafio de
overdose de Benadryl e muito mais, tudo isso em poucos scrolls®®. (...) Ha trés temas
principais que contribuiram para criar essa epidemia. NUmero um: agora estamos
condicionados. Nossas vidas giram em torno da tecnologia. Nimero dois: nossos sistemas
de valores mudaram. Ficamos obcecados com a validagéo dos outros, supervalorizamos as
opinides dos outros e ansiamos constantemente por gratificacdo instantanea. Nimero trés:
ndo temos limites ou educacdo adequada sobre como usar a tecnologia (TEDx Bayonne,
2023, traducdo nossa do audio transcrito).

Apds tantas observacdes promissoras por sua carga critica e passiveis de dar
inicio a uma discussdo mais complexa sobre a responsabilidade dos sujeitos por tras
das empresas que regem esses servigos e 0 modo com que afetam a vida de
incontaveis pessoas ao redor do globo, contudo, Alana muda drasticamente a rota do
seu discurso e conclui, em tom analogo a expressdo popular apesar dos pesares, que

cabe ao sujeito afetado por esse cenario, somente a ele, controlar o incontrolavel:

Apesar das midias sociais serem notoriamente toxicas, divisivas e ruins para nossa saude
mental, depende totalmente de vocé controla-las ou deixar que elas te controlem. (...)
Estabeleca limites e fronteiras saudaveis para si mesmo. Como alguém cujo sustento é
baseado no desempenho das midias sociais, se eu posso fazer isso, entdo vocé também pode.
(...) Cabe a cada usuario, individualmente, transforma-las em armas ou em uma valvula de
escape positiva e saudavel (TEDx Bayonne, 2023, grifo nosso e tradugdo nossa do dudio
transcrito).*°

O que esse tipo de resolucdo negligencia em lembrar é que, como tanto
frisado por Vieira Pinto (2008), antes dessas tecnologias tdo nocivas chegarem até
nos, 0S Usuarios, existem sujeitos detentores de vasto capital que efetuam a sua
eleicdo. Ainda mais, ao considerarmos tudo que foi abordado no capitulo anterior da
presente dissertagdo, sobre como, em fungdo de determinacBes historico-sociais,
raramente temos a tdo alardeada escolha de negar esses servigos ou encontrar
alternativas a eles, torna-se ainda mais latente que responsabilizar o usuario pelo

modo com que é atravessado por essas maquinas é dar mais um passo em direcéo a

A palavra inglesa “scroll” significa em portugués “rolar” e tornou-se um termo comumente
usado para se referir ao ato de “rolar o feed”, isto &, ir do inicio até o fim de uma pagina virtual.
40 Grifos nossos.
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naturalizacdo da adjetivacdo da humanidade. Com efeito, ao considerar 0 vasto
potencial socialmente beneficiador das maquinas, compreender a toxicidade dessas
tecnologias globais como algo incontornavel ndo deveria ser costumeiro (Crary,
2023) e é alarmante que de centenas de milhdes de pessoas cheguem a
contemporaneidade com a plena dimenséo do carater execravel dessas tecnologias e
dos seus gerentes, mas nada além de medita¢des individuais sejam propostas,
especialmente quando vindas de pessoas ainda tdo jovens como Alana. Discursos
como esse refletem o inculcamento persistente e ideoldgico de associa¢fes benignas
com essas tecnologias — sujeitos equalizados como usuarios sdo ‘amigos’, a ficha
técnica de cada um ¢ um ‘perfil’, a metrificacao da aprovagao alheia ¢ uma ‘curtida’,
a compra de mercadorias via anuncio publicitirio é ‘engajamento’ — (ue,
inicialmente, cativaram muitos sujeitos e, hoje, apesar de terem seus propositos
perniciosos muito mais escancarados, ainda ndo parecem passiveis de ser recusadas.

Por isso, por mais surpreendentes que possam soar ao leitor contemporaneo
— talvez habituado a publicar diversos stories no Instagram para centenas de
seguidores diariamente — os relatos de pessoas, ainda em 2006, sobre o quanto
achavam chocante a proposta do feed, tido como uma forma de vigilancia exagerada
até mesmo nos seus estagios mais iniciais, a atribuicdo de adjetivos como “stalker-
esque” (Sweney, 2006) evidencia, na verdade, o discernimento desses primeiros
usuarios sobre as intengbes dessas supostas inovacdes, apesar de, agora, duas das
redes sociais digitais mais populares do mundo, o Instagram e o Tiktok, sequer
permitam que qualquer publicagéo seja feita no perfil sem que esta seja diretamente
anunciada no feed. Nota-se que as muitas chagas advindas da repetida sujeigédo a
esse tipo de recurso, tais como as abordadas pela influenciadora Alana, foram,
decididamente, graduais; foram parte de um processo balizado, em grande parte,
pela paulatina condugdo dos usuarios a uma autopercepcao distorcida de si, como
sujeitos habituados a condensacdo das relacfes pessoais no espectro digital e a
continua exposi¢do da propria vida. Afinal, que acontecimentos teriam que ser
explicados e quais termos teriam que ser utilizados para esclarecer a alguém em
2006, se fosse possivel driblar a linearidade do tempo para tal, o breve e assustador

fendmeno das lives de NPC transcorridas no Tik Tok*'? Que sucessdo de eventos

4% As lives de NPC exibem pessoas que se gravam enquanto interpretam personagens que atuam como figurantes
em videogames. E costumeiro que espectadores da live paguem para que gestos e sons sejam feitos. Um exemplo
desse tipo de contetido esta disponivel em: <https://www.youtube.com/shorts/kipo2gHpRJw>. Acesso em: 20
fev. 2025.
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conduziu tantos de n6s ao costume com manifestacfes dessa natureza em menos de
vinte anos?

Ora, em funcéo de prescri¢fes ideoldgicas, manobradas por meio de uma
sequéncia de convocacOes, assentidas tanto por simpatia e inspiracdo frente aos
pares online, como para remediacdo de sedes narcisicas, veladas praticas de
reproducéo de classe e sonhos de ascenséo social, mais e mais pessoas assentiram a
derrocada dos idos sensos de intimidade e passaram a esperar 0 mesmo de outros
sujeitos, conectados ou ndo. Enquanto alguns por tras dos perfis, desde o inicio,
poderiam se sentir confortaveis em agir de tal maneira, o que o feed e outros recursos
foram capazes de proporcionar foi a normatizacdo dessa conduta para um numero
espantoso de pessoas. Usuarios que antes tinham o habito de acessar somente 0s
perfis de amigos proximos, passaram a se deparar no feed, talvez, com a publicacéo
de uma bela foto ou a noticia da adicdo de um filme favorito em comum por um
colega mais distante e, dali em diante, considera-lo um perfil merecedor de atencéo
e, assim, gradualmente, esta rede social digital que comegou somente com a
premissa de reunir alunos de Harvard tornou-se uma rede, também, de colegas,
conhecidos e desconhecidos.

Os sujeitos empenhados no desenvolvimento do Facebook perceberam que
essa flexibilidade por parte dos usuérios com aquilo que consumiam e a quem se
exibiam, a despeito de algumas controvérsias, traduzia um desejo partilhado e ainda
ndo plenamente atendido por outras plataformas pela oferta de um espaco ampla e
veladamente hierarquico, disponivel 24h por dia, para a curadoria da imagem de si.
Com efeito, tal fomento a criacdo de narrativas sobre si tinha em vista dois efeitos
fundamentais que revelam a trajetoria de sucesso da Meta e de outras empresas
empenhadas na criagdo de sites de rede social semelhantes. O primeiro e ja
esclarecido efeito era, por meio da atencdo desejada e metrificada em curtidas,
comentarios e numero amigos, incentivar o usuario a publicar mais conteudos e,
consequentemente, passar mais tempo online, o que também aumentava as chances
deste se deparar com publicidades e consumir os produtos vendidos por elas. O
segundo, e ndo tdo aparente motivo, a0 menos Ndo num primeiro momento, era
gradualmente transicionar os impetos de busca por entretenimento dos portais
tradicionais para os redutos do Facebook, visto que, quanto mais pessoas estivessem
online e alimentando seus perfis, mais narrativas estariam sendo organicamente

ofertadas ao longo do dia. Mark Zuckerberg e socios da Meta perceberam esse
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enorme potencial em poucos anos e rapidamente constataram que poderiam
concorrer com reality shows e revistas de fofoca da midia tradicional sem sequer
precisar contratar seus atores. Numa entrevista concedida a revista Time em 2007,
Mark alude a esse modo de publicidade especifico que, futuramente, seria aquele

performado pelos influenciadores digitais:

A publicidade funciona de forma mais eficaz quando esta alinhada com o que as pessoas ja
estdo tentando fazer. E as pessoas estdo tentando se comunicar de uma certa maneira no
Facebook — elas compartilnam informacdes com seus amigos, aprendem sobre o que seus
amigos estdo fazendo — entdo ha realmente uma nova oportunidade para um novo tipo de
modelo de publicidade dentro disso. E acho que veremos mais sobre isso nos préximos
meses ou anos (Locke, 2007, traducdo nossa).

Com isso, comegavam a gradualmente se dispersar aqueles esforcos por
caracterizar o The Facebook como um espaco de praticas intrinsecamente
democraticas e retornavam a voga discursos e recursos que davam vazao aos
improfessaveis anseios por hierarquias tantas vezes percebidas nas relagdes sociais
vividas no cotidiano e nos espacos tradicionais de midia. Afinal, a normalizacéo e o
incentivo a exibicdo de experiéncias intimas, imbuidas com a intencdo, ja no
momento em que sdo vividas, de serem vistas e comentadas, constituia o cerne das
movimentacBes que ja se desvelavam em torno do universo midiatico tradicional.
Notavelmente, numa época ainda dominada pela influéncia de programacdes
televisivas e impressos, em que a fama ainda era limitada por todos os obstaculos
para chegar nos grandes canais da midia, o Facebook ofertou aos usuarios, sujeitos
comuns, a possibilidade de conquistar os parcos — e, depois, assombrosamente
institucionalizados — sabores da fama de maneira amadora.

E, sim, notavel que esses “novos recursos abrem uma infinidade de caminhos
gue eram impensaveis até bem pouco tempo atras e que sdo muito férteis, tanto para
a invengdo como para Os contatos e trocas” (Sibilia, 2016, p. 18), contudo ¢
igualmente notavel que a “instrumentalizacdo dessas forgas vitais” faz com que estas
sejam “avidamente capitalizadas a servigo de um mercado capaz de tudo devorar
para — ndo raro — converté-lo em lixo e descarté-lo a toda velocidade” (ibid.). Por
isso o editorial da revista Time de 2006, quase vinte anos depois, parece tdo
emblemaético, pois sublinha o alvorecer do que, talvez, em proporcées entdo dificeis
de conceber, moveria a midia e uma ampla gama de manifestac6es culturais nos anos

a sequir:
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Um espelho brilhava na capa da publicagdo e convidava seus leitores a nele se
contemplarem, como Narcisos satisfeitos de verem suas personalidades cintilando no mais
alto podio da midia. Quais foram os motivos dessa curiosa escolha? Acontece que vocé e eu,
todos noés, estamos contribuindo para modificar os modos de se fazer arte, politica e
comércio, de acordo com o texto publicado na revista, alterando-se com isso a maneira de
percebermos o mundo (Sibilia, 2016, p. 15).

O sucesso dessa “festejada explosdo de criatividade” (p. 18) alardeada pela
revista Time, vinculada ao crescente consumo de servicos digitais na década de
2010, pode ser, inclusive, medido, com a devida reserva, por um estudo conduzido
em 2005 — ano que, agora, sabemos ser representativo dos ultimos suspiros da era
pré-mobile ¢ do citado “alvorecer da difusdo maciga de midias sociais” (Schradie,
2017, p. 88) — “por pesquisadores que trabalham para a Universidade Keio e o
grupo Pessoas e Préticas da Intel Corporation” (Greenfield, 2017, p. 17, tradugao
nossa). A proposta desta investigacdo era identificar um padrdo entre os artefatos
carregados diariamente por pessoas alocadas em Londres, Toquio e Los Angeles e,
entre as respostas mais comuns, estavam que as pessoas carregavam: “fotos, em
primeiro lugar, e lembrangas semelhantes de familiares, amigos e entes queridos.
fcones, amuletos e outros totens de significado religioso ou espiritual” (ibid.), isto ¢é,
elementos preciosos por sua carga sentimental, além de “chaves, carteiras de
identidade, bilhetes e vales transporte. Geralmente, um telefone moével (...) E,
invariavelmente, o dinheiro em um ou mais de suas diversas formas” (ibid.).

Duas décadas se passaram e, atualmente, momento em que tantos de nos
saem de casa somente com as chaves de casa e um smartphone, tendo concentrados
neste Gltimo quase todos os objetos e servicos listados acima, entre aplicativos de
banco, transporte privado, camera fotografica e até jogos, confirma-se que o
universo de associagdes propagandeado junto a essas tecnologias, aliado a técnicas
viciantes, realmente “alterou a maneira de percebermos o mundo” (Sibilia, 2016, p.
15). Essa miriade de objetos carregados em 2005 pode parecer excessiva ao leitor
contemporaneo — qual seria o problema em ter um aparelho que convenientemente
retine tudo que preciso? —, porém, novamente, foi gracas a um paulatino e nada
6bvio compasso adaptativo, além de inventivo por parte de empresas de tecnologia
desenvolvedoras de aparelhos e softwares digitais, acolhido — ou, talvez, irrefletido
— por muitos de nés, que se chegou ao contexto atual. Afinal, seria leviano afirmar

que esse aparelho e os servicos disponibilizados por ele foram adotados por bilhdes
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de pessoas gracas a alguma particular exceléncia inventiva ou a existéncia de
recursos que coincidentemente atendiam as necessidades de tantas pessoas.

Pelo contrario, a rapida difusdo do smartphone parece refletir o bem sucedido
entendimento por parte de empresas de tecnologia, naquele momento histérico, de
um intrincado e paulatino processo de incentivo e demanda pelo acesso individual e
interconectado a plataformas de comunicacdo e midia, assim como do desejo
partilhado por uma crescente parte da humanidade de gerir a visibilidade do eu com
menos restricdes num embalo cultura que privilegiava cada vez mais essa conduta e
ha& muito restringia o acesso a ela. Tais eventos, como dito nos primeiros paragrafos
deste capitulo, foram correspondentes e também fomentadores de uma conjuntura
complexa que, como é possivel perceber, envolve uma enorme teia de elementos
que, é indispensavel frisar, ndo podem ser isoladamente compreendidos.

O que a confluéncia desses eventos marca é o inicio do novidadeiro
embacamento de quaisquer fronteiras associadas a tempo ou espaco para interagir e
acessar a internet e, mais do que a capacidade editar textos biogréaficos, responder e-
mails, publicar fotografias, comentar posts ou inteirar-se sobre todos 0s eventos do
feed, a qualidade mdvel intrinseca ao smartphone fomentou o alvorecer de um
perceptivel e compulsoriamente naturalizado estado de vigilia em seus usuarios
(Crary, 2014). Repentinamente habilitados e, também, cada vez mais compelidos a
manter constante contato com outras pessoas, habitos e rotinas, tais sujeitos
passaram a criar e acessar conteldos de midia durante uma viagem tediosa de metro,
enquanto esperavam na fila para uma consulta no dentista ou até durante um jantar
em familia.

Como consequéncia, nessa atmosfera que desde entdo — e ainda agora —
“estimula a hipertrofia do eu até o paroxismo, que enaltece e premia o desejo de ser
diferente e querer sempre mais” (Sibilia, 2016, p. 14), a possibilidade de interagir
em redes cibernéticas, para muitas pessoas, desdobrou-se de algo possivel para uma
conduta indispensavel*?. Alvorecia um novo momento, em que um padrdo de
conectividade inaudito, regido por uma temporalidade ainda desconhecida, se
estabelecia em diferentes pontos ao redor do globo e alterava fundamentalmente o

nosso modo de estar no mundo, uma vez que: “equipados com estes dispositivos,

42 Grifos nossos.
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estamos aqui e em algum outro lugar ao mesmo tempo, unidos a tudo ao mesmo
tempo” (Greenfield, 2017, p. 30, traducao nossa).

Em 2012, nosso objeto de estudo, a rede social digital Facebook, — somente
cinco anos apo6s a chegada dos primeiros smartphones Iphone no mercado — gracas
a insercdo de diversos recursos, lapidacdes de usabilidade e interface e outras
movimentacOes estratégicas como a compra do Instagram pela Facebook Inc.,
consolidou uma base de 1 bilhdo de usuarios e se estabeleceu como o site de rede
social mais popular do mundo. Para estar antenado com as mais recentes noticias de
amigos, colegas e desconhecidos, algo que todos*® estavam fazendo, dizia-se, ndo
existia mais impedimento: bastava querer e ter um aparelho movel conectado a
internet. Como atestado dessas mudancas, numa famosa carta publicada por
Zuckerberg no mesmo ano que comeca este paragrafo, as vésperas da abertura do
capital da empresa na Bolsa de Valores e enderecada aos potenciais futuros
investidores do empreendimento, o empresario se refere a um Facebook ja muito
diferente daquele que propagandeava em 2005 e ndo poupa o leitor de suas
investidas comicas — caracteristica reminiscente daquela entrevista concedida a

CBS —, porém, desta vez, em tom distintamente cinico:

Caro Potencial Investidor: Durante anos, vocé desperdicou seu tempo no Facebook. Agora,
aqui esta sua chance de desperdicar seu dinheiro com isso também. Amanha é o IPO do
Facebook e sei 0 que alguns de vocés estdo pensando. Como o Facebook seré diferente da
bolha pontocom do inicio dos anos 2000? Por um lado, essas méas a¢des pontocom eram
apenas especulacdo e exagero, € ndo se baseavam em negdcios reais. O Facebook, por outro
lado, baseia-se numa base sélida de passaros furiosos e ovelhas imaginarias. Em segundo
lugar, o Facebook é a rede social de maior sucesso no mundo, permitindo que milhdes de
pessoas partilhem informac6es desinteressantes com pessoas que mal conhecem. Terceiro,
cada vez que alguém clica em um andncio do Facebook, o Facebook ganha dinheiro. E
embora ninguém tenha feito isso de proposito, milhdes de pessoas fizeram isso por engano
enquanto estavam bé&badas. Roubamos totalmente essa ideia do iTunes. Finalmente, se vocé
investir no Facebook, vocé ndo estard sozinho. Como resultado da utilizacdo do Facebook
nos Ultimos anos, mais de 900 milhdes de pessoas no mundo sofreram danos cerebrais
ligeiros a moderados, prejudicando a sua capacidade de fazer julgamentos fundamentados.
Estes serdo seus colegas investidores do Facebook. Com a sua ajuda, se tudo correr como
planejado amanhd, o IPO do Facebook renderd US$ 100 bilhGes. Para contextualizar esse
nimero, seriam necessarias quatro ou cinco negociagdes para o JP Morgan perder tanto
dinheiro. Uma dltima coisa: o que eu, Mark Zuckerberg, farei com os US$ 18 bilhdes que
devo ganhar com o IPO do Facebook? Bem, estou considerando comprar a Grécia, mas isso
ainda me deixaria com 18 mil milhGes de délares. LOL. Me mande uma solicitacdo de
amizade, Mark (Yahn, 2012, traducdo nossa)

43 Grifo nosso.
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Naquele momento chave, a imagem frugal do jovem Mark Zuckerberg,
usando moletom e ficando cada vez mais rico com seus discursos brejeiramente
desaforados, em meio a crescentemente difundida linguagem comica dos memes e
0 sucesso estrondoso do filme A rede social (2010) — por mais que a persona do
CEO dividisse opinides —, deu origem a uma nova ordem do cool. Por trabalhar em
uma empresa orientada a criar servicos para a rede mundial de computadores, algo
que no inicio dos anos 2000 era ainda tdo misterioso e repleto de conotagdes
promissoramente inovadoras, especialmente com o suporte da cultura do Vale do
Silicio (Schradie, 2006), Zuckerberg conseguiu conquistar a credencial reservada a
um tipo de empresario, entdo, praticamente inexistente: a de um desbravador.

Com efeito, diversas camadas simbdlicas foram sedimentadas, tanto
intencional quanto ndo intencionalmente, desde os primeiros passos do Facebook e
até antes dele, para que Mark, naquele momento historico especifico, ganhasse 0s
holofotes como um jovem diferente dos outros do seu nicho e, por isso mesmo,
parecesse merecedor de confianca por parte tanto de investidores “quadrados”
quanto dos jovens que seriam usuarios dessa plataforma. O discurso de Mark, cheio
de piadas autodepreciativas acerca do seu nada fracassado negdcio, denota uma
estratégia de confirmacdo de sua distinta imagem de autosuficiéncia num contexto
em que, sem sequer ter completado 30 anos, este deveria estar, supostamente,
calcando as sandalias da humildade e diligentemente solicitando a confianca de
especialistas mais experientes para se beneficiar de seus investimentos.

Para que essa imagem em especifico tenha se tornado cool, em vez de,
digamos, a imagem de um empresario sério e mordaz, h4 de se considerar que a
“for¢a de persuasdo de uma teoria ndo esta presa de modo imutavel a propria teoria,
mas depende do contexto social em que ela atua ou ¢ utilizada” (Abbagnano, 2007,
p. 544). Como posto em 2012 por Benjamin Nugent, numa matéria da se¢do “social
commentary” do jornal CNN, diversos analistas de negdcios e tecnologia na época
repetidamente defendiam o CEO das criticas constantemente proferidas por
expoentes do mercado sobre suas vestimentas, dizendo que: “o casaco de moletom
era um simbolo da sua independéncia, da sua juventude, da sua autenticidade, da sua
lealdade a cultura do Vale do Silicio” (Nugent, 2012, traducao nossa).

N&o a toa numa carta com menos de 300 palavras, enderecada a uma causa
tdo importante para a lucratividade da Facebook Inc., frases como “Durante anos,

voce [investidor] desperdigou seu tempo no Facebook. Agora, aqui esté sua chance
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de desperdicar seu dinheiro com isso também” (Yahn, 2012, tradugdo nossa) foram
escritas; tais palavras costumam ser minuciosamente escolhidas e atestam para a
forca de persuasdo que esse modelo de discurso, percebido como independente,
jovem e auténtico®®, detinha na época. Novamente, “A for¢ca de persuasio”
(Abbagnano, 2007, p. 544) do moletom e dos chinelos Adidas de Zuckerberg, assim
como de suas palavras, depende diretamente “do contexto social em que ela atua”
(ibid.), isto é, do padrdo corporativo restrito comum ao longo do século XX,
simbolizado por ternos e discursos formais, para que o choque dos tecidos e

discursos casuais, tipicos de ambientes mais liberais, tenha impacto.

Figura 5: Mark Zuckerberg sentado em seu escritorio em 2012
Fonte: <https://ffw.uol.com.br/noticias/cultura-pop/milionario-de-moleton-zuckerberg-desafia-

engravatados-de-wall-street/>.

A atribuicdo deste tipo de conduta a uma “cultura do Vale do Silicio”

(Nugent, 2012) — algo que a Youtuber Mina Le descreve, em tom distintamente

44 Grifo nosso.
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critico, como “Silicon Valley's coolification agenda”® (Mina Le, 2024a) — torna
por também contribuir para uma caracterizagdo das tecnologias arquitetadas ali,
assim como dos sujeitos que as projetam, como algo espetaculares, no sentido de
realmente estabelecerem todo um universo de signos ¢ “lifestyles” que traduzem um
constantemente renovado modo desejavel de ser. Gradualmente, gracas a adesao de
outros jovens também abastados em termos de capital econémico, cultural e social
a esses espagos virtuais em rede “independente[s] de controles impostos de cima
para baixo” (Crary, 2023, p. 15, grifo nosso), o uso dessas tecnologias passou a
significar também, naquele momento, de maneira atomizada, um atestado de
participacdo num momento promissor; sindbnimo de aceitagdo numa tribo elevada,
pois “a cultura legitima nao se restringe ao gosto pelo classico ou erudito; inclui
também outras preferéncias e habitos mais sutis como as maneiras de se expressar,
vestir, comer” (Valle Silva, 1995, p. 27) e consumir. Envolvida ainda por valores
neoliberais e de inovacao tecnoldgica, essa narrativa superficialmente desafiadora
dos moldes tradicionais, tdo alardeada pelo seu CEO em tantos pequenos atos

encenados, tornou-se, de fato, o epitome do cool:

Quando Zuckerberg usa um casaco de moletom em uma reunido de alto nivel, ele esta
dizendo: sou um artista, ndo um vendedor. Os vendedores usam terno porque seu trabalho é
persuadir, seduzir, exortar; (...) Mas Zuckerberg disse explicitamente que se dedica acima
de tudo a sua bela criagdo: o Facebook. (...) Ele é antes de tudo um inventor, um funileiro
em uma oficina, um monge vestido com mantos de moletom. Vendas, resultados financeiros,
n&o sdo essas coisas que me definem, diz o moletom (Nugent, 2012, tradugdo nossa).

Enquanto essa conjuntura pode, agora, parecer excessivamente Obvia,
somente 0 é pois outros acontecimentos escancararam essa estratégia gradualmente.
A imagem do fundador dessa empresa passou do menino de 21 anos sendo pedido
em casamento por usuarios fas da plataforma em 2005 (CBS Sunday Morning,
2021), para um jovem de 28 anos dono de uma empresa multibilionaria que entrou
na bolsa de valores em 2012, para, atualmente, um homem envolvido com
escandalos que abalaram em definitivo a sua caracterizagdo com uma pessoa
despojada, sendo muito mais comum encontrar memes sobre a possibilidade deste

ser um robd ou um “reptiliano”*® do que ovagdes (figura 6). Inclusive, em 2025,

45 Nio traduzimos a frase termo a termo pois a giria “coolification” ndo pode ser traduzida em uma s6 palavra
sem perder seu sentido. Porém, a frase se traduz, em termos gerais, num conjunto de acoes refletidas por diversos
agentes rumo a lapidag@o de uma cultura do Vale do Silicio como um lugar ‘maneiro’, ‘irado’.

46 A palavra é posta em aspas aqui pois o termo “reptiliano” ¢ utilizado, nesse caso, para referir-se a teoria
conspiracionista que cré que alguns humanoides sdo, na verdade, répteis. Algumas consideracdes sobre essa
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“Mark Zuckerberg € o bilionario com maior indice de rejeigdo entre os americanos:
64% deles tém uma "visdo desfavoravel" sobre o CEO (...) segundo pesquisa do

Instituto Ipsos, em parceria com a agéncia Reuters” (O Globo, 2025a).

What they see vs.

what u see:

I'm not a robot

what he ..

. P

Figura 6: memes relacionados ao julgamento da Meta em 2022
Fonte: acervo pessoal.

Porém, além de toda a estratégica aparéncia despretensiosa do criador do
Facebook ter sido intencional e calculada ao longo dos anos, diversos outros
simbolos talvez ndo tdo aparentes ou destacados ja Ihe conferiam autoridade e poder
de influéncia desde o inicio. Afinal, os primeiros membros do Facebook eram um
grupo de estudantes de Harvard, uma das mais prestigiadas universidades de elite no
mundo e sindbnimo de exceléncia em inovagdo. Os jovens académicos responsaveis
pela idealizacdo do Facebook faziam parte de um grupo seleto e visado por grandes
empresas de tecnologia; pertenciam a um meio em que a nutricdo de relacbes
interpessoais € decisiva para o sucesso profissional e muitas vezes mais
determinantes do que qualquer histérico escolar, o que pds as ideias de Mark e seus
colegas num patamar muito mais proximo de potenciais investidores, visto que “as
relacbes sociais também formam redes de comunicacgdo que poderdo ser acionadas
para a obtengdo de vantagens, recursos ou para a formagao de novos contatos” (Valle
Silva, 1995, p. 27). Além disso, Mark tinha espaco para vocalizar discursos irdnicos,

ecoar frases encontradas em paginas de memes na internet e se exibir como um

conspiracéo, somente para efeitos esclarecedores, podem ser acessadas em
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Reptilianos>.
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expoente da juventude irreverente e apta para mudar o mundo diretamente do Vale
do Silicio, pois, historicamente, pessoas dotadas do mesmo capital econdmico,
social e cultural foram aplaudidas por condutas semelhantes:

Capital cultural e capital social reforcam-se mutuamente: uma cultura s6 pode se tomar
exclusiva com base na delimitacdo dos contatos sociais e estes, por sua vez, se formam e se
perpetuam a partir de uma base cultural (Valle Silva, 1995, p. 27)

Numa sucessdo de eventos, Mark Zuckerberg se deparou com pessoas e
instituicbes que lhe carregaram com atestados de autoridade, além de, é claro,
investimentos financeiros para perpetuar este projeto que, aliado as circunstancias
daquele momento histérico especifico, originaram uma das tecnologias mais
difundidas na contemporaneidade. Com efeito, como expoente do seu nicho de
jovens estudantes, pertencente a classe dominante e determinado a p6r em circulacéo
um projeto que satisfaria aos interesses desta, estabeleceu em sintonia nada
ocasional com outras movimentacfes culturais ja citadas acima, que, sim, a
despretensdo de sua persona e a empresa associada a ele deveriam ser exemplos a
serem seguidos e consumidos. A ideologia de inconformidade e inovacdo tdo aceita
pelos novos usuarios do Facebook ndo se traduzia, porém, como pudemos atestar,
num retrato fiel das ambic¢des incorporadas pela empresa que criou esta plataforma
ou num genuino alcance disruptivo movido pelas interacdes asseguradas em rede.

Enquanto inicialmente esta plataforma era descrita como um espaco para
conectar pessoas online e realcar seus lacos ja existentes fora da web — discurso
tantas vezes ecoado pelo seu fundador: “so funciona se aqueles relacionamentos sao
reais” (Locke, 2007, tradugéo nossa) — paulatinamente, em resposta ao crescimento
na base de usuarios, o discurso em torno dessa rede ndo somente mudou
radicalmente — “o Facebook ¢ a rede social de maior sucesso no mundo, permitindo
que milhdes de pessoas partilhem informagdes desinteressantes com pessoas que
mal conhecem” (Yahn, 2012, tradugdo nossa) — como também tornaram-se
crescentemente aparentes as taticas utilizadas para manter os usuarios cronicamente
online e viciados num desejo por aprovacdo. Crentes que estavam realmente
utilizando aquela rede de acordo com seus termos para sentirem-se jovens, criativos
e ouvidos, os usuarios do Facebook estavam apenas alimentando essa ideologia,
convocando mais pessoas para partilhar dessa fabula de contravencao e servindo aos

interesses fugidios dos donos dessa empresa, uma fantasia que conseguiu se
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perpetuar por alguns anos até tornar-se espantosamente ébvia, mesmo que ainda
pouco abalada por essa consciéncia. Em acordo com Raymond Williams, a ideologia
sustentada em torno das redes sociais digitais naquele momento dependia
fundamentalmente de um sentimento construido de participacdo contraventora e de
suposta autonomia sobre essas mercadorias, mesmo que diversos sinais indicassem
uma realidade diferente, e isto foi possivel pois “a ideologia ¢ um processo realizado
pelo chamado pensador consciente, mas com uma falsa consciéncia. Os verdadeiros
motivos que o impelem permanecem desconhecidos para ele” (Williams, 2015, p.
109, traducao nossa).

Conclui-se que, num processo de legitimacdo continua, advinda de frentes
diversas, Mark Zuckerberg, socios e seu time de desenvolvedores foram capazes de
reunir no Facebook ndo somente usuarios, mas sim sujeitos envolvidos num ideal, e
esse nao foi um processo espontaneo, natural ou coincidental. Num jogo constante
de acles e respostas, o Facebook foi incutido com uma série de técnicas refletidas
por especialistas; técnicas que, a despeito de mdultiplas e notdérias manobras
semanticas, sempre envisionaram um mesmo resultado claro: essa maquina, para
funcionar devidamente, deveria manter seus usuarios cativos e consumindo.

Porém, desde entdo, as praticas comuns ao Facebook e as redes sociais
digitais mais populares ao redor do globo mudaram drasticamente: desde a
comprovada influéncia nada neutra do algoritmo do Facebook no Brexit (Del
Vicario et al., 2017), nas elei¢cdes estadunidenses de 2016 (Pybus, 2019), na
propulsdo de fake news durante as elei¢Oes brasileiras de 2018 (Baptista et al., 2019)
e na popularizagdo de grupos anti-vacina (Smith e Graham, 2017), muitos foram as
influéncias politicas e sociais exercidas por essas tecnologias e, talvez,
inimaginaveis a um usuério como Brian Moore em 2006. Por isso, ap6s debrugarmo-
nos sobre tudo que alicercou Zuckerberg e a popularizacdo do Facebook, convém
realizar um salto temporal e trazer a tona algumas manifestacdes comuns aos sites
de rede social na atualidade para evidenciar a magnitude do poder que essas
tecnologias reunem, a exasperacdo das tendéncias a autoexposicdo e, por fim, o

carater inevitavelmente destrutivo dessa realidade.



112

3.2 Atestados do que é estar em rede agora

Desde 2012, foram muitos — e manifestamente complexos para serem
brevemente destrinchados — os eventos que as redes sociais digitais contribuiram
para proliferar e, como vimos, este entendimento foi o que, em parte, motivou a
decisdo por interromper a anterior investigacdo no momento emblemético em que o
Facebook comprou o Instagram e atingiu a marca de um bilhdo de usuarios. Nota-se
que, na segunda decada do milénio, torna-se cada vez mais dificil, sendo uma
genuina negacdo, insistir a cansada narrativa tdo propagada nos anos 2000 sobre
sites de rede social como o Facebook serem a traducdo tecnoldgica de sonhos de
rapazes irreverentes, especialmente enquanto eventos politicos da magnitude de
eleicbes e pandemias se desdobram sob consideravel influéncia das técnicas
aplicadas a esses poucos espacos intangiveis. Com efeito, mais do que adentrar nos
meandros do funcionamento de outras redes online além do Facebook, assim como
estudar suas respectivas trajetorias, preferiu-se explicar o que fundamenta a prépria
existéncia de tais espacos e 0 que os torna tdo prolificos neste recorte historico a
partir do site que estabeleceu quase que uma cartilha técnica e ideoldgica para esse
tipo de mercadoria: o Facebook.

Uma vez compreendidas as condutas e padrdes que redes sociais digitais
como o Facebook buscam suscitar e esmiucado o0 porqué de tantas pessoas
parecerem aceitar esse direcionamento, aparentemente, de forma voluntéria nas
ultimas décadas, nota-se que a utilizacdo global dessas tecnologias definitivamente
ndo traduz uma escolha ou um gosto unanimemente partilhado e que a atual
conjuntura revela, na verdade, uma teia de entendimentos muito mais amplos. Ao
tomar como exemplo outras empresas investidas na venda da “experiéncia”
(Heinrich e Cipiniuk, 2020) em rede ao usuario — tais como Byte Dance e Google
—, apesar de utilizarem-se de técnicas extremamente analogas aquelas propostas
pela Meta para cativar o usuario, ndo mantém as taticas para tal estaticas. Por isso,
novamente, mais do que buscar refletir cada plataforma e suas respectivas
singularidades, € de maior interesse para a presente dissertagdo que a diferenca
abismal entre 0 modo com que as pessoas se conduziam online em 2006 e na
atualidade seja exposta por meio de um salto temporal, de 2012 para 2024. O que se
sucedeu desde entdo atesta para uma crise que esta, paulatinamente, incandescendo

um necessario debate publico sobre o poderio detido por poucas empresas sobre a
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producdo de sentidos na contemporaneidade (Coelho, 2024), visto que cada vez mais
pessoas consolidam o entendimento de que as redes sociais digitais mais prolificas
ao redor do globo “fazem circular apenas as ideias de mais facil apresenta¢cdo” além
de diluirem e domesticarem “programas potencialmente radicais ou insurgentes”
(Crary, 2023, p. 17), utilizarem-se de taticas fugidias para cativar usuarios, reunirem
dados sem permisséo e influenciarem as condutas de milhdes de pessoas online e
offline.

Num artigo intitulado Mapping social dynamics on Facebook: The Brexit
debate, publicado em 2017, isto é, antes do mundo ser atravessado pelos intercalados
periodos de lockdown em fun¢do da pandemia de covid-19, pelo surgimento da
gigante rede social digital chinesa TikTok e pela digitalizacdo generalizada de
diversos rituais do cotidiano, Del Vicario et al. ja discerniam padrées claros de
comportamento e posicionamento politico incentivados pelo modo com que se
estrutura o Facebook — site que, como sabemos, é detido pela mesma empresa que
rege o Instagram, o Whatsapp e outras plataformas. O mapeamento feito pelos
autores indicava que “os usuarios tendem a selecionar informagdes que aderem (e
reforcam) sua visdo de mundo e a ignorar informagdes divergentes” (2017, p. 6,
tradugdo nossa), o que, de acordo com eles, “provoca a formagdo de grupos
polarizados — ou seja, cAmaras de eco — em que a interacdo entre pessoas com
ideias semelhantes pode até reforgar a polarizacdo” (ibid.). Além disso, o estudo
fornecia “evidéncias experimentais de contdgio em grande escala por meio de redes
sociais” (ibid.), perceptiveis, inclusive, a autores como Jonathan Crary que, ja ha
algum tempo, afirmava compreender “a grande maioria desses micromundos” como
“monotonamente semelhante[s] em seus padrdes e segmentagdes temporais” (2014,
p. 47, grifo nosso). O canal de YouTube @Meigiii, administrado por o que parece

ser uma adolescente ou jovem adulta, também ecoa esses entendimentos:

a maneira como o contetdo € apresentado € muito, muito lavagemzinha cerebral,
especialmente videos de formato curto, porque sdo sempre, tipo, as coisas mais extremas
que chamam sua atencdo, certo? Entdo, mais e mais dessas coisas extremas vao ser
empurradas para vocé e entdo, vocé sabe, vocé meio que comega a ver o mundo nessas
binaridades e nessas categorias muito, tipo, distintas, e é quase, tipo, s6 ha... Ndo sobra
nenhuma nuance (Meigiii, 2024, tradugdo nossa).

No ano de 2024, eleito o ano da palavra “Brainrot” pelo Dicionario Oxford,

os esforcos rumo a regulamentacdo e ao debate sobre os perniciosos efeitos
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propiciados pelos sites de rede social tornam-se, assim, incontornaveis. Mesmo que,
talvez, tais movimentacdes parecam ainda incipientes, visto que bilhdes de sujeitos
permanecem online, a mera dimensdo de que o0 que rege tantas das redes sociais
digitais mais populares na atualidade é fundamentalmente contraditorio e predatdrio
partilhada por cada vez mais sujeitos, ja denota uma rachadura na imagem idealizada
que esses servicos ostentavam nos anos 2000 e é fundamental a critica do
entendimento hegeménico sobre o que contribui para muitas das movimentagdes
politicas e socioculturais percebidas na contemporaneidade. No meme ilustrado
abaixo, por exemplo, publicado pela pagina de memes brasileira @meltedvideos em
janeiro de 2025, visto 805 mil vezes e curtido por mais de 50 mil usuarios no
Instagram*’, 0 video de um cavalo correndo ao por do sol é mostrado enquanto uma
voz masculina e grave diz: “Acorda! Vamo... anda logo caralho. O capitalismo

demanda seu sacrificio” (figura 7).

Figura 7: prints de um meme do Instagram
Fonte: acervo pessoal.

Muitos séo os contetidos online que, como este acima, ilustram essa transicao
de uma exacerbada credulidade rumo ao cinismo perante essas mercadorias e a
atualidade, tais como as trends de (des)influéncia (Ihalainen, 2024), os memes que
ironizam a toxicidades das redes sociais cibernéticas e as video essays no YouTube
que tém servido como meio para o desabafo de influenciadores sobre o trabalho em

a7 Disponivel em: <https://www.instagram.com/reel/DFC4Fhtvg-a/?igsh=MWx3N2xybWtvdTV6dg=>.
Acesso em: 07 mar. 2025.
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rede. Videos como o produzido por Mina Le, intitulado why is social media not fun
anymore? (2025), tornam-se comuns, tendo este em particular — ostentador de 42
minutos de duracdo numa era marcada por videos curtos — reunido quase meio
milhdo de visualizagbes no YouTube somente 48 horas depois da sua publicagio?®;
outro, também publicado no YouTube e intitulado just delete social media, see what
happens. (2023), assistido 3 milhdes de vezes*®, contém colocagdes comicas sobre
o processo de “detox” das redes sociais digitais: “Eu me peguei navegando em coisas
como Gmail e Fotos, o que é bem aleatorio. (...) Entdo isso me fez pensar: eu
realmente deveria ficar entediado com tanta frequéncia?” (Tadeo, 2023, tradugdo
nossa).

Ademais, a partir da breve pesquisa pelo comando “quit social media” no
YouTube, é possivel acessar diversos videos que contém analises e relatos de
pessoas sobre o vicio em sites de rede social e narragdes sobre o processo de
abandono desses espacos intangiveis, tais como The Internet is Worse Than Ever —
Now What? (2023), so you deleted social media. now what? (2023) e The Battle for
Your Time: Exposing the Costs of Social Media (2023)*° que retinem, hoje, em
nimeros aproximados, 13,5 milhdes de visualizagbes®. Com efeito, a propria
eleicdo da referida palavra “Brainrot” para caracterizar o ano de 2024 ilustra essas

movimentacdes, visto que é compreendia como

a suposta deterioracdo do estado mental ou intelectual de uma pessoa, especialmente vista
como resultado do consumo excessivo de material (agora particularmente contetdo online)
considerado trivial ou pouco desafiador (Oxford Press, 2024, tradugéo nossa).

Além do pulso critico percebido nesses discursos proferidos por usuarios
enredados online, frentes consolidadas como a Uni&o Europeia também questionam
0 alcance e o poder detido pelos sujeitos e empresas que regem essas tecnologias.
Em relatorio recente, o Parlamento Europeu reconheceu a aplicacdo sistémica do
que nomearam como “design viciante”, isto ¢, um conjunto de aspectos técnicos
vinculado a padrdes “psicossociais que se baseiam nas necessidades,

vulnerabilidades e desejos psicoldgicos dos consumidores, como pertencimento

48 \/ideo publicado no dia 19 fev. 2025 e disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=mw!YwsONFes&t=645s>. Acesso em 21 fev. 2025.

49 Acesso em: 06 mar. 2025.

50 «A internet esta pior do que nunca — e agora?”, “entdo vocé deletou as redes sociais. e agora?”’
e “A batalha pelo seu tempo: expondo os custos das redes sociais” (tradugio nossa).

51 Acesso em: 06 mar. 2025.


https://corp.oup.com/news/brain-rot-named-oxford-word-of-the-year-2024/

116

social, ansiedade social, medo de ficar de fora” (Fernandes, 2024), em plataformas
como Tik Tok e Instagram. Entre essas técnicas aplicadas, estdo mecanismos “como
a possibilidade de rolagem infinita do feed de noticias, notificacGes, flashes de
conteudos relevantes que sao ocultados quando o feed é recarregado, reproducées
automaticas de videos e sequéncias de conteudos sugeridos” (ibid.), entre outros. A
proposta € que essas praticas ndo somente passem a ser regulamentadas como se
comece a “tratar o vicio digital — em alta, principalmente entre os mais jovens —
como ¢ feito com “bebidas alcoodlicas, drogas, tabaco ou jogo™” (ibid.), afirmacgdes
que soariam absolutamente aterradores se informadas, num passe de magica, aos
membros que, ainda no inicio dos anos 2000, vinculavam-se a uma novidadeira rede
social digital apés a outra.

O Facebook, que agora conta com cerca de dois bilhdes de usuarios, a
despeito desse breve e assustador panorama, preserva a sua relevancia ao redor do
globo, mas sdo as redes online que veiculam videos, especialmente videos curtos,
deflagradas pelas mesmas contradi¢cfes tateadas até aqui, que mais parecem definir
0 zeitgeist; sdo elas: Instagram, TikTok e Youtube. A proposta aqui é analisar
algumas tendéncias advindas desses espacgos, contudo, deve-se esclarecer que
nenhum conteddo do Instagram sera examinado em funcdo de trés motivos: (a) visto
que, até aqui, discutiu-se longamente o impacto da rede social digital que nos
consideramos fundadora de todos esses fendmenos, o Facebook, debrucar-se sobre
outros servicos que nao fazem parte do dominio da Meta — tais como Youtube, que
pertence a Google, e TikTok, que pertence a Byte Dance — parece ser a melhor
escolha para enriquecer o panorama complexo que se edifica virtualmente; (b) o
TikTok, em poucos anos, galgou a posi¢cdo de concorrente direta do Instagram e
parece ser o atual epicentro do surgimento de trends, aesthetics e cores, todos
fendmenos de vasto interesse para a presente pesquisa; (c) o Youtube, espago virtual
culturalmente repleto das chamadas “video essays” e de videos que curam e
comentam eventos contempordneos em formato react, consegue reunir uma
interessante miriade de discursos e percepcdes sobre 0 mundo que partem de pessoas
envolvidas em mdltiplos contextos, algo que, acredita-se, pode enriquecer
enormemente a presente pesquisa para além das base tedricas tradicionais.

Portanto, a partir de manifestaces correntes e relativamente recentes nos
sites de rede social, selecionados a partir da curadoria de um vasto arquivo de
conteudos de midias coletados das redes sociais online entre os anos de 2023, 2024
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e o inicio de 2025, pretende-se ilustrar o que é frequentar esses espacos na
contemporaneidade. Com isso, quer-se, principalmente, escancarar ao leitor o
abismo entre a atual experiéncia passivel de ser vivida em redes cibernéticas e aquilo
que Zuckerberg e seus colegas diziam querer criar em 2005. Para tanto — e agora
sera preciso utilizar o vocabulario corrente das redes sociais digitais — serdo
analisadas, primeiro, a hashtag #restock, assim como a supostamente antitética
#deinfluencing, para tratar dos compulsivos habitos de consumo incentivados online
e em rede; segundo, o fendmeno ‘mukbang’ para ilustrar a extensdo do disparate
daquilo que nos acostumamos a assistir em funcdo de um sentimento originario,
postula-se, de soliddo, que faz com que criadores de contetido recorram a extremos
como o espetaculo encenado da glutonaria para obter renda; terceiro, o termo
‘ragebait’ para dimensionar como os algoritmos dessas redes sociais digitais
funcionam sob uma logica tdo perniciosa que premiam condutas extremas e
absurdos; por fim, um fendémeno, inserido nas tendéncias de trote encontradas nos
sites de rede social, que aqui intitulamos de “free labor”, para demonstrar como, a
despeito do que o criador do contetudo almeje comunicar, a parodia do labor resulta
numa moralizacao do trabalho.

Outros videos transcritos e comentarios, todos também decantados de um
vasto arquivo fruto de um processo de pesquisa e busca na internet, serdo costurados
ao exame desses quatro fenbmenos no intuito de ndo somente contextualiza-los,
como alocd-los num conjunto de manifestacbes que, de fato, sdo
surpreendentemente coesas nesse meio que parece tdo caotico. Tendo todos esses
elementos em vista, portanto, a primeira coisa que precisa ser esclarecida é o modo
com que as interagcdes travadas na rede social digital Tik Tok costumam ser

metrificadas. De acordo com Bhandari e Bimo, referenciados por Ihalainen:

o0 TikTok considera dados de intera¢es do usuario (como videos curtidos e compartilhados,
contas seguidas, comentérios, etc.), informacdes do video (legendas, sons e hashtags) e
configuracGes do dispositivo e da conta (preferéncia de idioma, configuracéo do pais e tipo
de dispositivo) para apresentar aos usuarios os videos mais relevantes para seus interesses
(Latermedia, 2020; conforme citado em Bhandari & Bimo, 2022) (2024, p. 16, traducdo
nossa).

Tal critérios elucidam um elemento que serd fundamental compreenséao de
todas as tendéncias esmiucadas a seguir: 0 surgimento e a popularizagdo

supostamente organica de nichos tais como o de #restock — ‘restock existe somente
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porque muitas pessoas digitalmente conectadas em rede querem que exista’ — €
uma fal&cia, pois, dado que partem de um intrincado conjunto de elementos, tais
como dados metrificados por algoritmos, condutas normatizadas fora das redes
digitais e tendéncias mercadoldgicas, ndo sdo naturais. Ao analisarmos
especificamente os videos de restock, nota-se que usuarios que produzem esses
contetidos costumam mostrar cenas de abastecimento de geladeiras, gavetas de
utilidades, armérios de banheiros, entre outros ambientes domeésticos que, de acordo
com as narrativas mais comuns, precisam ter produtos comuns a eles repostos e ha
diversas camadas que fundam esse conteddo para além da mera reposicdo de itens.
Ao pesquisar pela hashtag (#restock) no Tik Tok, uma miriade de enunciados
é propagandeada: um banheiro sera reposto com produtos de higiene, uma cozinha
com alimentos, uma gaveta de um escritorio com itens de papelaria, etc, tudo isso
conforme roteiros relativamente parecidos sdo seguidos. As legendas escritas sobre
as imagens convidam o espectador a simpatizar com o criador do contelldo — um
video visualizado 42 milhdes de vezes e dotado de 5,2 milhdes de curtidas®?, por
exemplo, diz “restock groceries with us”°%; outro, com 363 mil curtidas®, diz “pov:
you just moved into a new apartment”™ —, a direcdo do video costuma ser agil e
gravada em estilo pov®®, musicas populares séo colocadas ao fundo ou o som do
processo de reposicdo é deixado bem alto. Tais videos também costumam ser
filmados em cenarios limpos e bem iluminados e mostram produtos novos,
embalados e, supostamente, recém-comprados, em enormes quantidades, sendo
colocados em espacos e containeres esvaziados para tal propdsito; cada produto é
meticulosamente posicionado no processo de organizagao e sons corriqueiramente

enquadrados como asmr®’ — termo que, quando antecedido pelo simbolo da

52Disponl'vel em: <https://www.tiktok.com/@summerreignhenning/video/7230593031320112430>.
Acesso em 07 mar. 2025.

53 “Reabastega nossas compras conosco” (tradug@o nossa).

54 Disponivel em: <https://www.tiktok.com/@noxefalls/video/7398220965475306783>.
Acesso em:07 mar. 2025.

55 “ponto de vista: vocé acabou de se mudar para um apartamento novo” (traducgéo nossa).

56 “Point of view”, isto ¢, uma gravagdo que se conduz como se fosse o que o proprio criador
do contetido esta vendo na vida real.

57 “ Autonomous sensory meridian response”, o termo abreviado costuma ser utilizado nas redes sociais para
referir-se a videos que se propdem a ser sensoriamento estimulantes; videos podem incluir desde pessoas falando
aos sussurros até sons de mastigacao; ilustragdes sendo coloridas dentro dos limites das linhas

do contorno até gelecas coloridas sendo misturadas com glitter; as possibilidades sdo muitas.


https://www.tiktok.com/@summerreignhenning/video/7230593031320112430
https://www.tiktok.com/@noxefalls/video/7398220965475306783

119

hashtag, esta presente em 35,3 milhdes de publicacdes somente no Tik Tok® — sio
propagandeados na legenda para aumentar o apelo do contetdo.

A hashtag restock surgiu no TikTok e faz parte de tendéncias que quase as
contém, tais como os milhdes de videos enquadrados no nicho #cleantok, sendo tais
hashtags utilizadas para categorizar videos de organizacdo e limpeza que reunem
dicas, praticas e, acima de tudo, produtos que, diz-se, contribuem para isso. Eis,
portanto, o intuito primordial da maioria dos usuarios que produzem videos
marcados com a hashtag restock: criar contetidos visual e sonoramente satisfatorios
de organizacdo e limpeza, com conota¢Ges aspiracionais, enquanto diversos
produtos que auxiliam esse processo sdo focalizados. A YouTuber Hannah Alonzo,
cara a presente dissertagdo por seu trabalho meticuloso de curadoria e anélise de

videos encontrados nas redes sociais digitais, disserta:

Nem todos os influenciadores de restock sdo criados iguais. (...) Por exemplo, vocé pode
assistir a um video do Instagram de um criador que diz “reabastega minha despensa para
minha familia de seis pessoas” e é apenas uma mae guardando caixas de mantimentos que
ela comprou na Costco para sua familia ou algo assim e ndo é nada estético, mas é
gratificante ver alguém fazer algo que é tdo humano e tdo real (...) mas entdo vocé pode
assistir a um video de restock de um criador diferente e ¢ tipo “reabastega minha colego
de gelo comigo”, e ¢ literalmente alguém com, tipo, dez bandejas de cubos de gelo com
formatos divertidos diferentes e eles estdo criando um monte de diferentes gelos com
infusdo de frutas e sorvetes de café, e estdo pegando-os com pequenas pingas fofas e
colocando-os em lindos recipientes organizados em seu freezer (Hannah Alonzo, 2024b,
traducdo nossa do audio transcrito).

Diferentemente do que se poderia assumir, influenciadores que participam
dessas praticas ndo sdo donos de lojas ou de quaisquer meios de produ¢do, mas sim
consumidores, assim como seus seguidores, de produtos, sendo estes,
frequentemente, vendidos pela empresa Amazon. Sejam estes videos mais ou menos
modestos em sua intencdo de vender produtos, o roteiro mais comum €: primeiro
compram-se 0s produtos na Amazon como uma espécie de investimento, depois
criam-se conteldos de midia esteticamente chamativos e prazerosos com esses
produtos — iremos questionar mais a frente o que € prazeroso e chamativo — e, por
fim, anunciam-se 0s produtos nas descricdes dos videos ou na bio. Assim, 0s
espectadores do video publicado podem clicar no link e acessar a “vitrine” da

Amazon pertencente a esse influenciador; caso o espectador compre o produto a

58 Disponivel em: <https://www.tiktok.com/tag/asmr>. Acesso em: 07 mar. 2025.
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partir do link disponibilizado na descri¢do ou na bio, o criador do contetdo recebe
uma comisséo de parte do valor de venda do produto.

A influenciadora Catherine Benson, por exemplo, retine 13 milhdes de
seguidores e 338 milhdes de curtidas somente no Tik Tok>® e publica videos de
#restock com alguma frequéncia. Num video de descri¢do “Finally the fridge snack
drawer is organized & stocked!”®®, Benson exibe diversos produtos sendo colocados
na gaveta de uma geladeira, tais como alimentos, potes e contéineres; no caso deste
video em particular®?, entre os 4438 comentarios, rapidamente se encontra um feito
pelo usuério @charlloth3 em que se 1€ “Alguém sabe algum site q venda esses potes
onde ficou as frutas????”. Esse tipo de indagacao ¢ recorrente nesse tipo de video e
costuma ser prontamente respondido pelo préprio influenciador que publicou o
conteddo ou por membros da rede; no caso deste video, 0 usuario
@miojocomcoquinha respondeu “na bio dela tem uma lista da amazon com os potes
que ela usa”. Assim, num movimento que privilegia o influenciador de todas as
maneiras, tais comentarios contribuem para as métricas de engajamento do perfil e
o fazem ser exibido para mais pessoas, a0 mesmo tempo que conduzem o usuario ao
link para a loja da Amazon. E, inclusive, comum encontrar videos como esse que
utilizam robés para automatizar o processo de disparo dos links. Na legenda, o
influenciador escreve algo como “comente ‘tal termo’ para receber o link na dm®?
para, de maneira semelhante, melhorar a métrica de engajamento em torno do perfil
e, também, fomentar nos usuarios um sentimento de exclusividade por receberem
mensagens de influenciadores famosos no chat pessoal.

O que perfis como os de Benson conseguem propiciar €, portanto, uma
experiéncia de compra mais individualizada e, aparentemente, mais calibrada para
0s gostos do usuario. Ao seguirem perfis com os quais se identificam nos sites de
rede social que exibem pessoas com estilos de vida que simpatizam ou, até, invejam,
0s usuarios estruturam uma relacao de admiracao e sentida proximidade com pessoas
que tem consciéncia da sua influéncia e desejam capitalizar sobre isso. Logo, talvez

um seguidor de Benson ndo se locomoveria até uma loja perto de sua casa para

59 Disponivel em: <https://www.tiktok.com/@_catben_?lang=pt-BR>. Acesso em: 07 mar. 2025.
60 Finalmente a gaveta de lanches da geladeira esta organizada e reabastecida! (tradugdo nossa).

61 Disponivel em: <https://www.tiktok.com/@_catben_/video/7182274086633082158>.
Acesso em: 07 mar. 2025.

62 «“DM” ¢ uma abreviagdo de “Direct Message”, isto ¢, mensagem direta, ¢ ¢ o termo usado
para designar os chats pessoais que existem nas redes sociais digitais.
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comprar um esfregdo numa terca-feira a tarde, porém, se Benson criar um contetido
esteticamente agradavel, repleto de dicas e promessas com esse mesmo esfregao, tal
usuario ndo pensara duas vezes antes de clicar no link da Amazon e realizar a
compra. Como posto por Sonja lhalainen:
as pessoas tém mais probabilidade de gastar dinheiro devido ao ambiente individualizado e
personalizado da midia social (Zafar et al., 2021). Esse comportamento de compra impulsiva
estd vinculado a elementos externos, abrangendo anincios personalizados, estratégias de
marketing, taticas de vendas e a experiéncia geral de compra, amplificando coletivamente a

tendéncia de um individuo a impulsividade e o desejo de fazer compras (Pellegrino et al.,
2022) (2024, p. 11, traducdo nossa).

De fato, ao buscar a bio da tiktoker Catherine Benson, rapidamente vé-se o
link para a sua loja na Amazon e, ao clicar nele, vé-se que, até o0 momento®®, a
influenciadora retine a possivel comissdo de assombrosos 6.453 produtos. Divididos
entre categorias peculiares e curadas pela propria Benson, ha 80 produtos
direcionados somente a organizacdo de geladeiras — justamente os que aparecem
nos seus videos de restock — 113 produtos para “Coffee/ Hot Cocoa Corner”, 151
“car essentials” e 43 “Teen driver Must Haves”®. Evidentemente, ndo existem 43
coisas indispensaveis para que um adolescente dirija um carro, mas sim uma
finalidade partilhada por tais criadores de conteddo rumo a reunido do maximo de
produtos possivel na sua loja da Amazon para aumentar as chances de ganhar
comissdes. Por meio do trabalho continuo de criacdo de lagos manifestamente
afetivos com seus seguidores e a criacdo de conteldos inspiracionais,
influenciadores conseguem estruturar uma relagdo parassocial de confiangca com
seus seguidores e, com isso, transmitir essa confiabilidade por meio daquilo que
vendem também. Num contexto mais amplo, contudo, o que as chamadas
“storefronts” dos milhares de influenciadores que produzem conteudo para o TikTok
estruturam é a naturalizacdo de um cotidiano orientado ao consumo incessante de

bens. Como rememorado pela também influenciadora Hannah Alonzo:

Eu estava olhando os comentarios nas postagens desta criadora [uma influenciadora de
restock] e muitos deles sdo algo do tipo “uau, deve ser legal ser tdo rico” ou “uau, vocé deve
ter muito tempo livre”, mas o que eu quero que as pessoas entendam sobre esse tipo de
conteddo é que isso € um negdcio. Ela provavelmente passou varias horas criando esse
contetdo de um minuto, mas ndo foi perda de tempo porque é o trabalho dela. E é muito
importante que tenhamos esse entendimento quando estamos assistindo. (...) essa nao é a

63 Acesso em 30 jan. 2025.

64 Em ordem, “cantinho do café/chocolate quente”, “itens essenciais para o carro”
e “itens indispensaveis para motoristas adolescentes” (tradugdo nossa).
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vida real deles, eles ndo vivem assim (2024b, traducdo nossa do audio transcrito, grifo
N0sso).

Apesar de um aparentemente crescente entendimento por parte dos usuarios
sobre essa encenacdo propositalmente difusa de contetdos publicitarios — atestado
pelo surgimento de hashtags como #deinfluencing, que reflete “a crescente
desconfianga em relacao aos influenciadores (Chokrane, 2023)” (Ihalainen, 2024, p.
5, traducdo nossa) —, existem forcas persuasivas, como tanto se discutiu no
presente capitulo, fundadas em ideologias e praticas de reproducédo social (Valle
Silva, 1995), que orientam usuérios a naturalizar tendéncias consumistas e, muitas
vezes, independem do quanto o usuario tem consciéncia disso para exercer seu
efeito. Com efeito, a trajetoria das redes sociais digitais mais populares na atualidade
seguiu (e ainda segue) a esteira da progressiva e velada hierarquizacdo da internet,
marcadas por um alvorecer repleto de promessas para um espago global, intangivel
e democratico que, hoje, se assemelha a um verdadeiro faroeste.

Em tais espacos e para além deles, impera a nogéo de que cada sujeito deve
responsabilizar-se por si e o que ‘escolhe’, apesar de existirem técnicas aplicadas a
essas tecnologias, entre algoritmos, designs de interface e outros elementos, que séo
comprovadamente e persistentemente lapidados com o intuito de predar os usuarios
e manté-los cativos e engajados. Se nos atermos somente a dimensao do incentivo
ao consumismo nas redes sociais digitais — sem sequer tatearmos a miriade de
outras influéncias exercidas por essas tecnologias —, inimeros sdo os estudos que
indicam que “a atividade e o nivel de engajamento de um usudrio” sdo determinantes
para medir a predisposicdo do sujeito por tras do perfil a nutrir habitos de consumo
impensado e que “ha uma conexdo significativa entre compras excessivas e uso
intenso de plataformas de midia social” (Ihalainen, 2024, p. 11, tradugao nossa).

O surgimento e a popularizagdo ostensiva de contetdos como os de restock
conduzem a indagacdes, contudo, mais dificeis de esclarecer: seria 6bvio que o ato
de assistir a videos de casas imaculadamente limpas e parecidas com supermercados
é agradavel? Porque, neste momento historico, é do interesse de tantas pessoas
assistir a casas de outrem sendo abastecidas e organizadas com objetos seriados e
sanitizados? Porque a exibicdo de recortes mais caoticos do cotidiano, em que
existem restos de comida, assimetrias, poeira e embalagens desiguais, ndo &
desejada? Infelizmente, para o propoésito desta dissertacdo, debrucar-se sobre tais

perguntas, apesar de um desvio interessante, seria indevido, visto que, aqui, mais do
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que esmiucar o0 que cada video representa, espera-se ilustrar, a partir da selecéo de
hashtags especificas, a complexidade desses espagos e 0 como servem de amostra
para movimentagdes culturais do nosso tempo. Isso porque, é preciso frisar, para um
mesmo perfil, a depender do que o algoritmo antevé como um conteudo
potencialmente engajavel, videos como esses recem tratados podem aparecer lado a
lado com caodticos contetidos de mukbang.

A famosa TikToker Sophie Saldana, por exemplo, que retine cerca de 263
mil seguidores e mais de 17 milhdes de curtidas®, costuma exibir-se dentro de um
carro enquanto frita e prepara enormes refeicdes para depois comé-las. No seu video
mais famoso, com 34.5 milhdes de visualizagdes®®, Sophie exibe um enorme burrito
e um saco de biscoitos vermelhos vivos e picantes da marca Cheetos; em seguida,
novamente, dentro de um carro, a influenciadora tritura os biscoitos num
liquidificador, espalha-os numa bandeja de metal, quebra um par de ovos em outra
bandeja e empana o burrito nessa mistura; Saldana entéo se apossa de uma fritadeira
cor de rosa na qual ela p&e 6leo e frita 0 enorme burrito empanado com Cheetos —
sim, dentro do seu carro. Por fim, a moca aparece comendo o tal burrito — e isso
ndo podemos afirmar com certeza devido a técnicas de corte e edicdo — até o fim.

Videos enquadrados no fenémeno mukbang séo populares desde a década de
2010, isto é, antes do TikTok existir, e nem sempre recorreram a taticas téo
desatinadas para competir pela atencdo dos usuarios. No artigo The Psychology of
Mukbang Watching: A Scoping Review of the Academic and Non-academic
Literature (2021), Kircaburun et al. dissertam sobre como o surgimento dessa
modalidade de interacdo online, na verdade, se deu, entre outros motivos, por

mudangas sentidas no cotidiano offline:

como a alimentacéo isolada era cada vez mais comum em muitas regides do mundo, bem
como na Coreia do Sul, o mukbang proporcionava uma sensacdo de unidade social para
aqueles que comiam fisicamente sozinhos. Assistir ao mukbang fazia com que os
espectadores se sentissem emocionalmente conectados, como se estivessem jantando com

alguém (Choe 2019) (Kircaburun et al, 2021, p. 1194-1198, traducao nossa).

Inicialmente, o mukbang acontecia por meio de transmissfes ao vivo que 0S

usuarios assistiam enquanto, comumente, comiam, porém, com o tempo, tornou-se

65 Disponivel em: <https://www.tiktok.com/@sophiesophss>. Acesso em 07 mar. 2025.

66 Disponivel em: <https://www.tiktok.com/@sophiesophss/video/7362670502487264558>.
Acesso em: 07 mar. 2025.
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um tipo de conteudo repleto de segmentacdes. O contetdo de Sophie Saldana, por
exemplo, € uma demonstracdo clara do extremamento cada vez mais demandado
para manter-se em destaque numa rede digital lotada e regida por evasivas logicas
algoritmicas. A escolha de Saldana por tornar o espetaculo que performa
crescentemente estranho e desvairado, ndo somente pelas proporcdes das refeicdes
como também pelos gadgets portateis e a localizagdo incomum, atesta para o quanto
0 absurdo é premiado nesses espacos intangiveis que, no inicio dos anos 2000,
prometiam nada menos do que fraternidade e amizade em proporc¢des globais.

Nesses sites de rede social em que se sabe relativamente pouco sobre o que
fard um contetdo se popularizar — em que um mesmo perfil pode criar videos que
somam milhdes de visualizagdes e outros com poucos milhares —, de maneira
semelhante com o que o feed suscitou nos usuarios do Facebook em 2006, compele-
se 0 sujeito por tras do perfil a tentar mais e mais, com as mais desvairadas
estratégias, para atingir a tdo esperada popularidade e, talvez, com isso, lucrar
economicamente. Acredita-se que, quando se trata especificamente de mukbangs, ha
uma sobreposicao de diversas camadas que ha muito extrapolam a original busca
por companhia, tais como a implementacdo de conotages eroticas e até abominaveis
registros de pessoas que claramente sofrem com distUrbios alimentares — assoladas
por visivel e severa magreza — ingerindo quantidades de colossais de alimentos
ultraprocessados.

O YouTube, site que relne um vasto segmento de criadores de contetdo
mukbang, contém videos que acumulam mais de 100 milhdes de visualizagGes®’. As
nove thumbnails exibidas abaixo (figura 8), cada uma referente a um video diferente,
acumulam até agora, por exemplo, 441 milhdes de visualiza¢cGes no YouTube. No
canto superior direito da imagem abaixo, inclusive, vemos um homem de camisa
vermelha que se autoreferencia como “King of Mukbangs”; dono do canal de
YouTube Nikocado Avocado e do perfil de TikTok @realnikocadoavocado, que é
responsavel, talvez, por alguns dos videos mais extremados do nicho mukbang. Em
um video publicado em julho de 2021 no TikTok, dotado de 68.5 milhdes de
visualizagBes e 1.6 milhdes de curtidas®, este homem aparece com o rosto e o cabelo

repletos de gordura e sujeira de fatias de pizza que ele persistentemente esfrega no

67 Acesso em: 06 mar. 2025.

68 Disponivel em: <https://www.tiktok.com/@realnikocadoavocado/video/6989104649139653893>.
Acesso em 07 mar. 2025.
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rosto. Em outro, publicado em setembro de 2024 e visualizado mais de 146 milhdes
de vezes®®, o mesmo aparece dezenas de quilos mais magro apds, diz-se, ter
desaparecido da internet por meses. Agora, 0s conteudos mais recentes desse
influenciador séo videos em que se mostra prestes a realizar cirurgias de remocao de
excesso de pele ou dancando com aventais de hospital enquanto exibe legendas

como “para qual género devo mudar?”’® (tradugio nossa).

Figura 8: thumbnails de videos de Mukbang no YouTube
Fonte: acervo pessoal.

Como demonstracdo do que parece ser a maxima hipertrofia dessa tendéncia,
até mesmo videos feitos com inteligéncia artificial de bebés comendo por¢des
enormes de comida podem ser encontrados sob a hashtag mukbang’. Nikocado
Avocado é, portanto, mais um influenciador que reparou o quanto a exibicdo de
absurdos pode ser remunerada em redes sociais digitaiscomo o TikTok, sendo ele,
somente, um exemplo de alguém que levou esse entendimento a medidas extremas
e que parece ter deixado quaisquer ressalvas que poderia nutrir sobre a preservacao

da sua privacidade para trés.

69 Disponivel em: <https://www.tiktok.com/@realnikocadoavocado/video/7412100810475048234>.
Acesso em: 07 mar. 2025.

70 pisponivel em: <https://www.tiktok.com/@realnikocadoavocado/video/7476272804384525614>.
Acesso em: 07 mar. 2025.

n Disponivel em: <https://www.tiktok.com/discover/baby-eating-mukbang>. Acesso em: 07 mar. 2025.
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Longe de propor o vexamento dessas pessoas, deve-se indagar, assim como
se fez com os contetidos de restock, ndo a existéncia desse tipo de contetdo, mas
sim o que conduz centenas de milhGes de pessoas a interagirem com essas imagens
persistentemente na contemporaneidade. Sempre existirdo pessoas que se entreterao
e sentirdo prazer ao assistir videos como o de Nikocado Avocado, Sophie Saldana e
Catherine Benson e o propdésito aqui ndo é ser moralista com a partilha desse gosto
ou defender que tais videos ndo deveriam existir, pois este seria um exercicio
condenavel e ja muito repetido no decorrer da histdria. O que se esboga como um
grande problema, ao nosso ver, é a existéncia de monopolios como a Meta, a Google
e a ByteDance que, na contemporaneidade, relinem boa parte do que conhecemos
como midia, dominam muito do que € a cultura, viciam seus usudrios, regem tudo
isso por meio de algoritmos amplamente desconhecidos e comprovadamente
reprodutores de ldgicas destrutivas e, por fim, premiam esse tipo especifico de
manifestacdo; contetidos rapidos, chocantes e ultra estimulantes.

Por mais que os usuarios interfiram no que existe nas redes sociais digitais
ao continuamente trazerem suas multiplas experiéncias de vida gravadas para esses
espacos, 0 que determina o grau dessa interferéncia é o quanto essas manifestacoes
vao de encontro com o que o algoritmo considera pertinente de ser viralizado. Se a
intencdo é acumular mais e mais visualizagdes e tém-se cada vez mais pessoas em
busca dessa métrica que se tornou um sonho para muitos, visto que essa se traduz,
também, na conquista de capital econémico, € apenas esperado que cada vez mais
contetdos veiculados nos sites de rede social irdo traduzir essa busca por
conformidade. Ademais, o papel das plataformas &, indiscutivelmente, muito mais
determinante para 0 que rege esses espacos. Basta considerar que, se Saldana
somente se gravasse comendo burritos de tamanho comum na mesa de sua casa, 0
seu conteudo misturaria-se facilmente entre os incontaveis videos disponibilizados
no feed infinito do TikTok, mas, ao atrair o olhar do usuario visualmente fustigado
com um enorme burrito vermelho e crocante sendo frito dentro de um carro, as
chances de conquistar atengdo sdo maiores.

Assim, se a intengdo é acumular visualiza¢des e fazer uma renda, é evidente
que, muitas vezes, um aspirante a influenciador prontamente escolhera a segunda
opcao e ndo se pode condena-lo; culpar as pessoas por realizar escolhas individuais
que, no capitalismo, visam a sobrevivéncia, é justamente o que nos afasta de uma

revisdo sobre aqueles que de fato sdo responsaveis por esse cenario: 0s sujeitos que
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regem essas empresas. Afinal, que tipo de cultura estamos edificando ao entregar,
mesmo que a contragosto, a légicas algoritmicas o que conhecemos? Especialmente
quando sob o controle de meia dizia de empresas? Num ensaio intitulado Il Maestro:
Federico Fellini and the lost magic of cinema, escrito em 2021 para a revista
Harper's Magazine, o renomado cineasta Martin Scorsese, de maneira similar,

questiona:

“Contetido” se tornou um termo comercial para todas as imagens em movimento: um filme
de David Lean, um video de gato, um comercial do Super Bowl, uma sequéncia de super-
herd6i, um episddio de uma série. Esteve ligado, € claro, ndo a experiéncia teatral, mas a
exibicdo em casa, nas plataformas de streaming que passaram a superar a experiéncia de ir
ao cinema, assim como a Amazon superou as lojas fisicas. Por um lado, isso foi bom para
0s cineastas, inclusive eu. Por outro lado, criou uma situacdo em que tudo é apresentado ao
espectador em igualdade de condi¢des, 0 que parece democrético, mas nao é. Se a exibic¢do
posterior ¢ “sugerida” por algoritmos com base no que vocé ja viu, ¢ as sugestdes sdo
baseadas apenas no assunto ou género, entdo o que isso faz com a arte do cinema? (traducéo
nossa)

Onze anos antes deste artigo ser publicado, em 2010, também antes das redes
sociais digitais atingirem essa profunda influéncia sobre quase todos os aspectos do
cotidiano, Tarleton Gillespie ja chamava atencdo para esse tipo de questionamento
ao afirmar que, esses servicos, assim “como as emissoras de televisao e editoras”
anteriores a eles, precisariam enfrentar questdes “sobre suas responsabilidades: para
com seus usudrios, para com o0s principais eleitores que dependem do discurso
publico que eles hospedam e para nogdes mais amplas do interesse publico” (p. 348).
Contudo, chegamos ao ano de 2025 com manobras claras e abertamente professadas
perpetradas por CEOs como Mark Zuckerberg e Elon Musk rumo a desinformacéo
e a entrega total do discurso veiculado aos seus sites de rede social ao discernimento
de robds repletos de tendéncias notoriamente reprodutoras de logicas dominantes
(Lennard, 2025); tais tendéncias sdo tdo aparentes e continuamente exacerbadas, que
até mesmo um termo foi inventado para a mais nova estratégia que proporciona lucro
aqueles que cedem a essas perniciosas logicas: “rage bait” ou “rage baiting”.

Tal termo, traduzido como ““isca para a raiva”, ilustra a pratica de criar
conteudos que sdo, de antemao, pensados com o propoésito de irritar o espectador e,
assim, suscita-lo a interagir, mesmo que negativamente, para aumentar as métricas
de engajamento em torno do video e, por extensao, do perfil que o publicou. H4d uma
gradacdo entre os videos encaixados como rage bait, sendo alguns mais 6bvios e

outros calculadamente discretos. A influenciadora do TikTok @MillionairDee, por
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exemplo, prepara exagerados galGes de café gelado de maneira descuidada — apesar
de ndo o confessar — para que as pessoas comentem sobre os absurdos que
percebem. Num video com 4 milhdes de visualizagbes no Tik Tok’?, a
influenciadora comeca o video colocando um pote de vidro num balcdo com
consideravel forca enquanto bate nesse vidro com unhas posticas rosas, repletas de
cristais e com cerca de dez centimetros de comprimento. Um saco de gelo € virado
no pote e uma grande parte das pedras caem para fora sem que a influenciadora
interrompa o processo. Cerca de um litro de café é entdo despejado no pote, assim
como creme, xarope e chantilly, para, ao fim, o pote cheio ser, de novo, colocado
com forca sobre o balcé&o.

Enquanto comentarios raivosos como “nao sei o que ¢ mais idiota, esse video
ou suas unhas” (tradugdo nossa) existem, outros claramente ilustram como até
ironizar esses videos pode contribuir para a popularidade do perfil e do comentarista;
um comentario com 22,4 mil curtidas diz “meu banheiro comecaria a me cobrar
aluguel se eu tomasse um gole disso” (tradug@o nossa), outro, com 24 mil, diz “vocé
realmente bebe isso ou é so para os videos?” (traducdo nossa)’®. Logo, sejam 0s
comentarios raivosos ou ndo, o que importa é que sejam feitos, pois o que o contetido
publicado por @MillionairDee de fato busca é cativar o olhar do espectador com a
sua estranheza e fazé-lo ser visto pelo maximo de pessoas e 0 maximo de vezes
possivel.

Num video com mais de 12 mil comentarios e quase 1 milh&o de curtidas’,
acriadora de contetdo @thepatriciapearls no TikTok, conforme o texto “lonche para
mi esposo 3:17 am” aparece sobre a tela, joga cereais dentro de um pote — com
varios deles caindo para fora — enquanto olha fixamente para a cdmera com um
penteado baguncado e uma expresséo aborrecida. Em seguida, a influenciadora se
mostra cogcando a cabeca e espanando as duas maos exatamente sobre o pote aberto
de cereal, que ela logo em seguida fecha enquanto boceja: eis o rage bait. Noutro

video, dessa vez da influenciadora @lex.delarosa, curtido 2,2 milhdes de vezes e

72 Disponivel em: <https://www.tiktok.com/@millionaiiredee/video/7321830947941289262>.
Acesso em 07 mar. 2025.
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comentado mais de 15 mil vezes’, uma mulher de maneirismos engessados aparece
numa cozinha, com um sorriso estranhamente forcado e vestimentas tidas como
classicamente femininas, sob o texto “pov: vocé ficou sem papel”. Ao longo do
video, a mulher narra que seus filhos queriam desenhar, mas ndo tinham mais papel
em casa, logo, a mae “decidiu” fazer os papeis “do zero” a partir de uma embalagem
de ovo, dado que “ponto de vista: vocé€ € muito preguigoso para ir até a loja e comprar
papel” (lex.delarosa, 2023, traducéo nossa).

Evidentemente, o rage bait esta contido na linguagem corporal da moca e na
tentativa extremamente exagerada — e, a essa altura, ao reunir outros videos da
mesma influenciadora, sardénica — de sugerir que fazer papel é uma coisa tao
simples e acessivel que ela ja tinha todas as ferramentas e todo o tempo em maos
para tal a partir do momento que seus filhos pediram; mais ainda, de sugerir que €
mais simples fazer tudo isso do que ir a loja comprar o papel. Inclusive, seu conteddo
tornou-se tdo parddico que trés dos mais populares comentarios no video — com,
respectivamente, espantosos 279, 93 e 74 mil curtidas — compararam o contetdo
dessa influenciadora com o de outra criadora de contedo no Tik Tok: o perfil de
11,4 milhGes de seguidores de nome @naraazizasmith.

Para entender o problema do rage bait, precisamos entender o basico de como as midias
sociais funcionam. (...) Quanto mais curtidas, comentarios, compartilhnamentos e seguidores,
melhor; quanto mais engajamento, melhor. Isso aumenta sua chance de "acertar o algoritmo™
ou "se tornar viral", para expor seu conteddo a uma tonelada de novas pessoas em um
periodo muito curto de tempo. Na indUstria de influéncia, obter mais olhos em seu contetido
é a chave absoluta, porque quanto maior a sua plataforma, mais visualizagfes seu contetido
acumula, mais dinheiro vocé ganha. 1sso se traduz em um maior volume de oportunidades
de patrocinio; isso significa que marcas maiores querem trabalhar com vocé, e quanto maior
for seu publico, mais elas estdo dispostas a pagar a vocé. Se vocé é monetizado no YouTube
ou no Tik Tok, vocé também é pago pelo nimero de visualizagBes que obtém. (...) mas, na
minha opinido, h4 jeitos certos e errados de fazer isso (Hannah Alonzo, 20244, tradugdo do
dudio transcrito).

Novamente, até mesmo influenciadores criticos das redes sociais digitais
tendem, por habito, a culpabilizacdo individual dos sujeitos que transitam por esses
espagos. Hannah, ao afirmar que ha “jeitos certos e errados” de angariar renda por
meio da criacdo de contetdos, esquece de destacar que esse tipo de conduta que ela
critica é fomentado pela prépria plataforma. Assim como o sujeito, mencionado no

segundo capitulo, que culpabilizou o usuario que pds anuncios antes do video de

'S Disponivel em:
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https://www.tiktok.com/@lex.delarosa/video/7341606721737051434?q=%40lex.delarosa&t=1741366221150
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primeiros socorros, sugerir que aspirantes a influenciadores devem negar a renda
que podem fazer por meio de contetdos tidos como absurdos é moralizar um
trabalho inerentemente problematico.

Hannah pode sentir que seu conteddo € mais valoroso e merecedor do
dinheiro que rende do que videos de um homem esfregando fatias de pizza no
préprio rosto, porém, nessas plataformas, pouco importa a o que contribuem esses
contetidos — se é a difusdo de informagfes meticulosamente reunidas em ensaios
de video com 40 minutos de duracdo ou o espetaculo do absurdo gravado em
cenarios mal postos por 15 segundos; a meta € manter pessoas conectadas e
consumindo e isso &, sim, hoje, em espacgos repletos de usuarios cronicamente
cansados dessas conectividade, mais provavel se videos exibem cavalos falando
sobre o capitalismo ao entardecer e em tom cinico por 10 segundos do que pessoas
dissertando sobre temas estudados por uma hora — apesar dos contetidos de Hannah
serem a segunda op¢do e reunirem um numero de visualizagdes vultoso.

Com efeito, existem videos como os publicados pelo perfil de nome
@ugh_madison no Tik Tok que, seguindo a esteira dos conteldos curtos e
chocantes, apoiam-se num tipo de absurdo particular e muito buscado: os ditos
trotes. Parte de um nicho muito rentavel, se os conteldos dessa Tik Toker
estadunidense tivessem que ser resumidos, poder-se-ia dizer que sdo videos de uma
moca em situacBes que poderiam ser consideradas vergonhosas e que testam 0s
limites da convencdo em espacos frequentados no cotidiano — especialmente
restaurantes, lojas de departamento e outras localizagBGes privadas. Videos seus
costumam apresentar legendas como “Tipping a $1,300 at the world's RUDEST
restaurant [1”, “Seeing how long it takes to get kicked out of $135 buffet”, “Trying
to run a marathon inside of Taco Bell” e — aqueles que mais importam a presente
dissertagio — “Working at Dollar Tree for free”’®. Num video publicado em 2023
a moca diz: “trabalhando na Target de graga” (ugh madison, 2023, tradugdo do
audio transcrito) enquanto varias cenas da mesma aparecem organizando prateleiras,
dobrando roupas, catando lixo, limpando banheiros e distribuindo brindes em
dinheiro para clientes aleatérios; nesse video e em outros do mesmo modelo, em que

Madison “trabalha de graga” — sempre em grandes redes de varejo como Walmart,

76 Respectivamente, “Dando uma gorjeta de 1.300 ddlares no restaurante mais rude do mundo”, “Vendo quanto
tempo demora para ser expulsa de um buffet de 135 délares”, “Tentando correr uma maratona dentro do Taco
Bell” e “Trabalhando no Dollar Tree de graga” (traduc@o nossa).
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Dollar Tree e Costco —, a moga costuma dizer frases como: “eu fiz questdo de ir
além e adiante pelos meus clientes” (ugh madison, 2023, tradu¢do do audio
transcrito) e distribuir prémios em dinheiro para as pessoas que sempre tem suas
respostas lisonjeiras gravadas — “Oh wow! God bless you. Triple, double”, “Thank
you so much”’’.

Madison, uma influenciadora com quase 420 mil seguidores e 26 milhdes de
curtidas acumuladas no Tik Tok’® — rede social digital que monetiza usuarios por
meio da contagem de visualiza¢cdes — em videos como esse, feito em parceria paga
com uma marca de refrigerantes, parodia, seja esta uma intencao clara ou nao para
ela, um comportamento idealmente manso e inabalavel de trabalhadores
notoriamente precarizados. O que tal roteiro oculta, contudo, é que Madison pode
mostrar-se bem-humorada, aplicada ao seu servico e ‘indo além’ de todos os limites
para atender os supostos desejos dos clientes, pois, além de ndo estar de fato
trabalhando, visto que ndo ha ninguém a quem ela deve responder, depois de gravar
e publicar este video, esta moca pode viver com a certeza de que ndo é uma
funcionaria da Target, da Costco, do Walmart, do Dollar Tree. Madison realiza uma
encenacdo romantizada de um labor que, justamente em funcdo de ser encenado e
veiculado em sites de rede social como YouTube e Tik Tok, é muito mais bem
remunerado do que o trabalho real. Enquanto Madison ‘trabalha’, fazendo atividades
que ela sequer sabe se estdo sendo feitas de maneira correta — e, de qualquer
maneira, pouco importa —, ndo é preciso lidar com o peso incrivelmente real,
sentido por quem trabalha 14, da repeticdo dessa rotina e do entendimento de que
este trabalho é o que fornece condi¢cBes materiais para sobreviver.

Além disso, ao fazer questdo de mostrar cada um dos comentarios gentis
feitos por clientes que agradecem pelo seu servigo, nota-se que Madison busca
enaltecer-se, apesar de que, se ela fosse uma verdadeira funcionaria assalariada,
jamais teria condi¢cdes para distribuir diariamente vales presente de dezenas de
doélares e prémios pagos com o proprio dinheiro sem comprometer a prépria
sobrevivéncia. Como comentado pelo perfil de nome @ohsosarahh, curtido mais de
4 mil vezes e escrito em referéncia a frase que Madison diz ao fim do video em que

se expde trabalhando na Target — “foi o dia mais feliz da minha vida”

77Respectivamente, “Nossa! Deus te abengoe o dobro, o triplo!” e “Muito obrigado!” (tradugio nossa)
8 Disponivel em: <https://www.tiktok.com/@ugh_madison>. Acesso em 08 mar. 2025.
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(ugh_madison, 2023, traducéo do audio transcrito) — “Eu trabalho 1a por US$ 15,17
e ¢ sempre o pior dia de todos” (tradug@o nossa). Outro comentario, com mais de 58
mil curtidas, feito pelo perfil @enzosdead , diz “vocé tem muito tempo e dinheiro
17 (traducdo nossa). Por fim, um comentario curtido mais de 9 mil vezes, dessa vez
feito pela marca de refrigerantes OLIPOP, que patrocina o video, diz “fazendo 0
trabalho do senhor [1” (tradugéo nossa).

E preciso dizer, novamente, que a existéncia de videos como esse néo é, em
si, um problema. A intencdo aqui ndo € iniciar uma trajetoria persecutoria contra
Madison, até porque, as intencdes desta moga, apesar de tudo, parecem ingénuas.
Muito mais alarmante é perceber que esse tipo de video acumula milhdes de
visualizagcdes no Tik Tok e que muitos comentarios elogiam Madison como uma
benfeitora. O que isso diz sobre nés e a moralidade do trabalho? O quanto nos
acostumamos com uma dimensao tdo encenada da realidade para agora aplaudirmos
um espetaculo como esse?

Reiteradamente, “que seja possivel que dois individuos normais abram um
buraco na rua sem ser interrompidos é uma justica critica da vida impessoal de uma
metropole, onde quase todos sdo estranhos uns aos outros” (Auden apud
Shakespeare, 2017, p. 96), especialmente nas redes sociais digitais, visto que “uma
comunidade real, enquanto distinta da vida social, é somente possivel entre pessoas
cuja ideia de si e dos outros € real, nao fantastica” (ibid.). Nota-Se que a premissa de
realizar esse tipo de ato somente para gerar contetdo € legitimada, mesmo que seja
absolutamente impessoal e antissocial, pois é amparada por gadgets tecnoldgicos de
gravacado e a suposicao de que algo esta sendo feito para ser visto. Diferentemente
dos trotes descritos por Auden que “conduzem a um estado de autoconhecimento” e
levam “ao mutuo perddo e a verdadeira irmandade” (p. 97), ‘limpar banheiros de
graca’ ¢ ‘trabalhar de graga’ ndo trazem nenhuma catarse aos enganados, isto €, aos
funcionarios e segurancas que Madison diz orgulhosamente ter tapeado. A timidez
do engodo em rede — depois escancarado para milhdes de usuarios — € totalmente
oposta a severidade do antigo trote, dado que o engodador pode, no conforto da sua
casa, dizer a verdade e ‘ganhar’ — seja prestigio, reconhecimento e, com certeza,
nesse caso, dinheiro — em todos os cenarios.

Auden assevera que “o sucesso de um prega-trotes depende da sua avaliacéo
acurada da fraqueza, da ignorancia, dos reflexos sociais, das pressuposi¢oes

inquestiondveis e dos desejos obsessivos dos outros” (p. 98), o que nos conduz



133

renovadas perguntas: qual seria a nossa “fraqueza” nesse caso? A noés, parece que, a
fraqueza predominante aqui € o impulso de assistir a encena¢cdes romantizadas de
experiéncias que vivemos a contragosto; ver outra pessoa fazendo algo que até
podemos ter imaginado fazer, mas que nunca fariamos; é sobre admirar alguém que
foi 1& e concretizou uma ideia sua e viveu as consequéncias pra vocé; é sobre sentir-
se no controle sobre os reflexos e efeitos de uma decisdo ao somente assisti-la, visto
que, como espectador, podemos nos abster de todas as consequéncias do engodo e
s6 “curtir’ o contetudo para que esse ou aquele influenciador continue fazendo coisas
parecidas, nos deliciando com as pessoas sendo enganadas sem nunca ter que
enganar ninguem.

Com efeito, essas sdo algumas das movimentagoes que, acredita-se, ilustram
um pouco do que sdo as redes sociais digitais na contemporaneidade. Sdo, sim,
espacos em que muitas pessoas podem encontrar informacgdes, conhecimentos,
pertencimento, historias e relatos que genuinamente contribuem para a comunicagdo
ao redor do globo, o acesso a cultura e o sentimento de partilha. Contudo, séo,
também, espacos de dinamicas como essas recém escritas gque, embora ndo
inerentemente problematicas, devem ter sua ampla popularidade questionada. Por
iss0, no proximo capitulo, a partir de tudo que foi desdobrado até aqui, seré proposta
uma analise sobre como o Campo do design — e, para todos os efeitos, os designers
— ¢ afetado por essas regéncias e pelos entendimentos e imposi¢cdes hegemonicas

sobre o estatuto da tecnologia.
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4. Design(er) em tempos de virtualizacéo
4.1 De um Campo indeterminado

Convencionado desde o advento da industria no século XVI1I (Magalhaes e
Cipiniuk, 2020), fenémeno tdo recente quando visto dentro do arco historico da
humanidade, o Campo do Design muitas vezes parece indissociavel dos regimentos
do modo de producdo capitalista, o que ndo raramente pde o trabalho do designer e
os frutos desse labor em espacos amorfos e de dificil conciliagdo com maneiras mais
sustentaveis de estar no mundo (Alencar e Necyk, 2022, p. 203). Num momento
historico como o presente, em que somos confrontados com a existéncia de aterros
lotados de roupas em paises do Sul Global — em consequéncia dos novos ciclos
ultra curtos comuns ao fast fashion” — e em que milhares de haul’s® sio
diariamente publicados por usuérios das redes sociais digitais para ostentar
astrondmicas compras de utensilios domésticos, produtos de beleza e gadgets,
contentar-nos com a hegemonica definicdo do design como ‘solucionador de
problemas’ €, no melhor dos cendrios, ingénuo; no pior deles, € justamente o tipo de
conceituacao que distancia os profissionais do Campo — assim como a todos 0s
que sao atravessados pelo que advém dele — de uma necesséaria assimilacdo desta
pratica profissional como uma que pode determinar 0 modo com que pessoas, em
diferentes momentos historicos, se conduzem no espaco, perpetuam habitos, nutrem
gostos e, em Ultima e fundamental instancia, vivem.

Contudo, propor tal assimilacdo se faz uma tarefa dificil — como podem
atestar prolificos pares do campo — visto que, embora o design faca-se cada vez
mais prevalente no cotidiano de uma vasta parte da humanidade, parece
cronicamente mal compreendido e desconsiderado em sua miriade de expressdes.

Nos parece que isso se da ndo somente pelo comum e persistente entendimento do

9 Ciclo de produgdo e consumo em que mercadorias sao fabricadas, consumidas e descartadas em compasso
acelerado e inaudito, sendo um dos segmentos de mercado que melhor parece exemplificar essa tendéncia o
varejo de vestuario — roupas, sapatos, bolsas, acessorios, etc. De acordo com a agéncia de noticias Reuters, a
empresa Shein, hoje um simbolo da intensificacdo do fast fashion, produz milhares de novos designs por dia,
tem seu modelo de venda fundamentalmente alicercado pela publicidade em parceria com influenciadores
digitais e emprega cerca de 5.400 fabricantes terceirizados, majoritariamente localizados na China, para produzir
suas mercadorias. Disponivel em: <https://www.reuters.com/business/retail-consumer/how-chinas-shein-
became-fast-fashion-giant-2023-11-28/> Acesso em: 08 jan. 2024.

80 Modalidade de video em que um usuario mostra uma colecdo de itens que comprou; costuma incluir detalhes
sobre cada produto, onde foram comprados e opinides sobre o que o usuario achou deles.



https://www.reuters.com/business/retail-consumer/how-chinas-shein-became-fast-fashion-giant-2023-11-28/
https://www.reuters.com/business/retail-consumer/how-chinas-shein-became-fast-fashion-giant-2023-11-28/
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design, para além do campo, como um floreio (Forty, 2007) — uma camada extra
sobre 0 que ja estd essencialmente pronto —, como pelo fato de que muitos dos
feitos do design passam despercebidos na textura do cotidiano quando ndo em sua
dimenséo mais Obvia, isto é, para além da distinta ergonomia de uma cadeira, da
ilustracdo na capa de um livro ou, talvez, do aspecto compacto de um fone de ouvido.
Afinal, seria de entendimento comum que o carater viciante de um site de compras
pode ter sido projetado por uma equipe de designers de experiéncia — como a loja
online da Amazon, desenhada pela ja citada Maren Costa? Ou que muito do que
costumamaos definir como um gosto inato é constantemente moldado por artefatos
(tangiveis e intangiveis) vendidos e projetados para nés, por designers?

Ademais, gracas a intensa digitalizacdo e sentida desmaterializagdo das
atividades diarias perpetradas por todos nos nas Ultimas duas décadas — assim
como “dos espagos de produgdo, circulagdo e consumo de mercadorias e
informagdes” (Frota e Heinrich, 2024, p. 105) —, a pratica profissional do designer
tem passado por uma anéloga condensacdo que, mais uma vez, contribui para que
seus efeitos e esforcos, nos parece, para a maioria, se diluam em algo
fantasmagarico. 1sso porque, as competéncias esperadas de um designer parecem se
concentrar, cada vez mais, no manuseio acritico de um reduzido escopo de
programas digitais de edicdo (Frota e Heinrich, 2024) — pense, por exemplo,
naqueles ofertados pela gigante Adobe Inc.8%: Photoshop, lllustrator, InDesign,
Premiere, etc — e aquilo que é produzido, ndo surpreendentemente, também
corresponde as notaveis demandas aceleradas por mercadorias intangiveis que, uma
vez prontas, rapidamente caem nas tramas cibernéticas e perdem-se no aluvido de
cddigos emaranhados ali.

Sobre todos esses aspectos, soma-se ainda o0 corriqueiro tratamento, dentro
do proprio campo, da pratica profissional como uma ‘atividade’ melhor executada
por génios criativos, conceituacdo que contribui para a potencial e falaciosa
percepcdo do design como um fazer a-historico e apartado da sua Obvia prescri¢do
social. Com efeito, somos “direcionados de forma inconsciente ndo apenas em
nossos habitos de consumo, mas também em nossos habitos de produgdo, ou seja,

na cria¢do do mundo material no qual vivemos” (Frota e Heinrich, 2024, p. 98), logo,

81 «Adobe Inc. comporta, atualmente, um rendimento anual de 17,61 bilhdes de dolares, 12% a mais que o
rendimento fiscal do ano anterior, a partir do trabalho de mais de 29.000 empregados” (Frota e Heinrich, 2024,
p. 105).
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quando se ecoa o mito de que os designers mais prolificos sao “especiais por serem
naturalmente criativos e ja nasceram com o “dom” de elaborar designs inovadores”
(Contino, 2019, p. 87), contribui-se para que essa pratica profissional seja
compreendida como algo etéreo e, consequentemente, desvinculado da realidade.
Sugere ainda que existiriam sujeitos inatamente alinhados com o que deseja toda a
humanidade e agraciados com a capacidade de traduzir esses desejos em objetos®?;
sujeitos instintivamente orientados a produzir mercadorias espetaculares, como se
esta fosse uma qualidade rara, porém natural (Contino, 2019, p. 66).

Para todos os efeitos, estranhar o ato de projetar como um que pode alterar
profundamente os habitos e condutas comuns a si e aos outros em dado momento
historico, assim como desconsiderar o impacto de aspectos socioculturais sobre o
sujeito que projeta, nos parece um empecilho claro a criagdo de qualquer coisa®,
contudo, especialmente quando esse estranhamento se da em meio ao modo de

producdo capitalista, pois:

por mais alto que seja 0 grau de imaginacdo artistica, objeto, inovacdo e originalidade
apresentado em um de design, “ele ndo ¢ feito para dar expressdo a criatividade e a
imaginacdo do designer, mas para tornar os produtos vendaveis e lucrativos” (FORTY,
2007: 13) (Contino, 2019, p. 94)

De fato, os infinitamente variados e, por vezes, subjetivos, “processos
criativos”, s3o uma parte fundamental da criacdo de objetos de design, mas a escolha
por persistentemente cambiar terminologias referentes a pratica do profissional do
campo — ‘trabalho’ por ‘atividade’, ‘labor’ por ‘processo’, ‘projeto’ por ‘arte’ —
evidencia uma tendéncia, aqui postulamos, de dissimulacdo das responsabilidades
sociais inerentes a participacdo do designer na producdo de qualquer objeto, o que,
aliada a visdo do modo de producdo capitalista como algo eterno, “interfere
diretamente na fungdo que o design desempenha na sociedade e na cultura, assim

como no modo [com] que a for¢a de trabalho atuante no campo, os designers, se vé

(Contino, 2019, p. 67). Torna-se evidente que, tendo em vista que o profissional do

82 Tomemos as palavras da autora Joana Martins Contino para esclarecer: “Lembrando que entendemos que
“objetos” resultantes de projetos de design podem ser mercadorias tangiveis ou intangiveis e isso ndo muda a

natureza da questdo” (Contino, 2019, p. 94).

83 A escolha por este termo infinitamente abrangente é proposital, contudo, tomamos as palavras de Abbagnano,
num resumo da perspectiva de “Coisa” comum a Heidegger, para esclarecer a escolha do vocabulo: “elemento
da existéncia humana enquanto "ser-no-mundo”. Ser no mundo significa ocupar-se com alguma Coisa e a Coisa
é sempre um instrumento (Zeug) (...) Enquanto tal, o modo de ser da Coisa é o da instrumentalidade (...) Quer
dizer: a instrumentalidade nao se acrescenta como uma qualidade secundaria ou extrinseca a realidade da Coisa,
mas a constitui, ¢ essa mesma realidade” (Abbagnano, 2007, p. 151).
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campo cria, em sentido mais amplo, os horizontes tangiveis e intangiveis de um
mundo com bilhdes de sujeitos que nédo sdo designers, serve a manutencdo de um
entendimento hegemonico que 0s designers sejam Vvistos e se vejam somente como

sujeitos movidos por caprichos criativos, pois:

Projetar produtos e até mesmo experiéncias constitui um ato politico, mas esta nogdo e esta
responsabilidade ndo sdo de conhecimento de todos, pois ndo ha interesse de que isto seja
claro — é melhor que os profissionais continuem projetando apenas produtos e experiéncias
em suas finalidades préprias (Heinrich, 2017, p. 98 - 99).

Com efeito, ao considerarmos todos esses aspectos, as incongruéncias em
torno do design sdo gritantes: ser designer € esforgar-se para dominar as ferramentas
de programas digitais ou é um dom natural? E fazer uma cadeira ou é pensar em
como fazer uma cadeira? E projetar para as necessidades do ‘cliente’, do ‘usuério’,
do ser humano, ou é dar vazdo a criatividade que vem de dentro? E trabalhar
autonomamente, ao sabor dessa criatividade inata, ou para alguém? E, se for para
alguém, este alguém é um cliente ou um chefe? Ou seriam ambos a mesma pessoa?
Por esses e outros motivos, o design parece viver a beira do esquecimento e, ao
mesmo tempo, é tdo exageradamente amplo em suas praticas e questionamentos, que

parece ser (timidamente) um pouco de tudo.

1970- 1980- 1990- 2000- 2010-
interior design corporate identity branding
packaging
textile design
fashion design
interior design retail design leisure design
exhibition design experience design
graphic design multimedia design  web design maobile application design
design user-centred interaction design  social design
management design service design design for social innovation
participatory design thinking strategic design
design design activism design for policy
furniture design design art
critical design
industrial design green design concurrent design
engineering design sustainable design

transport design

building design urban design

Figura 9: grafico retirado do livro Economies of Design (2017)
Fonte: acervo pessoal.
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Efetivamente, até meados dos anos 1980, o design se dividia em quatro
setores fundamentais: industrial, grafico, de moda e de interiores — divisdo que, ao
senso comum, parece ainda hoje imperar —, entretanto, desde entdo, tem se
atomizado mais e mais em especializacdes (Julier, 2017, p. 5). Na imagem acima,
encontrada no livro Economies of Design (2017), podemos ver um arranjo
cronoldgico, organizado de cima para baixo e da esquerda para a direita, do
surgimento dessas especializacdes entre as décadas de 1970 e 2010, periodo em que
0 design comecou a mesclar-se com premissas de sustentabilidade, ativismo,
urbanismo, entre outras.

Nota-se, contudo, a partir da década de 1990, o alvorecer de uma paulatina
subsetorizacdo da profissdo, especificamente, em praticas de criacdo de mercadorias
‘imateriais’®*. Isto €, num fluxo que ganhou enorme tracdo desde entdo, o design
comegou a afastar-se da imagem de um campo estritamente concentrado na
producdo de artefatos e aproximou-se, em sintonia com a ampla “transi¢do do
consumo de bens para o consumo de servigos” (Frota e Heinrich, 2024, p. 104), da
producdo de um pensamento de design. Exemplos desses novos rumos estdo
evidentes no surgimento de especializagfes como design de experiéncia, design de
interacdo, design de servicos, design thinking, e design estratégico, todas areas
associadas ao espectro leve de raciocinio e producdo de bens intangiveis. Julier
argumenta que essa afluente segmentagdo se deu em resposta a progressiva
porosidade percebida nos limites entre o design e outras areas profissionais, sendo
este processo, como um todo, motivado pelas mudangas mercadoldgicas ocorridas
na decada de 1980, pela maior importancia dada a presenca digital desde os anos
1990, pela intensificacdo do debate ético sobre a profissdo, entre outros elementos
(2017, p. 6).

Ja a autora Joana Martins Contino, em sua tese intitulada Design, ideologia
e relagdes de trabalho: uma investigagdo sobre a industria da moda no capitalismo
tardio (2019), chama atencdo ndo para o0 que motivou 0 surgimento dessas
especializagBes, mas para as suas consequéncias sobre o campo. Para ela, essa énfase

dada ao pensamento de design nos ultimos vinte anos supervalorizou o “lado

84 Lembremos: “a ocorréncia dos resultados imateriais advindos do processo de design s6 é possivel
a partir do material: um servigo, um site ou um jogo de computador sdo materiais, ja que eles so
podem existir amparados por um suporte concreto e fisico” (Contino, 2019, p. 61).
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imaterial — ou, melhor dizendo, intelectual” da pratica profissional do designer, 0
que se traduziu, também, na diminuta relevancia dada “a sua interferéncia objetiva
na materialidade concreta da sociedade como um todo”, sejam os resultados dessa
pratica “produtos tangiveis ou intangiveis” (p. 61). Entretanto, queremos afirmar
aqui, e isto ndo se opde a o que dizem Julier ou Contino, que, por mais latente que
seja 0 enfoque dado agora a extensdo imaterial do design, essa dificuldade em
perceber o design como um campo que interfere objetivamente “na materialidade
concreta da sociedade”, parte de um amplamente compartilhado e duradouro
irreconhecimento daquilo que o design €, sendo este, justamente, 0 danoso aspecto
“(in)definido” (p. 60) que tentamos expor, até aqui, da pratica profissional. Cipiniuk
e Magalhdes ecoam esta percepcao ao escrever que o “Campo do Design ainda ndo
definiu concretamente o seu estatuto ontolégico nem epistemoldgico sobre o que
seria o trabalho do designer, ou seja, a sua raison d’étre” (2020, p. 55), assim como

Stern e Siegelbaum, no artigo Design and Neoliberalism (2019), ao afirmarem que:

Uma consequéncia da proliferacéo do design na era do capitalismo neoliberal é a crescente
dificuldade em fazer qualquer afirmacg&o definitiva sobre o design em geral, visto que este
moveu-se muito além da criacdo e estilizacdo de commodities para abranger o
desenvolvimento de software, a pesquisa etnografica e a consultoria de gestdo (p. 268,
traducgdo nossa).

S8o muitas e dispares as suspeitas em torno do que tornaria o design um
campo indefinido, porém, impera 0 comum entendimento de que essa indefinicéo,
seja por este ou aquele motivo, € nociva. Talvez por isso, torna-se cada vez mais
corrente, em meio a essa multiplicidade de capacitagdes e a urgéncia de dar algum
contorno ao estatuto do design, deparar-se com definigdes ndo pelas vias da
afirmacgéo, mas da negacgédo. Autores como Julier aliam-se a incerteza e defendem
que devemos “levar em conta as diferentes temporalidades e territérios” em que o
design opera e “entender seus varios e, as vezes, conflitantes propdsitos” em vez de
buscar uma definicdo Unica para ele, dado que este “¢ muito variado em suas
praticas, muito amplamente implantado e muito diverso em como ele é entendido e
usado para que possamos expressar uma defini¢do singular para ele” (2017, p. 2).

De fato, nesse momento histérico em que “algoritmos penetram nossos
corpos, blockchains influenciam a economia global e a linha entre politica e
branding evapora” (Stern e Siegelbaum, 2019, p. 266, traducdo nossa), essa
prevaléncia do design pelas vias da segmentacdo €, ndo surpreendentemente,
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consistente com o compasso global, visto que considera o ato de projetar e
comunicar design como algo atravessado por forgas que o expandem e restringem,
em diferentes sentidos, simultaneamente. Contudo, é também notével que, dentro da
literatura do campo, raramente essa elasticidade é percebida como derivativa de uma
secular subordinacdo do design as modulagdes do capital; muito mais comum,
quando se consideram os discursos que extrapolam os sujeitos envolvidos no
Campo, é escutar que estariamos vivendo novos tempos de auspiciosa liberdade

(1113

criativa, sendo nds, designers, os ““‘criativos”, membros de uma classe trabalhadora

supostamente em ascensdo, abracada por novas tecnologias” (Frota e Heinrich,
2024, p. 93).

Se, assim como Contino, tomarmos a definichio da World Design
Organization para o design industrial — “uma profissao transdisciplinar que utiliza
a criatividade para resolver problemas e cocriar solu¢cdes com a intencédo de melhorar
um produto, sistema, servigo, experiéncia ou negocio” (traducdo nossa)®® —,
podemos perceber quéo capciosa, de fato, pode ser (e tem sido) a elei¢do de palavras
para conceituar o design. Afinal, se lida superficialmente, a descricdo da World
Design Organization pode parecer ampla e especifica o suficiente para abranger
como se d& o trabalho do designer industrial, contudo existem algumas notaveis
escolhas discursivas passiveis de serem propriamente esmiucadas, dado que,
lembremos, a “pratica do design tem carater ideoldgico e, portanto, estd longe de ser
uma atividade neutra e inofensiva” (Contino, 2019, p. 63).

Termos como “profissao” e “transdisciplinar” sdo, sim, coerentes com o que
aqui argumentamos, dado que esclarecem a pratica do design como um trabalho e
reconhecem o carater multifacetado do Campo; porém, outros termos como
“solucdes” e “melhorar” sdo extremamente dubios e perpetuam muitas das chagas
que mantém o design em sintonia com enunciados hegemonicos sobre o trabalho, a
tecnologia, 0 gosto estético, entre outros topicos. Isso porque, em sua dubiedade,
omitem que, “seja atuando na industria produtora de bens palpéveis, impalpaveis ou
no setor de servicos” o trabalho do designer “¢ voltado para a lucratividade de
empresas capitalistas” (Contino, 2019, p. 63), isto ¢, ndo ¢ um fazer contido em si
mesmo. De maneira semelhante com aquilo que foi discutido no capitulo dois da

presente dissertacdo, — sobre o viés ideoldgico embutido nas mais corriqueiras

8 Disponivel em: <https://wdo.org/about/definition/>. Acesso em: 06 jan. 2025.
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utiliza¢des do vocabulo “inovac¢ao” —, podemos, portanto, facilmente questionar
ndo somente o que seria uma ‘solu¢do’ ou uma ‘melhoria’, mas, também, o alcance
da “intencdo de melhorar” de um designer se seus projetos, antes de serem
aprovados, precisam passar por diversas instancias que estdo acima da sua
interferéncia.

Primeiramente, uma solucéo supGe antes um problema, algo que pode variar
desde a necessidade de um sujeito por gelar seus alimentos numa regido sem acesso
a energia elétrica®® até o desejo de um empresario por manter os usuarios da rede
social digital que criou online por mais tempo. Ambos séo, numa leitura imparcial,
problemas, mas suas disparidades tornam-se evidentes ao considerarmos qual
arquétipo tem sido historicamente atendido pelos servicos de um designer e qual
ndo: sujeitos (mais abrangentemente, demandas sociais) ou empresas. Além disso,
‘melhorar’ “um produto, sistema, servigo, experiéncia ou negdcio” pode tanto se
traduzir em micro atualizacbes calculadas para o relangamento continuo de um
aparelno — o Iphone, por exemplo, conta com 46 iteracOes desde a venda do
primeiro modelo em 2007 — como em um projeto de sinalizacdo elaborado para
facilitar o transito de pessoas num centro historico. Ora, ambos irdo, supostamente,
melhorar algo, mas é notavel que o primeiro exemplo atendera principalmente aos
interesses do dono do negdcio que vende a tal mercadoria, visto que criard novos
objetos de desejo para o consumidor continuamente, enquanto o segundo atendera,
de maneira didatica, a todas as pessoas que hdo de se locomover nesse hipotético
lugar.

A escolha por exemplos tdo discrepantes ndo almeja moralizar escolhas
projetivas nem afirmar que uma geladeira ‘analdgica’ ou um projeto de sinalizagdo
estariam livres de interesses mercadologicos, muito menos condenar a participacao
do designer na criagdo de mercadorias, mas sim escancarar ao leitor que todo projeto
supde um briefing e que tal briefing pode atender aos mais diversos problemas e
encontrar as mais diversas solu¢des, mas, no capitalismo, ha um tipo de projeto que
é repetidamente privilegiado em detrimento de outros: aquele que se mostra
potencialmente lucrativo. Logo, mais do que se ater ao superficial entendimento de
‘solucionar’ e ‘melhorar’ como ag¢des inerentemente favorecedoras da humanidade,

€ preciso questionar que pessoas e que esfor¢os serdo empregados em dada ‘solugdo’

86 Inspiramo-nos na geladeira Mitticool, criada por Mansukh Prajapati.
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e quem serdo os beneficiados por essas acdes, pois, novamente, tratam-se de termos,
aqui percebemos, para os propdsitos de perpetuacdo de uma ideologia dominante
acerca do que conceitua 0 Campo, corriqueiramente utilizados e convenientemente
vagos.

Lembremos que os profissionais do design co-criam, evidentemente, numa
relacdo de subordinagdo com os contratantes, a “dimensdo simbolica da cultura” de
um periodo e que, tais objetos, “além do valor de uso” (Magalhaes e Cipiniuk, 2020,
p. 56), precisam ser socialmente relevantes e desejaveis como mercadoria; longe de
serem os frutos de paixdes e vaidades tipicas de um arquétipo idealizado do designer
autossuficiente, esses objetos refletem o “prego original dos produtos desenvolvidos,
0 mercado ao qual se destinavam, (...) 0 modo como foram fabricados e fatos sobre
o fabricante” (p. 61). Sendo assim, a cultura tem sido, sim, cada vez mais,
simbolicamente dimensionada pelo design com a intensificacdo dos modos de
producdo capitalista e, tal desdobramento, agravado pelo imbricamento crescente da
ideologia neoliberal nas camadas mais fundamentais da vida (Sandoval, 2020) e pela
manutencdo de entendimentos hegemdonicos sobre o design, tem sido reprodutor de
I6gicas precarias, insustentaveis e até tiranicas.

Entretanto, apesar de tais reflexdes conduzirem ao maior esclarecimento
sobre os desafios do campo na atualidade, existem fenémenos, tais como o
surgimento de perfis nos sites de rede social orientados a produzir contetdo sobre
design, geridos tanto por sujeitos tradicionalmente formados como por autodidatas,
que contribuem para que se forme uma renovada cacofonia em torno de tudo que se
discutiu até aqui. A seguir, para os efeitos de uma necessaria digressao, retornemos
a uma compreensao do design na sua forma mais corriqueira, isto é, como parte da
rotina de muitos sujeitos que nao estdo constantemente mentalizando aquilo que foi
discernido até aqui; nos coloquemos no lugar do designer preocupado em gerar
renda e ocupado®’, por horas ao dia, em meio a outros eventos do cotidiano, com
projetos de design: 0 que pensam esses sujeitos sobre a pratica profissional? Sobre
o Campo? Mais ainda, como o design é definido e visto nas redes sociais digitais?

Num video intitulado “a melhor maneira de fazer dinheiro como designer

grafico” (tradugdo nossa) que conta com mais de 460 mil visualizacdes®® no

87 Grifos nossos.
88 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=0zgP5zWIDWk>. Acesso em: 06 mar. 2025.
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YouTube, um homem — néo se sabe se designer ou ndo — posicionado em frente a
um microfone, em estrutura similar a de um podcast — especificamente aqueles que

publicam conteudos de autoajuda e incentivo pessoal —, diz as seguintes palavras:

Vocé é bom com design? Entdo va em frente: veja lugares como o Twitter e pesquise “Ajuda
com design grafico” no Twitter. Sabe, no Twitter, as pessoas costumam postar “ei, vocé
conhece algum designer grafico?”. Essa ¢ realmente uma maneira muito facil de conseguir
clientes. Vocé precisa entender que existem centenas de milhares de empresas por ai que
precisam de um trabalho de design grafico melhor. E a diferenca entre o pagamento que
eles estdo dispostos a dar para um bom designer grafico e um 6timo designer grafico é
enorme (Imangadzhimoments, 2022, traducéo nossa do audio transcrito, grifo nosso).

Ao realizar o breve comando “make money designer”® na barra de pesquisa
do YouTube, abundantes videos de até um minuto também alardeiam em seus titulos
frases como: “EASY Side Hustle for Graphic Designers”, “4 EASY ways to make
money as a designer!”, “6 Side Hustle Ideas for Designers!”, “How To Make Money
With Canva In 2025 (For Beginners)”, “How to make BIG money as a designer
1%, Num video de durac&o similar, feito pelo canal @Abiconnik e com mais que
o dobro de visualizages do anteriormente transcrito — cerca de 1 milh&o®* —, uma

mulher diz, em voiceover, enquanto se mostra trabalhando no computador:

Quando eu finalmente dominei essa ferramenta, ela se tornou o principal motivo pelo
qual pude cobrar mais pelo meu trabalho e lotar minha agenda como designer. A
ferramenta da qual estou falando é a pencil tool. (...) se vocé estd arrancando os cabelos
porque ndo consegue lidar com a ferramenta, va e pegue minha planilha de trabalho da
pencil tool que é totalmente gratuita. (...) Se vocé quiser aprender a usa-la ou até mesmo
atualizar suas habilidades com a pencil tool, basta clicar no link na minha biografia e baixar
esta planilha gratuita do meu site (Abiconnik, 2023, tradu¢do nossa do audio transcrito,
grifo nosso).

Outro, que conta com 1,8 milhdes de visualizagbes®®, publicado pelo perfil
do YouTube gerido pela empresa Creatopy, sugere que os designers que utilizam
seus servicos de inteligéncia artificial sequer precisariam trabalhar mais. Nas
imagens, uma suposta funcionaria da empresa diz as seguintes palavras enquanto

mostra sua chegada no escritorio:

89 «Fazer dinheiro designer” (tradugdo nossa).

90 Respectivamente, “trabalho paralelo FACIL para designers graficos”, “4 maneiras FACEIS de fazer dinheiro
como designer!”, “6 ideias de trabalho paralelo para designers!”, “como fazer dinheiro com o Canva em 2025
(para iniciantes)”, “como fazer MUITO dinheiro como designer” (tradugdes nossas).

o1 Disponivel em: <https://www.youtube.com/shorts/pGWEVNIXOTO0>. Acesso em: 06 mar. 2025.

92 Disponivel em: <https://www.youtube.com/shorts/Ui_kbROJ904>. Acesso em: 06 mar. 2025.
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Este é um dia na minha vida como designer grafico. Chego no escritorio e vou direto para a
cozinha para fazer um cha — café da manha inglés para manter a classe. Vou até minha
mesa e comeco o dia de trabalho. Abro o aplicativo Creatopy para comegar a criar e BAM,
terminei. O aplicativo simplesmente fez tudo por mim (Creatopy, 2022, tradugdo nossa
do audio transcrito, grifo nosso).

Como se pode atestar, ndo s&o poucos os contetdos de midia encontrados
nos sites de rede social que sugerem verdadeiras panaceias para a pratica profissional
do design, quase sempre com receitas faceis para atingir o sucesso financeiro e
afirmacdes que, uma vez transcritas, lidas e relidas — como tantas vezes se fez para
a elaboracdo desta dissertacdo —, ficam tdo vazias quanto a diferenca entre um
‘bom’ e um ‘6timo’ designer. Contudo, a existéncia dessa abundancia de conteudos,
alguns com milhdes de visualizagOes, referentes ao design e centrados em solucdes
individuais para fazer uma renda ‘melhor’, escancara que, em redes cibernéticas,
existe uma busca ativa por essas tematicas e uma bem-sucedida correspondéncia
entre os milhGes de sujeitos avidos para encontré-las e os milhares de criadores de
contetido prontos para produzi-las.

Isso porque, influenciadores como os anteriormente exemplificados
compreendem, mesmo que, talvez, as vezes, ndo de maneira consciente, que, em
meio a esse momento histérico manchado por persistentes crises humanitarias,
climéticas e politicas, em que a conformacdo da sociedade se assemelha a um
modelo empresarial (Sandoval, 2020) e parece caber a cada um, individualmente,
resolver-se, muitos sdo os profissionais de design que estdo buscando respostas.
Considerando que o acumulo de visualizacdes e curtidas € fundamental para a
popularizacdo e monetizacdo de qualquer conteudo criado em redes sociais digitais
como YouTube e TikTok, tais perfis veiculam vultosas promessas como essas para
atrair visualizagdes, cativar o sujeito que assiste e fazé-lo acreditar que, em meio a
esse aparente caos, podem existir solucbes facilmente aplicaveis a sua realidade;
solugdes que cada um desses influenciadores garante saber. Assim, o designer que
assiste a videos como esses é conduzido a pensar que, quem sabe, o que falta mesmo
para conquistar estabilidade ou até sucesso financeiro € a iniciativa de pedir trabalho
no Twitter®, o empenho em se especializar na pencil tool®* ou contratar os servigos

da Creatopy.

93 N3o pusemos o0 nome atual da rede — X — pois 0 préprio locutor do video escolheu dizer “Twitter”.
94 Ferramenta lapis (traducdo nossa).
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Evidentemente, existem, também, em todo o espectro da internet, muitos
contetidos pertinentes sobre técnicas, préticas e relatos referentes ao design que,
apesar de serem regidos pela mesma ldgica de busca por likes e views®, orientam-
se a partilha de conhecimento sobre aspectos do campo e contribuem para a reflexdo
critica em torno dele. E preciso reconhecer que as redes sociais digitais, como
quaisquer espacos que reinem manifestacfes culturais, ndo séo terrenos de facil
delimitacéo e, nesta era em que milhdes de pessoas acessam plataformas como Tik
Tok, Instagram e YouTube diariamente e por tempo consideravel, tais
personalidades digitalizadas em rede reunem notavel influéncia e, certamente, ndo
devem ter suas proposicdes desconsideradas. A partir do que produzem e dizem em
seus perfis, além de servirem como termémetro para como o design €é percebido,
geram juizos que passam a ser comuns a centenas de milhares de pessoas — alcance
muito maior, talvez, do que um académico do campo do design seria capaz de
conseguir. Longe de querer esbogar uma hierarquia de autoridade entre académicos
e influenciadores, ou competir modalidades de expressdo, tal comparacdo é
sublinhada pois, se este capitulo esbo¢ca uma critica a literatura do campo por muitas
vezes repercutir o design como “uma a¢do independente ou autdbnoma do seu
contexto historico concreto” (Magalhdes e Cipiniuk, 2020, p. 55), ignorar as
intersecOes do discurso sobre o design tramadas nas redes sociais digitais — espacos
que, para bem ou para mal, retnem muito do discernimento contemporaneo — seria
render-se a mesma logica.

Com efeito, como poderiamos ignorar 0s incontaveis memes, que aparecem
como resultado de uma simples busca no YouTube, sobre 0 cansago e 0 estresse
comuns, ao que parece, a todo designer? Num embalo cultural que insiste em
idealizar os esfor¢os “continuos de networking e praticas de autopromocgédo de
trabalhadores freelancers como o futuro do que significa ser um trabalhador criativo
bem-sucedido na nova economia” (Scolere, 2019, p. 1892, tradugdo nossa), tais
profissionais, envolvidos numa sistémica precarizacdo e inseguranca, assim como
praticamente toda a forca de trabalho ao redor do globo (Antunes, 2018), riem dos
proprios desenganos. Num video com mais de 210 mil visualizagdes®, veiculado

pelo canal de YouTube @Adobebrasil — empresa que exerce consideravel dominio

95 Escolheu-se ndo traduzir as palavras para efeitos de leitura.
96 Disponivel em: <https://www.youtube.com/shorts/4AMXqFUbXG5M> . Acesso em: 07 mar. 2025.
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sobre a construcdo da imagem do que é criatividade e do que é ser criativo (Frota e
Heinrich, 2024) —, vemos uma mulher que, a partir do contraste entre o que dize o

que exibe, ironiza:

Meu nome € Larissa e faz um dia que eu sou designer. Meu nome é Larissa e ja faz uma
semana que eu sou designer. Meu nome é Larissa e faz um més que eu sou designer. Ja faz
um ano que as deadlines dos jobs sdo sempre pra ontem e os budgets sempre apertados
(Adobebrasil, 2022, grifo nosso)

Ao assistir o video, vé-se que, até viver “um més” como designer — uma
clara condensacao que representaria, talvez, o tempo entre escolher profissionalizar-
se como designer, formar-se em algum curso e comecar a exercé-lo — Larissa sorri,
troca livros por cada vez mais aparatos tecnol6gicos — como tablet, laptop e fones
de ouvido — e passa a transparecer um estilo tido como mais profissional por meio
de suas vestimentas. Contudo, ao sobreviver a um ano como designer, a mesma
moca aparece desarrumada e com olheiras enquanto equilibra um laptop e uma
caneca com um sé braco, e professa que, assim como o tempo para projetar € curto,
o dinheiro disponibilizado pelos clientes para a realizacdo dos projetos também o €.
Contudo, inesperadamente, em meio a vocalizagdo dessas confissdes, Larissa €
confrontada com uma mensagem no computador que diz “Ola, gostaria de um
or¢amento”’; apesar do transparente cansago, a moca esboca um meio sorriso e diz
para si mesma: “tem sempre um espacinho pra um freela, né?” (Adobebrasil, 2022).

Como posto pelo socidlogo Ricardo Antunes na obra O privilégio da
servidao (2018), “ao contrario da eliminagdo completa do trabalho pelo maquinario
informacional-digital” (p. 40) — tese que ganhou tracdo no inicio dos anos 1980 em
meio ao “universo académico, sindical e politico” (ibid., p. 35) e que, para muitos,
se materializaria nas décadas seguintes —, o que estamos de fato presenciando ¢ “o
advento e a expansao monumental do novo proletariado da era digital” (ibid., p. 40).
Larissa, assim como muitos designers da contemporaneidade, ilustra, mesmo que
em posicdo consideravelmente menos precdria do que aquela ocupada por
trabalhadores de plataforma (Grohmann, 2020), esta realidade cada vez mais

corrigueira:

as empresas buscam garantir seus altos lucros exigindo e transferindo aos trabalhadores e
trabalhadoras a pressao pela maximizacéo do tempo, pelas altas taxas de produtividade, pela
reducdo dos custos, como os relativos a forca de trabalho, além de exigir a “flexibiliza¢do”
crescente dos contratos de trabalho (Antunes, 2018, p. 43)
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Dado este contexto, é, no minimo, alarmante que profissionais empregados
na criacdo de contelido para os perfis das redes sociais digitais da empresa Adobe
Inc. no Brasil tenham sentido plena confianca no ato de veicular um video pilhérico
sobre as condicdes precarias do trabalho do designer; que tenham antevisto métricas
positivas de engajamento, por meio de curtidas e visualizacOes, para esse video que
exibe uma profissional sozinha, crescentemente cansada e desanimada, conforme se
profissionaliza num campo que, na atualidade, se vé diretamente envolvido com 0s
servigos dessa empresa. Contudo, como diz Mark Fisher, na obra Realismo
Capitalista (2009), “a subjugacdo ndo mais se da como subordinagdo a um
espetaculo externo, mas, ao contrario, nos convida a interagir e participar” (p. 15) e,
tendo em vista que empresas sio “objetos culturais, ideologicos e sociologicos que
ndo apenas mediam o significado cultural, mas operam como referentes ideoldgicos
que moldam rituais culturais dentro da dinamica social” (Gandini, 2016, p. 124,
traducdo nossa), por isso mesmo, a equipe representante da Adobe Inc. no Brasil
decidiu aprovar a publicacdo desse video. Afinal, enquanto designers habituam-se a
rir das proprias dores com videos sobre quao comum é ser destratado por clientes,
virar noites trabalhando e viver buscando “bicos” para completar a renda, o cansago
desses profissionais pode continuar a ser naturalizado e seu sofrimento tornado
espetaculo rentavel em meio a um mudo “que exclui radicalmente a possibilidade
de cuidado, ateng@o ou consolo” (Crary, 2014, p. 12).

Entretanto, ndo se quer, com isso, sugerir que Larissa ou as pessoas exibidas
nos outros videos sdo vis (nem ingénuas) por veicularem tais mensagens, mas sim
demonstrar que os impulsos visiveis aqui sdo de autopreservacdo num momento
histérico em que o sujeito, convertido em individuo, precisa “inventar uma
concepcdo de si que otimiza ou viabiliza sua participagdo em ambientes e
velocidades digitais” (ibid., p. 83). Alguns dos sujeitos anteriormente referenciados
séo especialmente afetados por essa realidade, pois utilizam dos sites de rede social
— parte fundamental do motor implacéavel da financeirizagdo e da mercantilizago
que se tornou a internet (Crary, 2014) — para gerar renda. Se é preciso ter condi¢oes
materiais para sobreviver e trabalhar e isso se faz cada vez mais desafiador, ndo
surpreende que pessoas se empenhem a vender infinitos modos espetaculares de
consegui-las e empresas facam troga da precariedade para naturaliza-la, sobretudo
nesses espagos intangiveis em que cada vez mais pessoas se concentram e “a

intensidade da competi¢do diaria por acesso a horas de vigilia de um individuo”
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(Crary, 2024, p. 64, grifo nosso) é sufocante. Neste raciocinio, sendo as prioridades
de um influenciador que busca monetizar sobre o que produz para plataformas
globais como Instagram, YouTube e TikTok, precisamente, a conquista de métricas
positivas de engajamento e a bem-sucedida producdo de conteudos relacionaveis,
isto é, a criacdo e manutencdo de vinculos parassociais, conclui-se que
particularidades precisam ser inevitavelmente achatadas e extremos utilizados.

Em meio a esse aluvido de panaceias e piadas autodepreciativas, contudo,
existe, também, um punhado de manifestacdes expressivas em rede sobre o design
gue se sustentam sobre pilares mais bem-humorados e despretensiosos. Tomemaos,
por exemplo, o canal de nome @Elliotisacoolguy, vinculado ao YouTube e gerido
por Elliot, um autoproclamado “graphic design content creator”, isto €, um criador
de conteudo digital sobre design — que, por sinal, faz questdo de frisar: “eu digo
tudo isso como alguém que ndo faz trabalho de design tradicional (...) eu ndo faco
branding ou logotipos para clientes” (2023, tradugdo nossa). Diferentemente dos
contelidos trazidos até aqui, todos videos de até um minuto e, consequentemente,
mais encapsulados em sua mensagem, os videos de Elliot costumam durar entre 15
e 20 minutos e retnem, apesar de sua comicidade, perspectivas mais complexas
sobre o design. Num video intitulado | made 100 designs in a 100 minutes®’ (2023),
por exemplo, Elliot comeca dizendo, galhofeiramente, que “nos, designers graficos,
adoramos fazer pequenos truques e desafios bobos para nossa amavel audiéncia.
Muito parecido com uma foca fazendo truques em um zooldgico” (ibid., tradugao
nossa), porém, perto do fim deste mesmo video, alerta: “contente-se com 10 posteres
em 10 minutos. Isso € algo razoavel que um humano pode fazer. Nao acho que
ninguém deva tentar esse desafio” (ibid.).

Justamente por equilibrar despojamento e seriedade ao falar de design,
pretende-se, a seguir, a partir do que Elliot diz em um de seus videos, destrinchar
alguns dos sensos comuns que conduzem muito sujeitos a perceberem o design de
maneira potencialmente nociva e utilizar essas afirmacdes como ferramenta para
discutir amplamente o campo na contemporaneidade. Para tanto, vejamos o que este

rapaz repleto de ideias vibrantes e autor de todas as etapas de criacdo do seu

97 Eu fiz 100 designs em 100 minutos (tradugdo nossa).
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contetido diz no video intitulado graphic design trend videos need to be stopped®®
(2023):
Eu gosto de pensar que as pessoas realmente se importam mais com o design. O nivel basico
de qualidade s6 aumentou nas Gltimas duas décadas e algumas das barreiras de entrada
cairam. Vocé ndo precisa mais dominar o pacote Adobe para fazer algo que as pessoas
geralmente consideram "bom". Entdo, ha muita coisa boa por ai. Agora n6s fazemos memes
sobre design ruim quando estes sdo colocados no mundo e eu acho que as pessoas esperam

um padrdo mais alto nos cardapios, anuncios e outdoors que veem no cotidiano
(Elliotisacoolguy).

Tais afirmac6es sobre o design, feitas nesse video que conta com pouco mais
de 180 mil visualiza¢des®® — um dos principais atestados de popularidade e critério
confirmado para a propagacdo de videos dentro da logica algoritmica do YouTube
—, apontam para alguns aspectos, assim como 0s encontrados na definicdo da
WDO, passiveis de discusso, especialmente quando se considera que, desta vez,
foram feitas por um influenciador que afirma nunca ter trabalhado com design antes,
isto €, nunca ter lidado com nenhum briefing que ndo fosse auto imposto. Afinal, se
até aqui foram continuamente ressaltadas as prescri¢des sociais do trabalho do
designer, existe uma evidente contradicdo na existéncia de auto identificados
designers que nunca criaram objetos que considerassem o outro no momento de
serem projetados, sendo para serem adquiridos como séo e admirados por seu valor
estético. Além disso, a citacdo de Elliot reine um punhado de pressupostos
merecedores de atencdo, tais como, o que ele nota ser, nas Gltimas duas décadas, um
maior interesse conferido ao design por nao-designers, uma distinta ampliacdo da
acessibilidade ao campo e uma melhoria perceptivel na “qualidade” do design. Com
a devida discricdo, visto que aqui, definitivamente, ndo se pretende por a prova as
competéncias e percepcdes de Elliot como designer, constranger qualquer pessoa
que pense de maneira semelhante ou conferir ares de verdade inquestionavel ao que
sera redigido a seguir, analisemos em partes essas percepcOes para refletir,
conjuntamente, o funcionamento do campo do design e 0 modo com que este é
percebido na contemporaneidade.

Primeiramente, ¢ dificil mensurar se hoje “as pessoas realmente se importam

mais com o design” do que outrora, mas, deve-se esclarecer que, nas palavras de

98 \/ideos de tendéncias de design grafico precisam ser parados (tradugédo nossa).
99 Ultimo acesso em: 23 jan. 2025.
100 \world Design Organization.
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Elliot, dado o tom evidentemente coloquial de sua fala, se ‘importar mais’ parece se
traduzir, na verdade, em se ‘atentar mais’ para a dimensao estética daquilo que se
possui e se V& no mundo. A iniciativa de tracar essa diferenca é significativa pois,
reiteradamente, a dimensao estética do design costuma ser hiperbolizada, de tal
maneira, que se confunde com aquilo que o préprio design €, o que faz com que
frases como “eu gosto de design” ou “eu me importo com o design” — somado ao
corriqueiro entendimento de estética, aparéncia e beleza como uma mesma coisa —
usualmente signifiquem “eu gosto” ou “eu me importo” com o que ¢ belo nesta ou
naquela coisa (Forty, 2007). Tendo em conta que &, sim, notavel a crescente
abrangéncia do design no atual momento histérico (Julier, 2017) — momento em
que a producéo de bens atinge cifras inauditas e em que a dimens&o visual da cultura
se faz imperativa (Crary, 2014) —, notar que mais pessoas se atentam as qualidades
visuais e estéticas do design imbuido as mercadorias que consomem parece, nesse
caso, uma consequéncia esperada, especialmente se o0 incentivo é que adquiram
sempre mais e renovados objetos como método de reafirmacéo da sua subjetividade.

Nesse sentido, Elliot percebe um deslocamento comum ndo somente ao
design, mas também a outros campos que atravessam esse “periodo historico[,] em
que a pratica cultural encontra-se destituida de sua relevancia social tradicional,
rebaixada a um ramo da producao generalizada de mercadorias” (Heinrich, 2017, p.
88). Se no inicio do século XX a fotografia era relativamente incipiente, por
exemplo, no século XXI existem bilhGes de fotografias em circulacédo, entre blogs,
sites, nuvens, sites de rede social e plataformas, além de todas as suas formas
materiais, e isto é reflexo ndo da existéncia da fotografia ha mais tempo ou de uma
paixdo humana inata que estava adormecida até a invencdo da camera fotografica,
mas da paulatina e ostensiva popularizacdo de diversas mercadorias que mediam
conteudos de midia — smartphones, computadores, tablets, 0 massivo espectro de
servigos da internet, etc — e, assim, no capitalismo, determinam o que geracoes de
pessoa gostam e valorizam.

E dizer, a fascinagdo de tantos sujeitos nesse recorte historico pelo aspecto
visual de objetos, o costume com a diferenciacdo (Forty, 2007) e a quase obsessao
com imagens fotogréaficas ndo reflete um processo cultural neutro ou natural, mas
traduz os gostos estéticos socialmente construidos de um periodo, em que, com

efeito, até “a dita variedade de subculturas, identidades e gostos nada mais reflete
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que um poderoso comercialismo organizado, em gque supostamente ha espaco para
todos, mas nesse espago todos devem consumir” (Heinrich, 2017, p. 97).

Esta sentida canalizacdo da cultura rumo a “producdo generalizada de
mercadorias” (ibid., p. 88), portanto, ndao pode ser entendida como consequéncia de
uma menor ou maior importancia dada a fotografia, pois, mais do que ‘importar’, a
existéncia de uma enchente de manifestacGes visuais na atualidade denota o desejo,
fomentado e prontamente atendido pelo sistema econémico vigente, por uma
experiéncia de vida cada vez mais visivel e estetizada por meio de mercadorias que
traduzem os eternamente cambiantes ideais estéticos socialmente construidos e
ostentados, visto que “estdo proibidas as opg¢des de vida criveis ou visiveis fora das
demandas de comunicagdo e consumo 24/7” (Crary, 2014, p. 44). De maneira
semelhante, a crescente valorizacdo da dimensao estética do design, percebida por
Elliot, também nédo faz com que o design, a pratica profissional ou a sua dimenséo
social ‘importem mais’, visto que a estética ¢ inseparavel “da construg¢do das formas
ideoldgicas dominantes da sociedade de classes moderna e de todo um novo formato
da subjetividade apropriado a esta ordem social” (Heinrich, 2017, p. 88), conjuntura
que perpetua, na verdade, aquelas ja discutidas l6gicas hegemdnicas que relegam o
design a mero recurso de aprimoramento do potencial lucrativo de uma mercadoria;
“mero apéndice cultural” (Forty, 2007, p. 12).

Nota-se que delinear com precisdo de onde partem essas forcas e determinar
quem influencia quem — assim como o exercicio de afirmar se o design ‘importa’

mais ou ndo —, é como tentar reter areia em uma peneira, pois:

Ha inimeros pontos de contato entre produtores de artefatos culturais e o publico em geral,
como a arquitetura, propaganda, moda, filmes, eventos, espetaculos, campanhas politicas,
televisdo e internet, aspecto que obscurece as influéncias exercidas entre vida e cultura
(Heinrich, 2017, p. 97).

Nesta mesma esteira de reflexdes, a percepc¢édo de Elliot sobre um suposto
aumento no nivel basico de qualidade do design gréafico nas ultimas duas décadas —
entendida, aqui, como a ideia de que hoje existem menos exemplos de design ‘ruim’
em circulacdo —, parte, aqui postulamos, de uma mistura entre pressupostos

subjetivos e objetivos que, mais uma vez, se confundem, visto que

Esses conceitos de “qualidade” influenciam a criag8o e, consequentemente, a criatura. Tais
preceitos nao sdo fixos, mas sim maleaveis e adaptaveis a diferentes especificidades de
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determinado contexto ou campo, ainda mantendo sua base ideolédgica (Frota e Heinrich,
2024, p. 98).

O primeiro aspecto que parece contribuir para esse sentimento de que ha
mais design ‘bom’ por ai estd vinculado, postula-se, a um processo sociocultural
que vai muito além do design: o alastramento da ideologia neoliberal e a imposicao
da racionalidade empresarial sobre o sujeito contemporaneo que, contribui para o
“processo de autoembalagem de uma identidade (...) centrado na criacdo de uma
imagem tnica e auténtica para ser vendida no mercado de trabalho”(Gandini, 2016,
p. 125, traducdo e grifo nosso). Isto é, se na década de 1970, por exemplo, um
acougueiro de bairro contrataria, suponhamos, um designer somente para projetar a
fachada do seu estabelecimento, para comunicar de maneira clara e esteticamente
agradavel ao seu gosto o que era o tal empreendimento, hoje, gragas a “impressao
de racionalidades econdmicas nos recantos mais profundos da vida cotidiana”
(Mould, 2018, p. 13, traducdo nossa), este mesmo agougueiro, talvez, contrataria um
designer para desenvolver publicacdes para as redes sociais digitais, um painel com
informacdes sobre as carnes e um projeto de interiores. Isto ndo porque este
acougueiro importa-se muito com o Campo do design, mas, porque, COmo posto por
Stern e Siegelbaum, o design contribui para a ideologia neoliberal ao localizar
“novas fontes de extracdo e acumulacéo, facilitando a mercantilizacdo daquilo que
antes se pensava estar fora do ambito do mercado” (2019, p. 271, tradug@o nossa) e
a busca por essas fontes é primordial na atualidade, especialmente quando o sujeito
passa a ser subsumido como produto vendavel.

Logo, conforme se intensifica essa “nova razdo do mundo”, fundada no
incentivo a “transcender-se € motivar-se por si mesmo a partir de suas proprias
métricas, com mecanismos de autocoercao e autoculpabilizacao” (Grohmann, 2018,
p. 115), mais pessoas preocupam-se com a projec¢do ideal de si, da propria méo de
obra e dos seus empreendimentos e o design torna-se fiel aliado para a consumagéo
de tais propdsitos ao traduzir visual e simbolicamente tais anseios. Assim, farmacias,
bares, lojas, sales, biroscas e tendas passam a ter logotipos proprios, manuais da
marca, publica¢Oes diagramadas para os sites de rede social e encartes impressos;
uma costureira da cidade de Guapimirim, no interior do Rio de Janeiro, pode criar
uma loja no site da empresa Shopee para vender suas roupas em escala internacional,
diagramar no Canva propagandas com os valores dos seus servigos para disparo

automatico no Whatsapp e pagar por um logotipo no site 99Designs para ornamentar
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o seu perfil no Tik Tok e Instagram: o horizonte tangivel e intangivel parece, cada
vez mais, intencionalmente projetado; mais do que isso, parece mais homogéneo na
inteng¢do de “tornar os produtos vendaveis e lucrativos” (Forty, 2007, p. 13).

Com efeito, o notavel e crescente processo de homogeneizacao do estatuto
da imagem e das metodologias projetivas aplicadas a pratica profissional do design
(Frota e Heinrich, 2024), isto €, a prevaléncia de projetos de design grafico mais
parecidos entre si — muitas vezes alinhados com tendéncias sugeridas em redes
cibernéticas — e feitos a partir do mesmo escopo ferramental, contribui para que o
processo recém descrito seja possivel e é também efeito dele. No embalo efémero
da internet, em que sdo alardeadas as novas modas em processo continuo e em que
é possivel projetar cada nova moda em velocidade inaudita por meio dos softwares
graficos computacionais — também j& anteriormente limitados por times de
programadores e designers —, existe, de certa forma, uma facilitacao para que mais
projetos tenham uma aparéncia polidamente analoga; para que se valorizem projetos
livre das imperfei¢des técnicas humanas, dos acidentes, do ‘amadorismo’. Com
programas que ofertam fontes semelhantes, paletas de cores sugeridas, graficos
prontos e ferramentas de inteligéncia artificial que completam imagens com
prompts, além da persistente sugestdo de que esse € o melhor método de producgéo
na atualidade, encontrada entre os milhdes de guias online, publicidades e vagas de
emprego que consideram a proficiéncia sobre esses servi¢os um pré-requisito, ndo
surpreende que a pratica profissional do design grafico tenha se tornado mais
homogénea e o horizonte tangivel e intangivel também.

Porém, essa homogeneidade, ainda assim, pode nédo parecer explicar porque
esta seria boa aos olhos de Elliot. Ora, em teias complexas, tais programas e redes e
plataformas da internet determinam e sdo determinados pelo capital — econdmico,
cultural, “social (os contatos)” e “simbolico (o prestigio)” (Valle Silva, 1995, p. 24).
Se uma rede social digital como o Instagram, gerido pelos sdcios da multibilionaria
Meta, e 0 programa Photoshop, de posse dos sdcios da também multibilionaria
Adobe Inc., determinam que a inclusdo de uma ferramenta de Inteligéncia Artificial
é relevante, essa ferramenta relevante é também boa, pois surge de um entendimento

partilhado pela classe dominante:

dai o termo capital associado ao termo cultura; uma analogia ao poder e ao aspecto utilitario

relacionado a posse de determinadas informagdes, aos gostos e atividades culturais” (Valle
Silva, 1995, p. 24).
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Tais pressupostos ideoldgicos sobre o que € progresso tecnolégico e o que é
gosto estético, portanto, recaem sobre nds, designers e ndo-designers e determinam
o0 habitus, que “aplica-se também, e sobretudo, as formas de apreciacdo que também
resultam de situagdes objetivas de classe ™ (ibid., p. 26).

Propiciado, portanto, por essa ‘“nova industria de producdo e venda de
imagens” que determina o que o proprio conceito de qualidade € ao ditar “modas e
costumes” ¢ moldar “uma cultura de massa serializada e repetitiva” (Alencar e
Necyk, 2022, p. 4), o design pode parecer, hoje, melhor. Dada a imbricacdo de
“desacertados valores” (Heinrich, 2017, p. 86) do sistema econdmico vigente sobre
as dindmicas sociais e, por consequéncia direta, sobre o design, tendo em vista que
a experiéncia sensivel de mundo se torna, para muitos de nds, em meio a aceleracédo
dos ciclos produtivos, mais frequentemente atravessada por mercadorias e por
mercadorias que traduzem gostos estéticos dominantes, esta passa a parecer,

também, mais sintonizada com o que é determinado como bom.
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Figura 10: print do video | made 100 designs in 100 minutes
Fonte: acervo pessoal.

Com efeito, na era dos algoritmos, tal percepcdo parece ainda mais
corrigueira, pois estes reforcam gostos pré-existentes e criam as jd& mencionadas
camaras de eco em rede (Del Vicario et al., 2017). Sendo a aparéncia das coisas cada

vez mais consonante entre si e perante o gosto estético dominante, além do design
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frequentemente reduzido a sua dimenséo estética, designs, no geral, também passam
a parecer mais belos e, neste raciocinio, melhores, apesar de até sujeitos ultra
conectados como Elliot repararem uma certa forgcacdo na gama de tendéncias

adivinhadas por designers digitalmente enredados:

as grandes parecem ser “Y2K” (de novo), “maximalismo” ou “antidesign” (...) “bento
grids”, TA e “design sustentavel”. E também “design retrd vintage” porque eles sempre
encontram uma maneira de introduzir isso. Ano ap6és ano. “Design vintage retrd nostalgia”.
E 0 mesmo conjunto de palavras da moda sem sentido todo ano (Elliotisacoolguy, 2023,
traducdo nossa do dudio transcrito).

O YouTuber pode sentir que as coisas que ele vé hoje sdo qualitativamente
superiores, portanto, pelo simples fato de corresponderem ao gosto estético que é
comum & maioria das pessoas nesse recorte historico em que ele vive, pois
reproduzem “um conjunto de valores e crengas entendidos como naturais, mas que
na verdade correspondem a construcdes sociais que foram naturalizadas, e sobre as
quais ninguém se questiona” (Heinrich, 2017, p. 86). Elliot, na verdade, percebe esta
conjuntura e a dubiedade do conceito de ‘qualidade’ ao dizer, no mesmo video, que,
“em uma industria cada vez mais competitiva, saber quais sao as tendéncias te da
uma vantagem que vai te manter sendo contratado como designer. Provavelmente”
(Elliotisacoolguy, 2023, traducdo e grifo nosso). Com esta frase, Elliot, se mostra
ciente ndo somente da efemeridade das tendéncias e, consequentemente, do conceito
de qualidade, como da propria inseguranca inerente ao ato de confiar demais nas

competéncias do designer como garantia de uma contratacao, pois

condicBes materiais concretas da producdo artistica, tecnoldgicas e institucionais mediam a
expressao e determinam sua forma especifica no produto cultural, ou seja, os materiais
disponiveis, a tecnologia vigente e as instituicGes existentes determinam o que pode e 0 que
sera desenvolvido (Heinrich, 2017, p. 93)

Comecam a se esclarecer, portanto, alguns pontos fundamentais sobre como
o0 design é percebido e como a pratica profissional do designer € atravessada por
essas percepcdes. Novamente — é preciso frisar —, aqui se sabe que as palavras de
Elliot foram ditas, como ele mesmo afirma em dado ponto do video, sem que fossem
levadas tdo a sério. A analise feita até aqui busca meramente tirar proveito dessas
opinides corriqueiras — tambem, talvez, comuns a muitas das 180 mil pessoas que
assistiram esse video — para apontar o qudo facil pode ser perder-se em

generalizacbes discursivas como bom e ruim, melhor e pior, importante e
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inimportante, etc, além de propor o exercicio critico sobre como se da a préatica
profissional do designer na contemporaneidade. Uma vez (re)esclarecidos estes
intuitos, examinemos, por fim, a percepc¢éo de Elliot sobre uma distinta ampliacéo
da acessibilidade ao campo e o suposto fim da necessidade de ser especialista em
programas vendidos pela Adobe para fazer bom design.

Primeiramente, a aparente democratizacdo da pratica do design, em tese,
facultada pelo maior acesso aos servigos e aparatos digitais, assim como a espagos
online de autopromocao, de fato, proporciona a sentida mitigacao de barreiras para
ser um tipo especifico de designer em ascensdo — o designer que cria pecas digitais
para 0 meio digital por meio de servigos digitais —, apesar de ndo considerar outras
“barreiras” que, na verdade, sdo fundamentais a pratica profissional; voltaremos a
esse topico. Segundo, &, também, perceptivel que as competéncias esperadas de um
designer se diversificaram nas ultimas décadas e que o leque de enquadramentos da
sua prética profissional se expandiram consideravelmente, visto que, como ja posto
por Julier, se nos primoérdios do século XX ser designer era majoritariamente
vinculado ao setor industrial ou téxtil, agora existem pessoas como Elliot que arcam
com mensalidades como as do pacote Adobe, estudam suas aplicacBes e, com isso,
vendem sua m&o de obra como freelancer de design grafico.

Nesses sentidos, ha, sim, uma ampliacdo da acessibilidade a certas areas do
Campo, contudo, ha elementos como a tao frisada prescricao social do design que
ndo podem ser ensinados por ou extraidos do conhecimento ferramental adquirido
sobre programas como Photoshop, Figma, Canva ou qualquer semelhante. Ademais,
a compreensdo do designer como autodidata e da sua préatica profissional como
autocontida, por mais que, quando se trata do alcance para criar € expor coisas, seja
mais democratica, é, de muitas formas, como tanto se discutiu aqui, uma
compreensdo nociva, pois naturaliza o ato de projetar como algo solitario e
dependente somente de um aporte ferramental. Num cenario como este, o design
seria a transcricdo de gostos estéticos pessoais por meio do conhecimento
instrumental de programas digitais limitados, porém, como exposto por Forty, a
“criatividade ndo pode ser um processo intrinseco e individualizado”, pois, “apesar
de ser moldada por subjetividades que parecem proprias, estas mesmas Sao
influenciadas por contextos socioculturais” (Frota e Heinrich, 2024, p. 100).

Tais circunstancias, agravadas ainda por tudo que se discutiu até aqui neste

capitulo, apontam para uma modalidade de trabalho que, apesar de, talvez, rentavel
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e até popular, ndo pode ser compreendida como uma pratica profissional do design.
Entretanto, isto também néo quer dizer que o que foi estabelecido até aqui basta para
confirmar se esses sujeitos se enquadram como designers ou ndo; pelo contrério,
parece indicar que este € um assunto ainda pouco explorado para que aqui se possa
fazer quaisquer afirmacdes peremptdrias. Ao apontar para as inconsisténcias
aludidas acima, ndo se pretende, de maneira alguma, desabonar o trabalho desses
novos expoentes, exclui-los da discussdo sobre a pratica profissional do campo ou
propor quaisquer juizos sobre a inevitabilidade de formar-se profissionalmente em
instituicdes tradicionais para que se seja designer: trata-se de tdpico que esta além
da alcada desta dissertacdo. O que parece urgente, antes, é questionar que tipo de
trabalho é esse e 0 que o crescimento exponencial de profissionais como esses
significa para o design, visto que este campo se subordina cada vez mais as l6gicas
de espacos intangiveis regidos por gigantes empresas de tecnologia, é influenciado
pela existéncia desses novos e auto identificados designers e ha muito é atravessado
por sistematica precariedade, fragmentagdo e desunido.

Com efeito, a crescente elasticidade na definicdo do que é design (Stern e
Siegelbaum, 2019, p. 266) — sucedido que se repercute, entre outros efeitos, como
viu-se até aqui, numa persistente despolitizacdo da praxis —, aliada a corriqueira
sintetizacdo dos sucessos e fracassos de design como mero reflexo de gostos
inerentes e singulares aos individuos (Heinrich, 2017, p. 85), faz com que muitos
profissionais da area — justamente 0s sujeitos em maior de necessidade de
fundamentar suas percepcdes sobre o design — cheguem a contemporaneidade com
uma dimensé&o perniciosamente difusa acerca do impacto social e cultural que podem
vir a exercer para e através do Campo. Além disso, a tonica neoliberal aplicada a
todo tipo de trabalho no capitalismo tardio, agravada pela comum e ja mencionada
interpretacéo individualista do designer como génio criativo (Magalh&es e Cipiniuk,
2020), parece somente ampliar o distanciamento entre profissionais e entre si e 0
exercicio critico sobre o que caracteriza e no que implica a sua préatica profissional.
E dizer, ser designer parece cada vez mais solitério, irrefletido e irrevogavelmente
antissocial.

Por isso, em desacordo com vasta bibliografia sobre o Campo, nao
consideramos o0 design uma capacidade inata ou um fazer contido em si mesmo,
visto que, aqui pensamos, desconsiderar a evidente faceta laboral e social do design

“¢ retira-lo da sua dimensdo politica” (Magalhdes e Cipiniuk, 2020, p. 56).
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Considerar o designer como sujeito autonomo, que “possui total poder de escolha na
hora de configurar (dar forma) ao projeto (...) ndo condiz com a realidade histérica
do momento em que vivemos” (ibid., p. 57), e se faz urgente reconhecer que o que
é projetado pelos designers corresponde a 0 que é solicitado pelos contratantes de
seus servigos, ou, no minimo, ¢ determinado pelo “habitus criado e aceito pelo grupo
social e sociedade em que o individuo se encontra” (Gentil e Cipiniuk, 2019, p. 11).

Por mais utopica que possa soar a sugestdo de unir-se e refletir sobre o
campo, entre dias e dias de trabalho, talvez, projetando publicidades para a pagina
de Instagram de um petshop ou mockups para a publicidade de um novo detergente,
buscamos afirmar ao leitor, talvez designer, que tal distanciamento entre pares e
entre a pratica profissional e sua dimensédo historico-social, embora comum neste
campo, ndo pode ser naturalizado. Afinal, todo designer € antes sujeito e,
considerando que se insere em complexas tramas sociais que 0 antecedem e
influenciam, faz-se fundamental compreender o que esta em jogo ao trabalhar como
designer na contemporaneidade, assim como dimensionar as préprias percep¢oes
sensiveis do mundo. Como em qualquer Campo do conhecimento, encontrar
concordancias que vdo além da maxima geracdo de lucro é o que pode galgar
estruturas de menor sujeicdo desta pratica as demandas do capital. Se pretendemos
rumar a uma consistente solicitacdo e aplicacdo de projetos social, econdmica e
ambientalmente abrangentes, ao maior senso de coesdo entre profissionais e a
demanda por uma cadeia produtiva de geréncia mais equilibrada entre partes, nos
parece que o primeiro passo é compreender que a pratica profissional do design,
“através de sua insercdo no mundo da cultura, tem a capacidade de reproduzir (ou

de subverter) aspectos da ideologia nos frutos do seu trabalho” (Contino, 2019, p.
66).

Decerto, mesmo que “dentro desta estrutura que ¢ naturalizada” as
“possibilidades de manobra existem” (Heinrich, 2017, p. 93) e sdo elas que
interessam ao presente estagio dessa pesquisa, especialmente quando direcionamos
nossa atencgdo ao recente processo de plataformizagéo do trabalho do designer dentro
de um macro contexto em que a imbrica¢do “financeirizacdo-dataficagdo” impera
“em meio a totalizagdo de uma racionalidade neoliberal empreendedora”
(Grohmann, 2019, p. 108). Rafael Grohmann, Doutor em Ciéncias da Comunicagédo
e autor da frase anterior, debruca-se entre diversos textos sobre o que seria a

plataformizacédo do trabalho, suas consequéncias para o trabalhador contemporéneo
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e a extensdo da sua légica precarizante. No topico a seguir, esse fenbmeno sera
devidamente definido e explicado como um desdobramento que afeta o campo do
design, porém, existem algumas licencas que precisarao ser feitas para tal.

Isso porque, o cientista da comunicacdo refere-se as plataformas que
empregam trabalhadores diretamente, tais como Ifood, Uber, Rappi, WeDoLogos,
99Designs, etc; nosso interesse estd em compreender como essa modalidade de
trabalho cada vez mais popular € inerentemente precéria para, entdo, tragar paralelos
com a presenca também cada vez mais prevalente do designer como influenciador-
microempreendedor em plataformas digitais de redes social. Para tanto, serdo
utilizados textos de autoria de Leah Scolere, Alessandro Gandini e Tarleton
Gillespie. Em notas menos tradicionais, relatos de youtubers, influenciadores,
artistas e designers — as vezes identificados como um pouco de tudo isso —,
referentes a tudo que se tem percebido sobre as tendéncias online, as pressées do
trabalho criativo e as dificuldades em manter tudo alinhado, iréo costurar a discussao
a sequir.

Como pudemos atestar, aléem do momento histérico atual orientar-se a
concentracdo dos aspectos mais diversos da vida na internet e, mais especificamente,
em aplicativos especificos dominados por Big tech’s, nota-se que designers —
profissionais ja cronicamente incompreendidos e frequentemente misturados a um
também falacioso retrato do artista genial — se veem envolvidos por uma demanda
de exposi¢do constante. Contudo, ‘trabalho’ e ‘remunerag¢do’ prevalecem palavras
proibidas de serem mencionadas. Por isso, analisemos no que se traduz a

plataformizacéo dessa préatica profissional.

4.2 Plataformizacéo do design

Tarleton Gillespie, em The politics of ‘platforms’ (2010), alude a um certo
“posicionamento discursivo” que “depende de termos e ideias (...) especificos o
suficiente para significar alguma coisa e vagos o suficiente para funcionar em varios
locais para diferentes publicos” (p. 349, tradugdo nossa) para dissertar sobre a
emergéncia da palavra ‘plataforma’ nos anos 2000. Em colocacdes de tom analogo

aquelas que se fez aqui sobre a repetida escolha por utilizar termos vagos para tratar
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do design, o autor afirma que esse tipo de abordagem estratégica visa alocar
iniciativas privadas num “sweet-spot regulatério entre prote¢des legislativas que as
beneficiam e obrigag¢des que ndo as beneficiam” (ibid., p. 348, traducdo nossa), além
de ser empregada para cativar sujeitos velada e silenciosamente com promessas
sobre o que significard consumir uma dada mercadoria. No caso da palavra
‘plataforma’, existiria uma intrincada carga semantica imbuida a ela, especialmente
quando utilizada para designar servicos de internet destinados a intermediar e
hospedar conteudo online.

O autor divide tal significacdo em quatro camadas semanticas —
computacional, arquitetbnica, figurativa e politica — e sustenta que o ato de
condensar todos estes significados em um mesmo vocébulo escancara uma tentativa
de equilibrar forcas e manter servicos de intermediacdo online frouxamente
enquadrados, isto ¢, menos sujeitos a contradicdes “entre conteudo gerado pelo
usuario e produzido comercialmente, entre cultivar uma comunidade e veicular
publicidade, entre intervir na entrega de conteldo e permanecer neutro” (Gillespie,
2010, p. 348, traducdo nossa). Nota-se que, assim como tanto do que caracterizou as
falas de Zuckerberg no inicio dos anos 2000 — um equilibrio entre galhofa,
irreveréncia e momentos de morde e assopra —, tal padréo discursivo permite que
empresas empregadas na criacao dessas plataformas “facam um discurso de vendas
amplamente progressivo, ao mesmo tempo em que eliminam as tensdes inerentes ao
seu servico” (ibid.).

Definir essas quatro categorias é, portanto, necessario, pois cada uma insinua
algo diferente e pertinente ao entendimento ndo somente sobre o que é o trabalho
nas redes sociais digitais, mas sobre 0 que conduz tantas pessoas a trabalharem
nesses novidadeiros espagos, especialmente designers. Primeiro, em termos
computacionais, ‘plataforma’ denota “uma infraestrutura que da suporte ao design e
ao uso de aplicativos especificos” (ibid., p. 349, tradu¢do nossa); em termos
arquitetonicos, “uma superficie elevada e nivelada na qual pessoas ou coisas podem
ficar de pé” (ibid.); em termos figurativos, “o fundamento, fundacdo ou base de uma
acado, evento, calculo, condi¢ao” (ibid., p. 350, traducdo nossa); por fim, em termos
politicos, as “questdes que um candidato ou partido politico endossa” (ibid.).

Fica claro que, ao designar sites de rede social, antes de tudo, servicos, tais
como Instagram, Tik Tok, Facebook, Twitter, entre tantas outras, como

‘plataformas’, sugere-se que, nestes espacos intangiveis, ha “um arranjo progressivo
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e igualitario” que promete “apoiar aqueles que se posicionam sobre ele” (ibid.), seja
para comunicar-se, interagir ou vender algo. Assim, Gillespie reitera, redes sociais
digitais como o YouTube parecem um projeto de “facilitagdo de expressdo
igualitaria e de bragos abertos, ndo um guardido elitista com restricGes normativas e
técnicas” (ibid., p. 352, tradug¢do nossa), além de alinharem-se com preceitos
hegemdnicos na contemporaneidade, tais como 0 exaustivamente propagandeado
ideal de inovacdo tecnoldgica (Crary, 2023).

Contudo, sabe-se que sd@o muitas e indiscutivelmente complexas as forcas
que aproximam sujeitos do canto da sereia ecoado pelos sites de rede social mais
populares na atualidade e que muitos eventos transcorridos desde que tais
consideracOes de Gillespie foram feitas alteraram profundamente o modo com que
as ‘plataformas’ sdo vistas e consumidas. Numa mistura intrincada de vicio, solidao,
sonhos de ascensao social, planos de reproducdo social, entretenimento, interacéo,
entre outras multiplas forcas, nas ultimas duas décadas, mais e mais sujeitos criaram
perfis — vitrines de si — nesses espagos. Existe uma evidente discrepancia entre as
praticas e o numero de influenciadores digitais no inicio da década de 2010 e hoje:
videos “virais” como o lipsync de Bella Poarch, com 856 milhdes de visualizagdes
no TikTok e somente 10 segundos de duracéo’® ou o de “Jamie Big Sorrel Horse”
dancando ao som de Nelly Furtado, com 457 milhdes de visualizagdes no TikTok e
8 segundos de duracdol®?, atestam para como as redes sociais digitais se
metamorfosearam desde entdo. Cada vez mais pessoas buscam — e, as vezes,
alcancam por pura sorte frente a loteria algoritmica — métricas de sucesso nesses
espacos, talvez, inimaginaveis para usuarios do Facebook ou do YouTube logados
em 2010. Para efeitos de comparacéo, inclusive, o video mais visto do Youtube em
2010 foi o profissionalmente produzido clipe do hit single “Baby”, do cantor Justin
Bieber e do rapper Ludacris, entdo com 408 milhdes de visualizagOes: alguns
milhdes a menos do que o video de Jamie dangcando em frente ao espelho de casa e
menos que a metade do que o video de Bella fazendo caretas.

Considerando esta frenética logica das redes sociais digitais na atualidade,

qual seria o espaco passivel de ser ocupado por designers? Um poderia dizer de

101 Disponivel em:<https://wwuw.tiktok.com/@bellapoarch/video/6862153058223197445>.
Acesso em: 06 mar. 2025.

102 Disponivel em: <https://www.tiktok.com/@jamie32bsh/video/7058186727248235782>.
Acesso em: 06 mar. 2025.
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imediato que este ndo € um problema desde que o designer simplesmente dispense
a ideia de participar dessas dindmicas, contudo, como tanto se discutiu nesta
dissertacdo, € incontornavel reconhecer que existem prescri¢des ideoldgicas que
conduzem pessoas a adequar-se forcosamente a utilizacdo desses servicos e uma
persistente punicdo e ostracizacdo daqueles que, por quaisquer motivos, ndo tem

acesso a eles ou os negam, pois

uma pessoa Viva que Se recuse ou que seja incapaz de se entregar a essa reducdo, escreve
[Federico] Campagna, “¢ imediatamente desprovida de toda e qualquer pretensdo legitima a
ocupar um espago no mundo” (Crary, 2023, p. 57, grifo nosso).

A possibilidade de escolher manter-se conectado é uma que precisa ser
antecedida por condi¢des materiais suficientes para tal, pois basta considerar como
seria, por exemplo, buscar trabalho, no Brasil, sem ter um contato no WhatsApp —
apesar de todas os escandalos relacionados a empresa, 0 servi¢co da Meta conta com
197 milhdes de usuarios somente no Brasil e a populacdo do pais, de acordo com 0s
dados do IBGE para 2024, ¢ de cerca de 212 milhGes —, para discernir que, ou esta
pessoa simplesmente ndo tem acesso a esse servico e sofrerd as consequéncias e
dificuldades desse processo ou esta tdo livre da necessidade de té-lo que sabe que
sera procurada para trabalhos por outros meios menos tradicionais desse momento
histérico. Mais do que isso, aqueles que podem dar-se o luxo de dispensar essa
conectividade sdo justamente 0s poucos sujeitos — quando considerados em
proporcdo a populagdo global — que detém tamanho capital social que ndo precisam
recorrer a plataformas apinhadas como essas para galgar qualquer posicdo. Os
contatos que essas pessoas nutrem e as instituicdes que frequentaram garantem
quaisquer oportunidades que possam vir a ter, pois “poderdo ser acionadas para a
obtencdo de vantagens, recursos ou para a formacéo de novos contatos que por sua
vez garantem o acesso a novas vantagens e novos recursos” (Valle Silva, 1995, p.
27); é, inclusive, frequentemente, do interesse dessa pequena fracdo da humanidade
que essa separacao clara exista, visto que “promove a aproximacgao dentro de um
mesmo grupo ¢ dificulta o transito, a mobilidade social, entre os grupos” (ibid.):
Mark Zuckerberg ja afirmou, diversas vezes, que ninguém do seu ndcleo familiar
usa os sites de rede social da Meta, por exemplo.

Com efeito, aqueles agraciados com essa escolha séo poucos e a maioria de

nos ainda depende, de muitas formas, das interacdes quase diariamente travadas
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nesses espacos intangiveis para conduzir-nos na contemporaneidade, especialmente
aqueles de nds empregados na industria criativa, que acostumam-se com uma préatica
profissional “acelerada, competitiva, sempre flexivel e, como consequéncia, muitas
vezes, que leva ao estresse, ansiedade, exaustdo ¢ excesso de trabalho” (Sandoval,
2020, p. 813, traducdo nossa). Por isso, a contribuicdo de autoras como Leah Scolere,
Urszula Pruchniewska e Brooke Erin Duffy, autoras do artigo intitulado
Constructing the Platform-Specific Self-Brand: The Labor of Social Media
Promotion (2018), torna-se fundamental neste momento. Nele, as pesquisadoras
tracam um panorama seminal sobre o surgimento e a subsequente naturalizacdo da
manutencdo ndo remunerada, para fins profissionais, da performance do eu
digitalizado em rede e discernem que, na atualidade, tais condutas ndo seriam
somente incentivadas, mas indispensaveis a projecao profissional.

Nota-se que, por mais que o incentivo a constante edificacdo do eu visivel
fosse perceptivel desde o alvorecer das redes sociais digitais e, de muitas formas,
ainda hoje, faca parte de tendéncias mais amplas do que as regéncias desses espagos
intangiveis, na contemporaneidade, a criacdo de um perfil, “a curadoria do proprio
contetido e o envolvimento com colegas e clientes”, de acordo com Scolere et al.,
seriam “atividades obrigatdrias tanto para os candidatos a emprego como para 0s
empregados remunerados” ( 2018, p. 1, traducdo nossa). Tal fendmeno seria, entre
outros motivos, um reflexo pujante dos “regimes neoliberais de autogoverno” que
compelem o usuario “a dedicar tempo, energia e capital humano para moldar o eu”
(ibid.), além de propagarem “a ética do trabalho empreendedor” (Sandoval, 2020, p.
813, tradugdo nossa), que “deixa apenas dois resultados possiveis para a vida
individual: auto-otimizacdo ou inadequagdo” (Sandoval, 2020, p. 813, tradugdo
nossa). Logo, no intuito construir uma reputacdo online e, talvez, lucrar (Hearn apud
Scolere et al., 2018), profissionais criativos — designers, evidentemente, inclusos
—, aderem a praticas comuns a essa logica corrosiva, visto que a ‘“natureza
fragmentada das carreiras criativas incita muitos trabalhadores a adotar estratégias
de autoempreendimento” (Scolere et al., 2018, p. 2, tradug@o nossa).

Ao longo do texto publicado por Scolere et al. (2018), trechos de dezenas de
entrevistas realizadas com profissionais criativos sdo relatadas para ilustrar os
argumentos ali propostos, sendo uma parte dos relatos referentes a um estudo sobre
“praticas digitais de mulheres empreendedoras” (ibid., p. 3, tradugdo nossa) e outra

sobre como “designers utilizam a midia social ao selecionar suas identidades
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profissionais” (ibid.). A maioria dos entrevistados afirmaram ser consideravelmente
“influenciados por normas percebidas sobre onde e como promover seus produtos
criativos” (ibid., p. 4, tradugdo nossa); uma das entrevistadas asseverou, inclusive,

que

Ha uma diferenca enorme entre todas as plataformas sociais... até mesmo quando se trata do
tamanho da imagem. Como, no Facebook tudo é mais largo horizontalmente do que
verticalmente, enquanto no Pinterest € 0 oposto: precisa ser mais vertical, e o Instagram,
obviamente, é um quadrado... [e 0 Twitter] lancou seus Twitpics, e eles também sdo mais
horizontais (ibid.).

Como atestado ao longo da presente dissertacao, além de tais normas serem
diversas, mudam continuamente e sem aviso, 0 que propicia situagdes como as de
Simon, designer grafico entrevistado e citado por Scolere et al. (2018), que
“expressou frustragdo com a incapacidade de controlar quando seu trabalho criativo
era distribuido” (ibid.). O profissional, acostumado a publicar trabalhos na rede
social digital Instagram, afirmou que seu trabalho nédo estava “recebendo a mesma
interagdo que antes" (ibid.) e atribuiu tal mudanca a “uma modificagiao no algoritmo
do Instagram” (ibid.) que fez com que as postagens ndo fossem “mais exibidas
cronologicamente" (ibid.).

Para efeitos explicativos, Simon esté se referindo a0 momento em que as
publicacdes do Instagram deixaram de ser expostas em ordem cronoldgica num feed
limitado e passaram a ser organizadas a partir de critérios algoritmicos — nao
esclarecidos pela Meta — em formato de feed infinito, o que fez com que
publicacbes antes, mais ou menos, garantidas de adquirirem certo sucesso se
publicadas em determinado horario ou dia de semana, passassem a ser ainda mais
dificeis de ter seu sucesso determinado. Continuamente, gracas a muitos outros
acontecimentos dessa natureza, nota-se que profissionais chegam a atualidade com
uma postura cronicamente vigilante dessas modulacdes erraticas, visto que pequenas
alteracdes técnicas como essas passam a ter efeito direto sobre a sua renda.

Com efeito, os entrevistados por Scolere et al. “reconheceram as demandas
substanciais do seu tempo e atengdo” (2018, p. 7, tradugdo nossa) exercidas pelos
sites de rede social: “Naomi explicou que ela estava no Twitter e no LinkedIn “o dia
todo”, enquanto Myra dedicava uma “parte significativa de seu dia” — normalmente
60-90 minutos — para polir sua presenga nas midias sociais” (ibid.); um outro

(1133

adicionou ainda que ““todos esses canais novos e diferentes” se tornam “muita coisa
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para acompanhar””’ (ibid., p. 6, traducdo nossa). Cerca de sete anos se passaram
desde a publicacdo deste artigo e muitos eventos se desdobraram para intensificar
essa realidade disposta pelos profissionais citados, porém, ainda assim, confirmam,

em reduzida escala,

como a vigilancia sistematica dos usuarios e a exploracao extrema dos trabalhadores
ajudaram empresas como o Facebook, a Amazon ou 0 Google a ganhar poderes
monopolistas (Sandoval, 2020, p. 813, traducdo nossa).

Por esses e outros motivos, sdo, de fato, notaveis 0s impactos da tonica
neoliberal sobre o designer na contemporaneidade, que se sente cada vez mais
sufocado por ‘“demandas trabalhistas” performaticas que parecem somente se
intensificar “com a implementa¢do continua de novas plataformas” (Scolere et al.,
2018, p. 1, traducéo nossa) e alteragdes ndo comunicadas sobre o funcionamento de
algoritmos e recursos. Um exemplo extremamente recente, ilustrativo e semelhante
aquele relatado por Simon (Scolere et al., 2018) de uma mudanca imposta sobre
bilhGes de usuarios sem qualquer aviso préevio, foi a alteracdo, aplicada pela Meta,
em janeiro de 2025, no grid dos feeds de cada perfil individual no Instagram. Até
entdo, o grid era composto por trés colunas de imagens em proporcdo 1:1; agora,
conta com as mesmas trés colunas, porém, com imagens em proporcdo 4:3. Pode
parecer um exagero reclamar de algo aparentemente tdo banal, entretanto, tal
mudanca fez com que perfis inteiramente criados em torno da I6gica 1:1 — trabalho
potencialmente aplicado, as vezes, a criacdo de publicacGes ao longo de semanas,
meses, até anos — ficassem, da noite para o dia, com uma aparéncia desconjuntada

como essa (figura 11):
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Figura 11: print do perfil da artista Yoko Ono no Instagram
Fonte: <https://www.tumblr.com/javelinbk/775047882240819200/give-iace-a-iance-im-always-

saying-this>.

Na imagem acima, vé-se o feed do perfil da artista Yoko Ono que, até entdo,
quando visto por inteiro, continha grandes imagens formadas por 6 ou 9 publicacdes
e frases distribuidas em publicacdes horizontais, tais como “GIVE PEACE A
CHANCE” que, apds as mudancgas em janeiro de 2025, tornou-se “GIVE TACE A
IANCE”. Os usuarios empenhados na manutencao dos seus perfis e, por extensao,
da dimensao visivel de si ou de qualquer iniciativa que tentavam empreender nesta
rede social digital — em sua massacrante maioria dependente das métricas positivas
desse perfil muito mais do que Yoko Ono —, portanto, agora, terdo que mudar o
modo com que produzem imagens para esses espacos e aceitar que todo o trabalho
anterior, se este dependia do grid com imagens em proporcao 1:1 para manter-se
coerente, esta essencialmente perdido. Apesar disso, como percebido por Scolere et
al., nota-se que “os profissionais criativos individualizam o sucesso — €
consequentemente o fracasso — do seu trabalho autopromocional” (Scolere et al.,
p. 8, traducdo nossa), o que se reflete no fato de que muitos dos profissionais

criativos entrevistados, embora:
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atribuissem falhas de comunicacéo percebidas (medidas por mudancas no engajamento de
conteido) a atualizacdes externas especificas da plataforma, frequentemente respondiam
com um senso de urgéncia elevado; postagens mais frequentes eram uma tentativa de
garantir visibilidade e engajamento (2018, p. 4, traducdo nossa).

Assim, enquanto Big Tech’s determinam novos rumos para seus
multibiolionarios negocios, por meio de manobras que hd muito denotam absoluta
despreocupagdo com qualquer retorica anti-hierarquica, tantas vezes alardeada pelas
mesmas empresas nos anos 2000 (Crary, 2023; Schradie, 2017), sujeitos embalados
pela necessidade de gerar renda em meio a esse momento histérico de notéria
fragilidade das condicdes trabalhistas (Scolere et al., 2018), dobram seus esforgos e
aplicam-se ainda mais ao entendimento fugidio de quaisquer novas regras e normas
passiveis de surgir nesse jogo em eterno cadmbio. A parte de todos os esforcos ja
frequentemente direcionados a proficiéncia em ferramentas digitais de edigdo
(Alencar e Necyk, 2022), tais profissionais embarcam numa jornada extra de
autoexposi¢do, muitas vezes, diariamente, em plataformas tdo variadas como Tik
Tok, Instagram, YouTube e LinkedIn; autoexposicdo esta que se estende para
aspectos intimos da vida do designer e passam a ser encenados para esses espacos:
pense num designer que se grava trabalhando em seu computador, depois
descansando brevemente numa rede®®,

Além disso, designers passam a também projetar diretamente para esses
espacos a partir de briefings auto impostos (Scolere, 2019), com o intuito de expor
suas habilidades e capacitacdes a um publico que pretendem cativar; para fortalecer
a confianca sobre o seu trabalho e, espera-se, garantir futuras contratacfes. Trata-se
de mais uma faceta da tendéncia contemporanea, comum a cada vez mais sujeitos, a
conduzir-se individual e incansavelmente em resposta a precarizacdo e
economizacdo dos aspectos mais fundamentais da vida (Sandoval, 2020), dado que,
envolvidos por um misto de “paralisia e fatalismo”, as opg¢des parecem ser aceitar
“um presente perpétuo de trabalho mal remunerado, sucessivos novos aparelhos a
serem comprados e séries a serem maratonadas” (Crary, 2023, p. 49) ou ceder
qualquer esperanga de mudanca a “administragdo militar/corporativa do desastre

planetario” (ibid.).

103 Disponivel em: <https://www.youtube.com/shorts/DfE1G7PmLrg>. Acesso em: 08 mar. 2025.
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Em sites de rede social como Instagram, Tik Tok e YouTube, inclusive,
abundam os discursos que repercutem o futuro como “a manutengao das relagdes de
poder existentes” (ibid.) e ha milhdes de videos que veiculam verdadeiras cartilhas
e canticos neoliberais como exemplos de condutas que ndo somente devem ser
naturalizadas, mas também aplicadas como método para apartar (e aqui
recorreremos a linguagem comum a muitos desses videos) os sujeitos fracassados
dos vitoriosos. Entre hashtags como, #selfimprovement, #discipline e #mindset,
#growthmindset, encontra-se no TikTok uma miriade de videos que ecoam tais

ideias, frequentemente, em tom imperativo.

Figura 12: print do perfil @mtch.Ivr no Tik Tok
Fonte: acervo pessoal.

No exemplo transcrito a seguir, referente a um video feito pelo perfil
@mtch.lvr, que reine 1,7 milhdes de visualizagdes!®, enquanto imagens somente
de mulheres brancas, magras e em espacos que denotam diferentes graus de riqueza

aparecem, o seguinte discurso é feito em voiceover com uma voz masculina:

Minha rotina matinal € assim: acordo todas as manhas as 5h30, o alarme toca e néo aperto o
botdo soneca; bebo meus 900ml de dgua; envio 3 mensagens de texto de gratiddo para 3
pessoas que aprecio e pelas quais sou grato naquela manha; pego meu café, meu shake de
proteina e minha 4gua novamente e ataco minha lista GSD. O que é uma lista GSD? E a lista
de "get shit done", e essa lista foi feita na noite anterior. Pessoas bem-sucedidas planejam
seu dia na noite anterior. Eu poderia acordar triste, eu poderia acordar com raiva, eu poderia
acordar cansado, eu poderia acordar com dor de cabega, e ainda vou fazer o que planejei

104 pisponivel em: <https://www.tiktok.com/@mtch.Ivr/video/7290004956181024006>.
Acesso em: 07 mar. 2025.
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fazer naquele dia, porque € isso que pessoas bem-sucedidas fazem quando estabelecem uma
rotina apoiada pela disciplina (mtch.lvr, 2023, traducdo do audio transcrito).

Num video da criadora de conteido @nikkikwellness, com 2,4 milhdes de
visualizagdes'®, enquanto esta aparece sempre malhando em alguma academia,
também um voiceover em voz masculina diz: “Faga triste. Faca bravo. Faca com o
coracdo partido. Faca miseravel. Faca animado. Faca energizado. Faca feliz. Faca
cansado. Faga confiante. Faga desanimado. Faga de qualquer jeito” (2023, traducao
nossa). Nesses espagos intangiveis em que cada vez mais pessoas se relnem
diariamente e por horas a fio, reparar a abundéncia de contetdos que proliferam a
mensagem de que € meritorio fazer algo mesmo enquanto se esta “miseravel” —
apesar de, costuma-se pontuar, isto ser nada menos do que sua obrigacdo —, €,
portanto, extremamente sintomatico.

Afinal, sob esse compasso que pune o cansaco (Crary, 2014) e o faz parecer
vergonhoso até para aqueles que estdo meramente com preguica de se exercitar, qual
seria a forga capaz de ser reunida por individuos, cada um em seu perfil, para discutir
modos de vida mais sustentaveis? Qual seria 0 espaco para designers, sujeitos que
se sentem “libertos de uma sujei¢do a qual ndo querem mais retornar, mas também
abandonados, perdidos no deserto, confusos quanto ao caminho a se seguir” (Fisher,
2009, p. 41), refletirem sobre o campo em meio a tantos exemplos aplaudidos de
disciplina e autoflagelo? Pois, se o incentivo é para que se facam as coisas de
qualquer jeito, independente do desanimo ou do quao miseravel um possa estar,
questionar se o sentimento em torno da vida deve ser tdo ruim e fragil passa a parecer
um exercicio de autocomiseracéo; fraqueza.

Outros videos mais fragmentados € menos extremos de “motiva¢ao” podem
ser encontrados em perfis como @safespacedot, em que uma coletanea sob o titulo
“como ser a sua melhor versao” (tradu¢do nossa) seguidos por uma fracdo de
denominador 100 s&o dispostos: no video 13/100'% — o mais popular do perfil,
dotado de 275 mil curtidas — a recomendac@o é um sobrio “listen to podcasts”; no
video 44/100'%, “budget your money (the 50-30-20 rule)”; no 3/100'%, “find the

105 pisponivel em: <https://www.tiktok.com/@nikkikwellness/video/7256932939945037062>.
Acesso em 07 mar. 2025.

108 pisponivel em: <https://www.tiktok.com/@safespacedot/video/7198990922602908934>.
Acesso em: 07 mar. 2025.

107 Disponivel em: <https://www.tiktok.com/@safespacedot/video/7259412468072484123>.
Acesso em: 07 mar. 2025.

108 Disponivel em: <https://www.tiktok.com/@safespacedot/video/7196413564482080005>.
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colours that make you glow (colour analysis)”%®. Como pode-se atestar, entre
recomendag0es mais prosaicas como vestir cores que realgam sua aparéncia, existem
outras tdo complexas como gerir o proprio dinheiro, sendo todas misturadas nessa
extensa lista de vultosas 100 partes que prometem fazer o espectador ser sua melhor
Versao.

Contudo, independente do tom adotado, ha uma ténica clara: tudo depende
de vocé. Como no video intitulado, em tom irbnico, You 're ugly and it’s your fault
(2023), publicado pela famosa YouTuber @Zoeunlimited — seu canal tem 3,42
milhdes de inscritos'® —, apo6s destrinchar perniciosas normas e tendéncias comuns
a redes sociais digitais como Tik Tok, que contribuem para que milhdes de pessoas,
especialmente mulheres, sintam-se inadequadas e gastem milhares de dolares por

ano com produtos e procedimentos estéticos invasivos, Zoe conclui:

confie um pouco em si mesmo e compartimentalize suas préprias visfes verdadeiras dos
ruidos que acontecem nas midias sociais. E mesmo que vocé ndo esteja gostando tanto da
sua imagem agora, a boa noticia é: isso sempre pode mudar e vocé estd no controle da
dire¢do (2023, grifo nosso e tradugdo nossa do 4udio transcrito).

A prética de autopromocao, e, por extensdo, de empreendedorismo sobre 0
eu visivel, torna-se, em meio a este cenario, uma forma de trabalho digital que,
apesar de ndo remunerada, passa a ser essencial e fundamentalmente autopropelida;
entendida como um esfor¢co que deve ser feito independente “dos ruidos que
acontecem nas midias sociais” (Zoeunlimited, 2023, tradugdo nossa do audio

transcrito) e, por extensdo, da vida, visto que

O empreendedor é uma invencdo capitalista e uma panaceia neoliberal — um sujeito dotado
de qualidades voltadas para a competicdo e, portanto, particularmente adequado para
florescer em economias de mercado capitalistas (Sandoval, 2020, p. 812, traducdo nossa).

Gandini inclusive associa esse sentido investimento a busca por acumulo de
capital social — aqui diz-se “sentido” pois, como tanto se percebe, determinar com
precisdo o que alavanca o perfil e as publicacdes de um usuario das redes sociais

digitais mais populares ao redor do globo permanece um mistério. Reiteradamente,

Acesso em: 07 mar. 2025.

109 Respectivamente, “ouga podcasts”, “faca um or¢gamento do seu dinheiro (a regra 50-30-20)”
e “encontre as cores que fazem vocé brilhar (analise de cores)” (traducdes nossas).

110 Disponivel em: <https://www.youtube.com/@zoeunlimited>.

Acesso em: 07 mar. 2025.
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Scolere (2019) postula que a pressdo para exercer essa forma de labor é
especialmente exercida sobre carreiras, ‘“baseadas em projetos, contratos e
empreendedoras que permeiam as indUstrias criativas” (Scolere, 2019, p. 1891,
traducdo nossa), visto que, por orientarem-se, culturalmente, a criagdo e manutencgéo
de portfélios — elemento tido como “central para avaliagcdo e contratacdo entre
profissionais criativos” (ibid., p. 1892, traducdo livre) — e fazem com que “o
trabalho de design, j& “intensamente performativo” na forma como os designers
realizam o que “significa ‘ser criativo’ ou designer” para os clientes (Julier, 2017:
15), [seja] ainda mais amplificado no contexto da autopromocéo nas midias sociais”
(ibid.).

Ademais, dado que, “na maioria das vezes, o designer estd apenas ajudando
a forma alienada ou inconsciente para manter o status quo dessa estrutura social
passadista e exclusivista, que visa aumentar a producdo do lucro ou o mais valor”, o
design passa a se traduzir em mera producdo intangivel, seriada e precarizada de
“objetos com valor de troca simbolica, e ndo com valor de uso social (Magalhaes e
Cipiniuk, 2020, p. 69). Enquanto designers aclimatarem-se com a dimensdo do
design como “profissdo que projeta para o futuro, que inova através de criagdes
individuais, auténomas e geniais” (ibid.), quer queiram ou ndo, estardo dando
continuidade ‘““a narrativa da paixdo ou amor pelo trabalho e pelo “estilo de vida
criativo”™ (Scolere, 2019, p. 1893, traducdo nossa), que contribui para se
racionalizem “os baixos salarios e as condi¢des de trabalho inseguras” (ibid.) e
perpetuem-se as debilitantes fabulas sobre como “trabalhadores criativos extraem
valor do trabalho criativo de formas que vdo além da compensagdo monetaria”
(ibid.).

E preciso depreender que, tendo em vista que os trabalhadores
contemporaneos em geral “sdo compelidos a pensar em si mesmos como marcas € a
promover continuamente suas personas de marca” (ibid., p. 1894, tradugdo nossa),
0 incentivo para que esses esforcos individuais, no caso do design, se concentrem
sobre poucos servicos — que a manutencdo do portfélio seja feita no Behance
(Scolere et al., 2018), a pratica projetiva em programas Adobe e videos de processo
criativo sejam publicados no Instagram (Scolere, 2019) — ndo é uma coincidéncia:
0 que esses espacos pretendem é, justamente, dominar esse fatia de mercado por

meio da promessa tautolégica, similar aquela professada por Guy Debord sobre a
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sociedade do espetaculo, de que todos estao ali porgue € bom e é bom porque todos
estao ali.
N4o a toa:

a Adobe é a empresa dominante no setor de software de publicacdo, design, edicdo e
renderizacdo, controlando 42,5% da participacdo de mercado (Hadad, 2018: 26) e é
considerada o padrdo ouro para software de edicdo de imagem nas indUstrias criativas (ibid.,
p. 1895, traducdo nossa).

No caso especifico dessa empresa, inclusive, nota-se que servigos como 0
Behance sdo “onipresente[s] na comunidade criativa, demonstrando consolidagédo e
integracao da produgao criativa e distribuicao acontecendo sob uma nica empresa”
(ibid., p. 1896, traducao nossa). E preciso que os designers dimensionem o impacto
do seu trabalho e reconhecam que, essencialmente, na atualidade, materializam
“conceitos, comportamentos ou gostos sociais mais abstratos” (Magalhdes e
Cipiniuk, 2020, p. 56) e os transformam em mercadorias, frequentemente, sob
espacos e logicas hegemonicas. As chagas dessa pratica profissional e do que advém
dela continuardo existindo, isto se ndo intensificarem-se, enquanto ndo existir uma
maior reflexdo critica sobre o design e, acima de tudo, uma proposta de unido entre
os profissionais do Campo de acordo com métricas minimamente préprias, isto é,
que nao se sujeitem a algoritmos e normas da Meta, Byte Dance, Adobe ou qualquer
outra empresa, pois a notoria precariedade do contexto atual se refere “ndo apenas a
extracdo de valor, mas também ao potencial de resisténcia” (Scolere, 2019, p. 1893,
traducdo nossa).

Sabe-se, contudo, que esta proposi¢do pode ser extremamente excludente,
visto que € preciso ter condi¢Ges materiais para realizar tais esfor¢os e muito do que
mantém o designer aprisionado nessa l6gica auto exploratéria é, justamente, a
dificuldade em gerir o proprio tempo de maneira minimamente estruturada frente a
todos os investimentos necessarios a geracdo de renda. Porém, ao mesmo tempo,
nota-se que, assim como percebido por uma das entrevistadas de Scolere (2019),
essa tendéncia a concentrar boa parte da pratica profissional sob o comando de um
punhado de empresas de tecnologia é arriscada, dado que depende de plataformas
que estdo sempre mudando ou simplesmente desaparecendo — vide a recente queda
do X por alguns dias no Brasil apds decreto de Alexandre de Moraes e 0 banimento
do TikTok por um dia sob comando de Donald Trump —, 0 que nos leva a seguinte
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constatacdo: definitivamente ndo serd um processo facil, mas, por isso, deve ser visto
como impossivel? Devemos apenas aceitar que essa pratica profissional repleta de
potencial socialmente transformador sera absolutamente subsumida por héabitos
diarios e individuais de compartilhamento digital em rede de “momentos pessoais
[e] fontes de inspira¢do” como meio de vender “marcas pessoais” (Scolere, 2019, p.
1898, traducéo e grifo nosso)?

Pois, “embora os designers sempre tenham sido incentivados a “mostrar sua
personalidade” por meio do trabalho em seus portfolios™ (ibid.), a pratica de moldar
diferentes portfélios para cada plataforma e suas normas “obriga os designers a
compartilhar mais dimensodes do que significa ser um designer” (ibid.). Com efeito,
o dominio rapidamente conquistado por servicos e aparatos eletrénicos sobre a rotina
de trabalho do designer se relaciona diretamente com a paulatinamente entranhada
dimenséo empresarial de si, e ndo pode ser vista como culpa de um outro sujeito,
pois, tratados como verdadeira panaceia — mesmo que ja de maneira muito mais
difusa desde o alvorecer da sua popularizagdo (Crary, 2023) — esses Servicos
relnem em si promessas como velocidade, conquista de status e qualidade projetual
a profissionais habituados com a autogeréncia (Julier, 2017). Por isso, embora esses
profissionais, tenham “dificuldade em entender o retorno do investimento para sua
promogao em varias plataformas” (Scolere et al., 2018, tradugdo nossa), ainda assim,
se sentem “compelidos a continuar suas estratégias de autopromoc¢do em vdrias
plataformas para promover suas carreiras” (ibid.).

Qualidades como mobilidade e conectividade, aliadas a impressdo
ideoldgica e dominante do individuo a favor do ‘progresso’ tecnologico
persistentemente propagandeado, fomentam em todos nds o sentimento de sempre
poder e dever trabalhar num projeto, buscar referéncias, editar detalhes, fomentar o
perfil pessoal. Tal conduta, contudo, transmutou-se, para muitos de nds, em uma

conectividade cronica e tornam relatos como esse a seguir comuns:

toda vez que uma nova plataforma aparece, eu sé quero morrer um pouquinho por dentro.
Entdo, literalmente, ndo posso trazer mais uma dessas coisas para minha vida... (Scolere,
2019, p. 7, traducdo nossa).

Por isso, nota-se que é preciso refletir diferentes formas de conduzir-se como
sujeito e profissional na contemporaneidade; formas que, aqui acreditamos, partem,

em primeiro lugar, dessa tomada de consciéncia sobre as contradi¢es
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experimentadas diariamente, mesmo que nao de maneira discernida. N&o se trata de
individualmente abandonar uma ou outra plataforma, desistir da préatica profissional
do design ou somente reunir um punhado de pessoas para abrir mais uma empresa e
lancar mais um app, mais um novo projeto, mais um design, visto que, tais
“solucdes” apenas perpetuam a mesma logica individualista que “na auséncia da
sociedade — das garantias de seguranca e bem-estar formais e informais outrora
fornecidas pelas politicas e programas comunitarios e estatais” tornam o risco “uma
condicdo universal de existéncia” (Szeman apud Sandoval, 2020, p. 810-811,
traducdo nossa).

Com efeito, o sentimento de cansaco (Crary, 2014) e cinismo (Fisher, 2009)
sdo notorios e incontorndveis no modo com que se estruturam as dindmicas
econdmicas e socioculturais nesse recorte historico, entdo, o que fazer? No capitulo
a seguir, uma mistura de consideragdes finais e ‘poténcias de futuro’ — nome desta
préxima secao, inclusive — serdo propostas ao leitor. Com efeito, a intencéo dessas
colocagcbes ndo sera estabelecer uma panaceia para todas as questdes trazidas até
aqui, definitivamente ndo. O que se pretende a seguir € plantar algumas sementes de
potencial pratico e subversivo; escancarar ao leitor que, apesar de toda a
negatividade inerente a tudo que foi depositado ao longo das Ultimas dezenas de
paginas, existem fendas nessa realidade de aparéncia desoladora. Ainda existe
espaco para gozo, festa e partilha e os tempos atuais urgem pela emergéncia dessas

forcas.
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5. Poténcias de futuro

percebemos que ndo passamos de criaturas frageis.
— Yuk Hui

Ha um amargor iminente apos tantas consideragcdes que destrincham as
muitas maneiras com que podemos ser cooptados, conduzidos e despossessados na
atualidade por forgas que parecem imunes ao escrutinio. A prépria autora que vos
escreve experimenta esse mesmo sentimento e, como qualquer sujeito costurado
nessas tramas complexas, padece desses desanimos e esta longe de deter qualquer
sabedoria elevada que conseguiria responder a todas as perguntas que aqui foram
dispostas. Como foi colocado na introducdo desta dissertagéo, a intencao dessa longa
reflexdo sempre foi propor fissuras em torno do entendimento de muito do que nos
acontece na contemporaneidade; questionar as bases de certos conceitos que
parecem, muitas vezes, 6bvios e, por isso mesmo, contribuem para que nos sintamos
cronicamente desconectados do que nos rodeia, apesar de tanto nos ser dito que
nenhum mundo melhor do que este que habitamos pode existir.

Se faz nitido que, para além de quaisquer mecanismos comprovadamente
viciantes ou supostos impulsos tipicos das subjetividades contemporaneas, muitas
promessas estdo contidas e embaladas pelas mais prolificas tecnologias da
atualidade. Ao destrinchar tais promessas nos ultimos capitulos, buscamos instigar
o leitor — designer ou ndo — a edificar e refletir formas mais humanas, coletivas e
sustentaveis de criar presentes; proporcionar um aporte critico para 0 que se
estrutura, cada dia mais, como uma crise de aparéncia perpétua, porém passivel de
mudanca.

Por meio dos relatos e registros apresentados ao longo deste texto —
publicados em redes sociais como TikTok, Instagram, Tumblr e YouTube — se quis
ilustrar e corroborar os argumentos tantas vezes trazidos por autores e membros
consagrados da academia; ja ao analisar os mais relevantes recursos e técnicas
atribuidos as maquinas das redes sociais digitais, especialmente aquelas contidas no
Facebook, se quis investigar as mutagdes, potencialidades e opressdes perceptiveis
sobre o processo de subjetivagdo em rede, assim como o reflexo deste contexto sobre

0 Campo e a pratica profissional do Design. Agora, a intencao é salientar propostas
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de agéncia sobre nosso modo de estar no mundo que se orientem a préticas coletivas
e criticas em sua estruturacao.

Afinal, pudemos asseverar que escolher negar, encontrar alternativas ou até
propor outros angulos inventivos para algumas das tecnologias mais correntes na
atualidade é uma opc¢éo concedida a pouquissimos sujeitos; que o alcance e o poder
de interferéncia dos mdaltiplos e heterogéneos segmentos da humanidade sobre
muitos dos projetos tecnoldgicos globalmente difundidos € infimo. Além disso,
confirmamos que, caso a atual conjuntura se perpetue, designers estardo fadados
aceitar, quer queiram ou ndo — e por tempo indeterminado —, a migracdo do
processo de criacdo e manutencdo de portfélios, integralmente, para o espectro
digital e suas demandas.

Tais entendimentos sdo fruto de um debrucamento, relembremos, iniciado
ainda no segundo capitulo desta dissertacdo. Nele, apontou-se para o fato de que,
hoje, temos nosso cotidiano atravessado com distinta intensidade pelas méaquinas de
I6gica recursiva, sendo algumas das mais populares geridas por poucas e gigantes
empresas de tecnologia — uma dltima vez, refresquemos a memoria do leitor com
as notoriamente mais influentes: Alphabet (que rege a Google), Amazon, Meta,
Apple e Microsoft. Como vimos, o distanciamento entre sujeitos e tais corporacoes,
além da monopolizagdo do controle sobre o que entendemos como tecnologia na
contemporaneidade, fomenta um medo que, para uma seleta classe, apesar de
fundado na falacia de que essas maquinas seriam suficientemente autbnomas para
determinar o caminhar da histéria a revelia do que nds, a humanidade, poderiamos
desejar, é benéfico, visto que se destina a transferir responsabilidades sociais de
sujeitos para objetos. Desse modo, tecnologias extremamente lucrativas como o
Instagram ou o TikTok, embora sejam continuamente criticadas e geridas por
pessoas vivas e nominaveis, sao tratadas como incontornaveis a vivéncia cotidiana;
se mantém inabaladas e tem sua inalterabilidade, exceto quando desejada por um
punhado de agentes, naturalizada.

Gradualmente, nota-se que o risco de sujei¢cdo a ideologias dominantes,
consequentes da utilizagdo persistente de certas maquinas, torna-se, também,
alarmante. O modo com que esse projeto se concretiza, podemos agora certificar, €
pelas vias do incentivo a “primazia das microescolhas individuais sobre as demais
instancias politicas coletivas” (Ceolin, 2021, p. 33), que cristaliza uma “estrutura

inconsciente que [reproduz] a sociedade atomizada e privatista como a ultima
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alternativa possivel” (ibid., grifo nosso). Em outras palavras, conceitos como
“progresso” e “inovagdo” passam a ser definidos por megacorporacdes e aqueles que
ndo podem ir de encontro com esses ideais s&o imediatamente ostracizados.

Gragas a esses e outros motivos, desconectar-se torna-se cada vez mais
inviavel e, uma vez conectados, os dados requeridos e 0s recursos utilizados para
manter-nos ali, a despeito dos questionaveis impactos culturais, politicos e sociais
passiveis de se desdobrarem, sdo muitos e fugidios. Ao introduzir a discussdo do
terceiro capitulo, compreendemos ainda que o proprio “processo de categoriza¢ao”
(Gillespie, 2018, p. 100) dos recursos e funcionalidades aplicados a muitas das
tecnologias diariamente acessadas e globalmente difundidas “é uma poderosa
interven¢do semantica e politica” (ibid.), dado que as “categorias, o que pertence a
elas e quem decide como implementa-las na pratica, sdo todas assercdes poderosas
sobre como as coisas sdo e como elas devem ser” (ibid.). Decerto, redes sociais como
TikTok, Instagram, YouTube e Facebook sdo responsaveis por categorizar muito do
que é midiaticamente consumido ao redor do globo, assim como muito do que é
subjetivamente percebido e discernido por aqueles ali enredados.

Conforme nos aproximamaos do fim desta longa reflexdo, podemos distinguir
que tais redes se propdem a reunir pessoas e, amparadas pela fabula da
imaterialidade e da conectividade — supostamente suspensoras de barreiras sociais,
temporais e espaciais —, suscitar condutas e padrdes de consumo posteriormente
convertidos em lucro econbémico para 0s sujeitos que regem esses espacos. Porém,
para chegarmos a tal entendimento, foi preciso compreender 0os motivos pelos quais
tantas pessoas, em pouco mais de duas décadas, se predispuseram a aceitar esse
direcionamento, aparentemente, de forma voluntéria. Para tanto, retornamos a época
em que o entdo The Facebook foi fundado; momento em que alvorecia o ideal
participativo e antihierarquico da web 2.0 e em que diversas redes sociais orientadas
a exposicao de intimidades surgiam.

Com efeito, apesar de contraintuitivo num primeiro momento, gracas a
intrincada conformacéo do ja aludido “campo do poder” (Wacquant, 2007, p. 40) —
“rede cruzada das ligagdes estruturais e funcionais que entrelagam o espago das
escolas de elite com o das classes dirigentes” (ibid.) —, 0 surgimento de uma rede
social que abria cadastros, até 2005, somente para estudantes da vy League Harvard
tornou-a extremamente requisitada. Inclusive, na época, pouco se discutia sobre o

fato de que, além dessa restricdo aplicada ao cadastro, a propria possibilidade
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concedida aos usuarios de criar perfis repletos de informacfes pessoais perpetuava
veladas hierarquizagdes, dado que, ao enumerar credenciais que legitimam
distincGes de classe — gostos estéticos, formacao escolar, residéncia —, 0s Usuarios
concorriam ao “acesso facilitado a outros recursos escassos” (Valle Silva, 1995, p.
26). Tais escolhas, feitas pelos criadores do The Facebook, permitia que aqueles
assegurados por uma posicdo social elevada confirmassem sua distincdo ja
experimentada na esfera offline, online, assim como fazia com que aqueles néo
assegurados por tal posicdo se sentissem habilitados a concorrer por ela em rede.

Assim, neste ambiente que prezava, acima de tudo, pela metrificacdo do
desempenho conquistado com a autoexposi¢cdo, disfarcada de uma “festejada
explosdo de criatividade” (Sibilia, 2016, p. 18), um ambiente fértil para a venda de
conteddo publicitario surgia. O caradter exclusivo do The Facebook no
macrocontexto supostamente anti-hierarquico da internet, aliado a premissa de um
espaco aberto para a autoexposicdo 24/7, em cerca de dois anos, conseguiu
maravilhar milhdes de estudantes estadunidenses. Numa sequéncia metedrica de
realizacGes, em 2006, o renovado e singelo “Facebook”, habilitou o cadastro para o
publico geral e implementou o recurso do feed. No ano seguinte, em 2007, o
primeiro Iphone foi langado. Em 2009, a “curtida” — recurso utilizado por quase
todas as plataformas digitais nos dias de hoje — foi implementada e, em 2012, o
Facebook comprou o Instagram: eis o inicio de um intenso embacamento de
quaisquer fronteiras associadas a tempo ou espago para interagir e acessar a internet;
de um estado de vigilia compulsoriamente naturalizado.

Sujeitos como Mark Zuckerberg foram centrais para este processo, Visto que,
ambulantes simbolos da juventude abastada em termos de capital econémico,
cultural e social, propagandeavam suas condutas como um atestado de participagédo
num momento promissor; asseveravam que, quem 0S Seguisse, seria aceito numa
tribo elevada, pois “a cultura legitima ndo se restringe ao gosto pelo classico ou
erudito; inclui também outras preferéncias e habitos mais sutis como as maneiras de
se expressar, vestir, comer” (Valle Silva, 1995, p. 27) e consumir. Em 2025,
contudo, torna-se cada vez mais dificil, sendo uma genuina negacéo, insistir na
cansada narrativa tdo propagada nos anos 2000 sobre redes sociais como o Facebook
serem a traducdo tecnoldgica de sonhos de rapazes irreverentes. Especialmente
enquanto eventos politicos da magnitude de elei¢Bes e pandemias se desdobram sob

consideravel influéncia das técnicas aplicadas a esses poucos espacos intangiveis.
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Nota-se que cada vez mais pessoas atentam-se para o fato de que o que rege
tantas das redes sociais digitais mais populares na atualidade é fundamentalmente
contraditorio e predatorio. Entre memes e cinismos, a rachadura aberta sobre a
imagem idealizada que esses servicos ostentavam nos anos 2000 amplia-se cada dia
mais. Contudo, entre videos de restock, mukbangs, taticas de ragebait, trotes e
incontaveis outras tendéncias, nota-se que a batalha diariamente travada por
designers para conquistar visibilidade nesses espacos — profissionais ja
cronicamente precarizados e, também, dependentes da manutencdo de portfolios
para a autopromocdo e a permanéncia no mercado de trabalho — é, para dizer o
minimo, ingrata.

Como discutido no quarto capitulo desta dissertacdo, gragas a intensa
digitalizacdo e sentida desmaterializacdo das atividades diarias perpetradas por todos
nos nas ultimas duas décadas, tal pratica profissional tem passado por uma analoga
condensacéo digital — literal e ideol6gica — que contribui para que seus efeitos e
esforgcos se diluam em algo frequentemente descartavel. De fato, nota-se que o
horizonte tangivel e intangivel parece, cada vez mais, intencionalmente projetado e
que a homogeneizacdo do estatuto da imagem e das metodologias projetivas
aplicadas a pratica profissional do design torna-se um padrdo. Muitas vezes
alinhadas com tendéncias sugeridas em rede, tais movimentacgdes escancaram a atual
normatizacdo associada a criacao de um perfil, a “curadoria do proprio contetdo e
ao envolvimento com colegas e clientes (...) tanto para os candidatos a emprego
como para os empregados remunerados” (Scolere, 2018, p. 1, traducdo nossa).
Escancaram também que “por mais alto que seja o grau de imaginagdo artistica,
objeto, inovacao e originalidade apresentado em um design” (Contino, 2019, p. 94),
“ele ndo ¢ feito para dar expressdo a criatividade e a imaginacdo do designer, mas
para tornar os produtos vendaveis e lucrativos” (Forty, 2007, p. 13).

Porém, ndo surpreendentemente, num embalo cultural que insiste em
idealizar os esfor¢os “continuos de networking e praticas de autopromogido de
trabalhadores freelancers como o futuro do que significa ser um trabalhador criativo
bem-sucedido na nova economia” (Scolere, 2019, p. 1892, tradugdo nossa),
designers, muitas vezes, se sentem compelidos a s0, solitariamente, ignorar a faceta
politica do seu trabalho, criar conteddos, seguir trends e rir dos proprios desenganos
em rede. Notavelmente, os impulsos visiveis aqui sdo de autopreservagdo num

momento histérico em que o sujeito, convertido em individuo, precisa “inventar uma
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concepcdo de si que otimiza ou viabiliza sua participacdo em ambientes e
velocidades digitais” (Crary, 2014, p. 83).

Tendo em vista que alteragdes ndo comunicadas sobre o funcionamento de
algoritmos e recursos, além de frequentes, pdem a prova semanas, meses e até anos
de esforgos empenhados por designers, a vigilante pratica de autopromocéo e, por
extensdo, de empreendedorismo do eu visivel, torne-se, também, uma forma de
trabalho digital essencial, ndo remunerada e fundamentalmente autopropelida. Com
efeito, “embora os designers sempre tenham sido incentivados a “mostrar sua
personalidade” por meio do trabalho em seus portfolios” (Scolere, 2019, p. 1898,
traducdo nossa), a pratica de moldar diferentes projetos para cada plataforma e suas
normas forga esses profissionais “a compartilhar mais dimensdes do que significa
ser um designer” (ibid.). Assim, sufocados por demandas trabalhistas performaticas
que parecem somente se intensificar, tais sujeitos parecem, inevitavelmente, fadados
a exaustdo. E, uma vez exauridos por tantas demandas, o tempo e a vontade de
refletir o impacto social, cultural e politico inerente a essa préatica profissional,
novamente, ndo surpreendentemente, parecem inexistentes.

Queremos, é claro, descansar. Experimentar outras técnicas e tecnologias,
outras interfaces com o mundo (Le Guin, 2005).

Elliot, figura muito mencionada no quarto capitulo desta dissertacdo e
responsavel pelo video “eu fiz 100 designs em 100 minutos” (tradu¢do nossa), num
ato recente, exemplificou perfeitamente esse embate interno vivido por tantos pares
do Campo. Apos tanto frisar para os mais de 400 mil usuérios que visualizaram o
seu video o quanto era insustentavel realizar esse tipo de empreitada — projetar 100
posteres em uma hora e quarenta minutos — e orienta-los a nao tentar nada parecido,
dias antes da conclusdo do texto desta dissertacdo, publicou o desvairado video
intitulado “Eu sou péssimo com design de logos... entdo eu fiz 1000 em um dia”
(traducdo e grifo nosso).

De fato, enquanto designers aclimatarem-se com uma préatica profissional
irrefletida e solitaria, “que projeta para o futuro, que inova através de criacdes
individuais, autonomas e geniais” (Magalhdes e Cipiniuk, 2020, p. 69), serdo
personagens da ampla “narrativa da paixdo ou amor pelo trabalho e pelo “estilo de
vida criativo” (Scolere, 2019, p. 1893, traducdo nossa), que contribui para se
racionalizem “os baixos salarios e as condigdes de trabalho inseguras” (ibid.).

Novamente, a rota de superacdo dessa realidade — e de arquitetacdo de outras
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diferentes — ndo serd individualmente tracada. Ndo se trata de individualmente
abandonar uma ou outra plataforma, desistir da préatica profissional do design ou
somente reunir um punhado de pessoas para abrir mais uma empresa e langar mais
um app, mais um projeto de design. O horizonte tecnologico com o qual nos
deparamos na atualidade, que, quando visto sob uma lupa, é aquele que propaga a
faldcia da imaterialidade, que é regido por corporacdes, que nos influencia a
tendéncias capciosas por meio das redes sociais e que coopta a préatica profissional
do design, €, também, um passivel de ser transformado.

Ha de se perceber que o contexto no qual nos vemos inseridos é, de mutias
formas, fruto de um “um processo de sincronizagao” (Hui, 2020, p. 59) que se tornou
inerente ao processo de modernizagdo; um processo que origina, entretanto,
potencialmente, “um ponto de inflexdo que reabre conceitos como natureza e
técnica, que haviam sido herdados, sem maiores questionamentos, como universais”
(ibid.). Com efeito, “essa ruina causada pela planetarizagdo tecnoecondémica exige
um retorno ao lar, um retorno ao ethos” (Hui, 2024, p. 6, tradu¢dao nossa), ¢
compreende-se que, a tecnologia, como “concretizacdo de esquemas mentais
influenciados por estruturas sociais e politicas contidas na sociedade humana” (Hui,
2020, p. 110), assim como “meio pelo qual o pensamento ¢ herdado e
transformado” (ibid., grifo nosso), é fundamental para tal.

Como posto por Yuk Hui em Tecnodiversidade (2020) “o objetivo aqui nao
é recusar a tecnologia moderna, mas analisar a possibilidade de futuros tecnolégicos
diferentes” (p. 29); “é saber como esse processo historico pode ser repensado e quais
futuros ainda podem ser imaginados e concretizados” (ibid., p. 61). Tais
movimentacdes inclusive, ja existem em diversas frentes distribuidas ao redor do
globo — a bem da verdade, sempre existiram e, embora agora enfraquecidas, nunca
deixardo de existir. Dentro ou fora delas, percebe-se que conceber-se sujeito na
contemporaneidade ndo precisa ser uma sequéncia de atos visiveis nos sites de rede
social; que o trabalho ndo deve ser entendido como sinénimo de sofrimento; que o
cansaco ndo pode ser ignorado. Como a frase que abre esta Ultima secéo,
“percebemos que nao passamos de criaturas frageis” (Hui, 2020, p. 128) e devemos
nos unir para declarar essa fragilidade como assercao.

Quando se considera, particularmente, as movimentacfes que podem
decalcar renovadas brechas para o Campo do design, é determinante que esses

profissionais se compreendam como classe trabalhadora, visto que “as condigdes
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histdricas fazem com que a organizacéo toyotista do trabalho favoreca a construcéao
de um “lastro psicossocial de corrosdo da luta (e consciéncia) de classe” (ALVES,
2011: 101)” (Contino, 2019, p. 82). E preciso que esta classe se autodetermine e se
perceba como uma responsavel pela criacdo da dimens&o simbdlica de mercadorias
¢ abandone “a ideia de que o artista (ou no caso aqui, o profissional de design) é
diferente das “pessoas comuns” devido ao seu “génio artistico” (ibid., p. 86).
Entende-se que o design é uma pratica profissional de prescri¢do social e ideoldgica
e que tal percepcdo deve ser amplamente compartilhada. Trata-se de um engodo
compreendermo-nos como sujeitos essencialmente criativos que, por isso mesmo,
trabalham movidos por paixdes individuais, visto que, “na sociedade capitalista”
(ibid.), nem mesmo o artista — profissional com quem o designer costuma
comparar-se — “pode criar livremente, porque uma “obra de arte s6 ¢ ‘produtiva’

quando se destina ao mercado, quando se submete as exigéncias deste” (1978: 93)”

(ibid.).

Existem certos pré-requisitos tecnolégicos e determinados codigos estéticos que uma obra
exigira, empregara ou até mesmo transgredird. Ha também instituices que exercem efeitos
sobre o artista e a obra direta ou indiretamente (...) E h4, finalmente, os fatores econdmicos,
aos quais, com frequéncia, os artistas tém que ajustar o resultado do seu trabalho. Esses
Gltimos (...) sdo peremptdrios no design, uma vez que essa é uma atividade voltada para a
producdo de mercadorias (ibid., p. 88)

Por esses e outros motivos, rupturas como as propostas pelas atividades do
Shanzhai e da Jugaad (Julier, 2017) — as primeiras localizadas na China e as
segundas na India — retém uma forca muito mais pertinente a tudo que a
contemporaneidade exige de nés como humanidade do que quaisquer falaciosos
méritos auto empreendidos. N&o se quer, com essa afirmacdo, romantizar a escassez
da Jugaad ou os excessos do Shanzhai, mas apontar para o fato de que estas rompem
com o incansavel empreendimento do eu; um que apenas reforca estruturas de
subjugacdo e faz com que no6s, como humanidade, nos aproximemos de um
esgotamento absoluto.

Reacdes como a Jugaad, o Shanzhai e muitas outras similares confirmam que
um necessario processo de reorquestracao de poténcias ja molda incipientes enclaves
de subversdo das l6gicas dominantes na contemporaneidade; que ja estamos
“elaborando uma estratégia geral para a reapropriacdo de tecnologias, em primeiro

lugar, por meio da afirmagdo da multiplicidade irredutivel das tecnicidades” (Hui,
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2020, p. 58). De comum acordo com o que propde o filésofo chinés, “parece-[nos]
necessario nos reapropriar da tecnologia moderna atraves da estrutura renovada de
uma cosmotécnica que consista em diferentes epistemologias e epistemes” (ibid., p.
29, grifo nosso). Entretanto, o leitor pode pensar consigo mesmo: “Mas como? Por

onde comegar?”. Ora, primeiramente

Se quisermos ultrapassar a modernidade, ndo ha uma forma de simplesmente reinicia-la
como se ela fosse um computador ou um smartphone. Em vez disso, precisamos escapar de
seu eixo de tempo global, escapar de um (trans)humanismo que submete outros seres aos
termos de nosso destino e propor uma nova agenda e uma nova imaginacgéo tecnoldgicas
que possibilitem novas formas de vida social, politica e estética e novas relagdes com ndo
humanos, a Terra e o cosmos (ibid., p. 61, grifo nosso).

Novamente, o leitor hipotético diria, “Sim, ok, claro, perfeitamente. Mas
como propor esta agenda? Esta nova imaginacdo? Como escapar ao eixo de tempo
global se me vejo inserido em ciclos diarios e rigidos de manutengdo da vida?”. O
primeiro e mais indispensavel dado para tais perguntas é: nada disso pode ser feito
sozinho. Mais do que isso, ndo se deve sequer almejar tal processo como um que se
esquiva do outro, visto que a base para qualquer método de reapropriacdo da
tecnologia moderna depende e se esparrama, justamente, sobre a partilha de
cosmovisdes constelares de mundo. Se examinarmos o movimento Shanzhai, por
exemplo, “que faz copias especializadas de produtos bem conhecidos, mas também
se estende a eles, criando novas combinacdes que respondem as demandas locais e
globais” (Julier, 2017, p. 124, tradugao e grifo nosso), percebe-se hé nele essa faisca
de uma nova imaginacdo; uma cosmovisdo. Se orientarmos nossa atencdo para o
movimento da Jugaad, que se funda no “hackeamento de uma gama mais ampla de
produtos, seja para dar a eles usos secundarios ou, simplesmente, para fazé-los
funcionar em condigdes para as quais nao foram projetados” (Julier, 2017, p. 131,
traducdo nossa), hd também, notoriamente, uma forca emergente que nos forca a
encarar outras agendas; outra cosmovis&o.

Quando se considera particularmente o fendmeno Shanzhai, que “sangra em
codigo aberto, inovacao aberta, makerspaces e atividades de hackers™ (Julier, 2017,
p. 128, traducdo nossa), 0 epicentro para a rotineira conducdo de suas préticas é a
cidade de Shenzhen, talvez “mais conhecida por sua ‘Foxconn City’, onde muitos
produtos da Apple, Dell, Hewlett Packard, Nintendo e Sony sao fabricados” (Julier,
2017, p. 124, traducdo nossa). Trata-se de uma localidade que abarca um tipo

particular de criacdo, comum a cosmovisdo tradicional chinesa, que esta “alinhada
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com a criacdo e a reproducdo, em vez da originalidade (...) na verdade, reforca
praticas de copia” (2017, p. 129, tradugdo nossa).

Como ecoado pelo pesquisador e artista Clément Renaud, na publicacéo de
download aberto The Pirate Book (2015), a “China é uma grande prova de que a
auséncia de aplicacdo de direitos autorais pode realmente capacitar milhGes de
pessoas a aprender e que pode eventualmente tornar-se benéfica para a economia
local e global” (p. 121, tradug@o nossa), contudo, o Shanzhai é, também, em funcao
de sua insercdo socioeconémica e histérica na contemporaneidade, uma industria
fundamentalmente “exemplar de [uma] inovacdo tecnoldgica moderna orientada

pelo mercado” (ibid., p. 131, tradugdo nossa):

Uma cépia perfeita de um carro esportivo Ferrari. Uma c6pia de um iPhone, mas com dois
slots para cartdo SIM. Ou até mesmo um celular no formato de uma Ferrari. Esses sdo apenas
trés dos muitos produtos que surgiram da cultura shanzhai (Julier, 2017, p. 124, traducéo
nossa).

De carater complexo e inventivo, o Shanzhai ndo questiona a existéncia de
renovados aparelhos, mas o porqué, por meio da acdo, de existirem dentro dos
moldes nos quais existem; “Shanzhai se diferencia das normas tradicionais do
capitalismo contemporaneo, pois é fundada no compartilhamento aberto de
informacgdes técnicas e é altamente dependente de redes sociais para seu
funcionamento” (ibid., p. 134), mas, ainda assim, promove a perpetuacdo de um
ciclo cada vez mais acelerado de producéo de bens diferenciados (Forty, 2007) que
mostra-se oposto a quaisquer ideais de sustentabilidade ou daquilo que Yuk Hui, em
comum acordo conosco, afirma sobre a eficiéncia de uma inovacao tecnoldgica ndo
poder ser baseada “em lucros imediatos” (2020, p. 60). Em contrapartida,
compreendido como uma reacdo ao fendbmeno Made In China, que, durante as
ultimas décadas, “proporcionou mao de obra barata e uma oportunidade de
crescimento inacreditavel para corporagdes globais” (Renaud, 2015, p. 123, tradugao
nossa), diferentemente das gigantes fabricas da Foxconn City, as “fabricas de
Shanzhai sdo pequenas unidades de producdo (...) [,] originalmente administradas
por familias que vieram para o Delta do Rio das Pérolas” (Renaud, 2015, p. 123,
traducdo nossa) e projetam mercadorias alinhadas com as demandas locais que

percebem.
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Figura 13: telefones Shanzhai
Fonte: <https://disnovation.org/shanzhai.php>.

Com efeito, forcas imperativas e, muitas vezes, opostas estdo em voga, mas
0 que prevalece latente e uma verdadeira poténcia para o futuro é a zombaria, a
abertura e o acolhimento de um ethos coletivamente imaginado — todos
aspectos comuns ao Shanzhai que, como ele mesmo emana, sdo passiveis de serem
copiados e inovados. Esse ethos, no caso do Shanzhai, ¢ “um codigo moral de
reciprocidade e honra” (Julier, 2017, p. 125, tradugdo nossa), que deve ser
constantemente aplicado enquanto os sujeitos empregados nessas inovacdes “‘se
envolvem em comportamentos idiossincraticos e rebeldes” (Julier, 2017, p. 125,
traducdo nossa). De acordo com Julier, as regras fundamentais que regem essas

praticas podem ser resumidas da seguinte maneira:

Néo faca nada do zero; construa sobre o melhor que os outros ja fizeram. Inove o processo
incessantemente em pequenas escalas para obter velocidade e economia de custos.
Compartilhe 0 maximo que puder para facilitar que os outros vejam seu valor e para agregar
valor ao seu processo. Venda antes de fazer. Aja com responsabilidade dentro da cadeia de
suprimentos para preservar sua reputagéo (2017, p. 124, tradugdo nossa).

Sejam tais principios inteiramente plausiveis ou ndo, compreende-se que
movimentos como o Shanzhai reagem a um contexto mais amplo e politico que, com
efeito, desencadeia um processo inevitavelmente imbuido de contradi¢des, apesar de
seu carater extremamente instigador. Afinal, entre muitos outros exemplos de
projetos dominantes da atualidade, “quem poderia escapar da competi¢ao econdmica

e geopolitica pelo aperfeicoamento da inteligéncia artificial quando a linearidade
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tecnolodgica e o progresso da humanidade sdo vistos como a mesma coisa?” (Hui,
2020, p. 60). De acordo com 0 que aqui compreendemos e antevemos nesses
fendmenos de rea¢do, uma das maneiras de “escapar dessa competi¢do” (ibid.) é
reunir sujeitos sob uma acdo comum que se oponha a essas logicas; que assevere a
coletividade e compreenda que, apesar de, possivelmente, contraditéria, pode dar
inicio a um processo que precisa partir de algum ponto nessa nova cartografia de
sentidos (Rolnik, 2022) que buscamos tragar.

Além do mais, mesmo que de escala industrial e acelerada, “em um nivel, as
formas culturais shanzhai podem ser vistas como comentarios sobre 0s excessos do
consumismo ocidental” (Julier, 2017, p. 126, tradug¢do nossa), visto que, “com
marcas como Hi-Phone, Nokla e Motoloah e referéncias em seu estilo, os telefones
shanzhai se inspiram nas armadilhas visuais e linguisticas de corporac@es globais
(Keane, 2013)” (ibid.). Esse tipo de referéncia ¢ “até mesmo tomada ironicamente
pelos consumidores” (ibid.) e serve como lembrete comico que muito do que parece
determinado e estabelecido pode ser alterado; que o mundo que conhecemos ndo é

estatico e 6bvio. Renaud (2015) completa:

A qualidade dos produtos falsificados em um mercado como o da China varia
tremendamente. Vocé pode comprar um par (falso) de Ray-Bans por 20 centavos
ou 60 délares. O de 20 centavos durard um dia e quebrara, enquanto a versdo
cara serd exatamente igual a real, incluindo o cartdo de garantia (falso). (...
produtos A (AZX) sdo os melhores e sdo quase indistinguiveis dos reais. Produtos
B sdo de qualidade inferior (Bf3), e vao diminuindo até chegar a Z, que sdo

apenas grandes piadas disfargadas de produtos reais (p. 127, tradugéo e grifo nosso).

Na imagem abaixo (figura 14), trés produtos Shanzhai que exemplificam
essa troga subversiva sdo apresentados. A esquerda, vé-se um boneco “Specialman”,
em referéncia ao super heroi Superman, criado pela DC comics; no meio, uma
mochila escolar com a ilustracdo do personagem de videogame Sonic — desenhado
em cores completamente diferentes do personagem original e com o namero 10
escrito na barriga — aparece ao lado do nome Obama — talvez, em referéncia ao
ex-presidente estadunidense Barack Obama — e do singelo titulo dado a saga escrita
por J. K. Rowling, escrito em uma fonte completamente diferente da utilizada nos
itens promocionais, capas de livro e cartazes originais; por fim, a direita, vé-se uma

imagem de Barack Obama em meio a uma propaganda para o telefone
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“BlockBerry”, provavelmente nomeado em referéncia a empresa canadense de

telefones BlackBerry.

D8RiME 82 BlockBerry

HAFF-COMM

Figura 14: exemplos de mercadorias Shanzhai
Fonte: <https://thepiratebook.net/shanzhai/>.

A parte de piadas traduzidas em produtos, tais como estes dispostos acima,
0 que se percebe, portanto, ¢ que o Shanzhai “aborda noc¢des de empreendedorismo
e invengao ocidentais, a0 mesmo tempo em que oferece desafios locais e populares”
(Julier, 2017, p. 125, traducdo nossa), visto que mercadorias podem até ser copiadas
e hackeadas a partir de outras ja fabricadas por gigantes da tecnologia, porém, criam
frankensteins muito bem vindos a necessidades locais, tais como os telefones
“carregados com TVs, luzes e até mesmo laminas de barbear” (ibid., p. 126, traducao
nossa). Contudo, ¢ também notavel que “as “necessidades” ndo podem nunca ser
plenamente saciadas, por isso elas precisam ser estimuladas atraves da inovacao
estética, ou modificagcdo epidérmica da forma do objeto de design, mantendo o seu
valor de uso” (Contino, 2019, p. 104). Novamente, contradi¢des. Julier chama
atencdo para como essas demandas — que, para muitos, podem parecer banais —
sdo pertinentes, em certo nivel, por atenderem a grupos direta e frequentemente

ignorados por corporagdes globais:

elas estdo alinhadas, ndo necessariamente como reproducgdes de praticas ocidentais. Em vez
disso, elas tém suas proprias caracteristicas distintas que crescem a partir de indUstrias locais
e entendimentos culturais (Lindtner e Li 2012; Lindtner 2014) (ibid., p. 128, traduc¢éo nossa).
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De maneira semelhante, a Jugaad na india é pura forca de subversdo e surge
de um esquecimento, embora seja um fendmeno fundado numa necessidade
premente pela sobrevivéncia e, muitas vezes, ndo necessariamente discernido como
ato politico. Dado que “envolve adaptagdes pontuais de resolugdo de problemas que
podem ser copiadas, mas ndo sdo necessariamente ampliadas para produtos
comerciais” (ibid., p. 131, tradugdo nossa), diferentemente do Shanzhai, que inova
e brinca com aquilo que ja existe em escala industrial, a Jugaad “é sobre consertar
necessidades imediatas™ (ibid., p. 133, tradugdo nossa). Logo uma “motocicleta ¢
usada para alimentar uma bomba de agua; um ferro se torna uma chapa gquente para
cozinhar; latas descartadas sdo adaptadas e amarradas para criar um dossel que

fornece sombra” (ibid.). Com efeito:

Shanzhai deriva de uma abordagem de design em resposta a abundancia (de recursos
tecnoldgicos, ideias, bases de fabricagdo e montagem, bem como oportunidade de
mercado). Jugaad é uma resposta a escassez (de capital, materiais, oportunidades de
producéo, transporte e muito mais) (Julier, 2017, p. 134, traducéo nossa).

A Jugaad, muitas vezes, é alvo, ainda, em vez de uma localizacdo como
inovacdo sistémica (Julier, 2017), de um discurso meritocratico e, por
consequéncia, racionalizado por prescricdes neoliberais. Uma matéria publicada
pela revista Forbes em 2014, por exemplo, intitulada Jugaad: The Art Of
Converting Adversity Into Opportunity, embora aponte para o aspecto coletivo e
inovador dessas acdes, além de romantiza-las, descreve as tecnologias reunidas pela
Jugaad como uma solugdo improvisada que nasce da “ingenuidade” (Ashoka, 2014,
traducdo nossa). Esse tipo de colocacdo, como deve lembrar o leitor, muito se
assemelha aqueles sofismas abordados por Vieira Pinto (2008), que relegam a
tecnologia a um saber técnico reservado as classes dominantes, e, como tanto vimos
neste texto, mantém, discursiva e ideologicamente, sujeitos apartados da dimenséo
de si como capazes de criar e intervir no horizonte tecnologico.

Assim como Le Guin, compreendemos que a “Tecnologia ¢ a interface
humana ativa com o mundo material” (2005, traducdo nossa) e o que seria a Jugaad
sendo isso? Um dos Unicos exemplos de sucesso comercial da Jugaad, a geladeira
de ceramica Mitticool, criada por Mansukh Prajapati, é, inclusive, um perfeito

exemplo dessa interface:
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Um ceramista de aldeia, Prajapati se inspirou na ideia de usar a evaporagao para manter a
agua fria em potes de barro tradicionais chamados matkas ap6s o terremoto de Gugurati em
2001. (...) Vendido no varejo por cerca de US$ 50, ele ndo requer fornecimento de
eletricidade (Julier, 2017, p. 133, traducdo nossa).

Shanzhai e Jugaad sdo, portanto, talvez, ainda ndo uma nova imaginacao;
ainda ndo exemplos de préticas que sdo, de fato, regidas por uma ldgica propria e
capaz de descolar-se de estruturas dominantes, mas sdao, sim, um forte ponto de
partida, dado que sdo a¢des, “em esséncia, reativas” (ibid. p. 134, traducéo e grifo
nosso); disruptivas dos sistemas de dominacao (Chubb apud Julier, 2017). Como
posto por Julier, tais “atividades — e 0 design delas — s&o o produto de realidades
econdmicas, sociais e politicas determinadas” (Julier, 2017, p. 134, traducdo e grifo
nosso) e atestam para o fato de que “o fracasso dos sistemas neoliberais pode abrir
oportunidades para formas alternativas de pratica de design” (Julier, 2017, p. 137,
traducdo nossa). Com efeito, “exploram os espagos deixados para tras pela crise
econdmica, tanto literal quanto simbolicamente” (Julier, 2017, p. 137, traducao

nossa) e nos relembram, em meio ao compasso alardeadamente globalizado, que

A localidade também é crucial para que possamos conceber uma multiplicidade de
cosmotécnicas. Ela ndo é usada aqui no sentido de politicas identitarias, nem como um
recuo ao tradicionalismo expresso de uma forma ou de outra, mas para fazer com que
multiplas localidades inventem seus préprios pensamentos e futuros tecnolégicos — uma
imunologia, ou, melhor dizendo, imunologias que ainda precisam ser escritas (Hui, 2020,
p. 82, grifo nosso).

O Campo do Design pode explorar e espelhar-se vastamente em fendmenos
como esses, dado que se fundam em pilares ha muito ausentes e necessarios a esta
prética profissional: a coletividade, a sociabilidade e a marginalidade. E, sim, um
fato que, no capitalismo, “o0 comportamento de consumo e a velocidade de compra
condizentes com as necessidades de expansao do capital precisam ser produzidos e
incorporados pelas pessoas, e o design tem papel muito importante nesse processo”
(Contino, 2019, p.114). Designers sdo contratados por empresas e sujeitos que
determinam a sua renda e isto, enquanto estivermos inseridos no capitalismo, sera
um problema comum a préatica profissional do design, especialmente quando
solitaria, visto que pde sobre o sujeito a “escolha” por realizar um projeto que lhe
oferece condicbes materiais para viver ou ndo. Num momento em que as
competéncias esperadas de um designer reduzem-se ao manuseio acritico e solitario

de programas digitais de edicdo (Frota e Heinrich, 2024), orientado a produgéo de
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artefatos que correspondem as demandas aceleradas por mercadorias intangiveis
que, uma vez prontas, rapidamente tornam-se lixo digital, portanto, associar-se a
praticas galhofeiras e alquimicas, criadas em alianca com demandas coletivas e
locais, apresenta-se como uma brecha potencial para imaginar futuros que vao além
da negatividade da acéo (Hui, 2020).

Autores como Marisol Sandoval (2020) e Rafael Grohmann (2019),
dedicados a conceber proposicdes praticas de afronta a precariza¢do da vida —
acOes passiveis de romper com ciclos de subjugacao, ao menos em alguma medida
—, debrucam-se sobre o conceito que funda as cooperativas de plataforma, isto é,
“organizagdes democraticamente detidas e governadas” que “poderiam substituir
plataformas corporativas como Uber, Facebook, Airbnb ou TaskRabbit que
exploram o trabalho de muitos para os lucros de poucos” (Sandoval, 2020, p. 802,
traducdo nossa). Iniciativas como essas surgem como reagdo ao fato de que “o
capital e a tecnociéncia, com sua universalidade assumida, tendem a escalada e a
autopropagacao” (Hui, 2024, p. 6, tradug¢do nossa), visto que, ao propor praticas
profissionais horizontais e fundadas em interesses locais, mas ndo necessariamente
presos a uma localidade, combatem essa universalizacdo e a tendéncia da
“especificidade do territério e dos costumes (...) a resistir ao que € estrangeiro”

(ibid.):

A ideia parece simples e convincente: eliminar o intermediario corporativo e substituir o
Uber por um servico de propriedade e administrado pelos proprios taxistas, criar uma
versdo do Airbnb administrada por cidades ou transformar o Facebook em uma plataforma
controlada democraticamente por todos os usuérios (Sandoval, 2020, p. 803, traducdo
nossa).

Entretanto, existem, novamente, como sempre, algumas contradi¢bes. A
primeira e mais aparente delas é a necessidade do trabalhador, envolvido numa
cooperativa, precisar ser 0 que ja é e, alem disso, um empresario junto a outros
membros da cooperativa. N&o bastaria ser, por exemplo, um taxista; € preciso ser,
também, um cooperador numa plataforma digital que deve ser gerida e mantida
pelos proprios taxistas que, sem duvida, deveriam ter o direito de ndo se engajar
nessas tecnologias preservado. Afinal, se sou taxista, porque deveria me
profissionalizar e dedicar tempo e esforco a atividades que estdo além dessa alcada
para garantir uma renda minimamente plausivel? De maneira equivalente, um

designer que participa de uma cooperativa e trabalha em torno de projetos de design,
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além de, também, suponhamos, criar um site para a cooperativa, uma rede social
digital para a promogéo da causa, etc, poderia questionar o quanto esse trabalho

extra trara retornos concretos para a sua vida, dado que

0 modelo cooperativo doma o ativismo dos trabalhadores porque os coloca em uma posicao
em que eles tém que participar de mercados competitivos, usar estratégias comerciais e —
para pagar seus proprios salarios — ‘se tornarem seus proprios capitalistas” (Marx, 1991:
571) (Sandoval, 2020, p. 805,traducdo nossa).

Ambos o0s cenarios exemplificados acima sdo, evidentemente, mais
humanizados e seguros, dado que os principios-chave do cooperativismo séo
propriedade coletiva pelas pessoas que geram a receita; remuneracdo decente e seguranca
de renda; transparéncia e portabilidade de dados; um bom ambiente de trabalho;
trabalhadores envolvidos no processo de design da plataforma; uma estrutura legal
protetora; protecdes e beneficios portateis para trabalhadores; prote¢do de trabalhadores

contra comportamento arbitrario; rejeicdo de vigilancia excessiva no local de trabalho; e 0
direito de desconectar (Scholz, 2017: 180-184) (Sandoval, 2020, p. 804, traducao nossa).

Contudo, ainda assim, ndo desafiam as bases do sistema socioecondmico
vigente: o capitalismo. E, sim, notavel que “as cooperativas oferecem uma resposta
direta as insegurancas do trabalho precario” (Sandoval, 2020, p. 807, tradugdo
nossa) € “ao insistirem em principios de tomada de decisdo democratica e
propriedade, desafiam ativamente a despolitizacdo da vida econémica” (ibid.,
grifo nosso), porém, novamente, “as cooperativas podem desafiar o capitalismo de
plataforma apenas até certo ponto” (Sandoval, 2020, p. 808, tradu¢do nossa). Com
efeito, “parece promissor, pois oferece um caminho para a critica positiva — uma
estratégia de criacdo ativa de realidades alternativas em vez de apenas criticar as
existentes” (ibid., p. 809, traducao nossa), mas ¢, também, assim como o Shanzhai
e a Jugaad, uma fenda; um escape possivel rumo a renovado agenciamentos. Como

posto por Sandoval:

ndo é suficiente substituir o empreendedor individualizado da gig economy por um
empreendedor cooperativo. Em vez disso, parece necessario rejeitar a l6gica
empreendedora como tal (Sandoval, 2020, p. 812, traducdo nossa).

N&o ha respostas simples. Nao ha, também, progresso, na acep¢ao mais pura
da palavra, sem contradicdo. Mas ha uma certeza: sozinhos, separados em perfis

enredados por sites de rede social geridos por corporagdes, trabalhando para
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diversas frentes que parecem fantasmagoricamente geridas e apartados do cosmos,

ndo h& quem aguente: percebemos que ndo passamos de criaturas frageis.
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