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ReEsumo

Os rituais, as cerimoénias e a efervescéncia do sagrado manifestam-se na cultura digital,
ndo so através da proliferagdo de novos cultos religiosos. Fazem-no através da atualizag3o online
de formas religiosas tradicionais, mas também da elevacdo espiritual de objetos (Houtman &
Meyer, 2012), praticas (Carolyn, 2014) ou imagens efémeras, ludicas e oniricas (Susca, 2016).
S3o, na maior parte dos casos, figuras que evocam os aspetos mais sensiveis e imateriais da
experiéncia: a sua carne (Esposito, 2004; Henry, 2000) e o seu imagindrio (Durand, 1992). Trata-
se da atualizag3o daquilo a que Durkheim (2008) chamou o “divino social”. Assistimos assim
a proliferacdo de uma miriade de pequenas igrejas que se caraterizam por um baixo grau de
institucionalizacdo e uma elevada densidade simbdlica e emocional (Maffesoli, 2020). Neste
sentido, a socialidade digital adquire um valor decisivo na transfiguragdo da vida quotidiana,
do reino do profano, numa experiéncia mitica e mistica, rocando o sagrado na sua forma mais
selvagem (Bastide, 1975). De facto, as relagdes que emergem destes panoramas medidticos re-
velam uma capacidade de associar o que estad separado no tempo e no espago, anteriormente
pertencente as ordens espiritual e transcendente (Davis, 1999). Assim, a cultura da conexdo e
da partilha materializa em esferas seculares todo um conjunto de experiéncias simbélicas que
lembram os mistérios religiosos (Campbell, 2012). Este imagindrio modifica a relagdo moderna
entre a tecnologia e a sociedade num paradigma que se poderia designar por “tecnomégico”.
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ABSTRACT

The rituals, ceremonies and effervescence of the sacred manifest themselves in digital cul-
ture not only through the proliferation of new religious cults. They do so through the online actuali-
sation of traditional religious forms but also the spiritual elevation of objects (Houtman & Meyer,
2012), practices (Carolyn, 2014) or ephemeral, playful and dreamlike images (Susca, 2016). In most
cases, they involve figures that evoke the most sensitive and immaterial aspects of experience: its
flesh (Esposito, 2004; Henry, 2000) and its imaginary (Durand, 1992). This is the actualisation
of what Durkheim (2008) called the “social divine”. We are thus witnessing the proliferation of a
multitude of small churches characterised by a low degree of institutionalisation and a high sym-
bolic and emotional density (Maffesoli, 2020). In this sense, digital sociality acquires a decisive
value in transfiguring ordinary life, the realm of the profane, into a mythical and mystical experi-
ence, brushing up against the sacred in its wildest form (Bastide, 1975). Indeed, the relationships
that emerge from these media landscapes reveal a capacity to associate what is separate in time
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and space, previously belonging to the spiritual and transcendent orders (Davis, 1999). Thus, the
culture of connection and sharing actualises in secular spheres a whole set of symbolic experiences
reminiscent of religious mysteries (Campbell, 2012). This imaginary modifies the modern relation-
ship between technology and society according to a paradigm that could be called “technomagic”.
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1. INTRODUGAO

Ciberespago. Alucinagdo consensual vivida diariamente por milhares de
milhdes de operadores legitimos em todas as nag¢des, por criangas a quem
sdo ensinados conceitos matemadticos... Representagdo gréfica de dados
extraidos dos arquivos de todos os computadores do sistema humano.
Uma complexidade impensével. Linhas de luz que se estendem no nio
espaco da mente, aglomerados e constelagdes de dados. Como luzes de
cidade recuando. (Gibson, 1988, p. 111)

Hoje, a religido empenhada e a ciéncia ateia travam uma das suas muitas
disputas... Mas suspeito que o espetdculo a observar é o continuo e antigo
jogo de sombras entre a magia e a tecnologia. (Davis, 2011, p. 11)

As comunhdes com conotagdes pagds (Cowan, 2005) celebradas pelos novos ritos
dos ambientes digitais online alimentam uma forma de crenca baseada na partilha de
um segredo (Simmel, 1998), de uma ordem emocional (Weber, 1971) e de um estilo de
vida comunitario (Virno, 2002). Para além das caracteristicas dos mitos mobilizadores
que de alguma forma ocupam um lugar nos fluxos da comunicagdo contemporénea, o
corpo social e o préprio corpo sao sempre celebrados através das liturgias digitais. Os
préprios dados da vida profana (Turner, 1974), para além da secularizag¢do e do desen-
canto, sdo sacralizados: a carne com a sua voluptuosidade (Attimonelli & Susca, 2017),
a matéria no seu carater sensivel e sensitivo (Perniola, 1994). Os média tornam-se os
novos tétemes do estar juntos (Susca, 2011). De facto, quando os meios de reproduti-
bilidade técnica extirpam a aura da obra de arte (Benjamin, 2000), o publico torna-se
gradualmente o seu objeto e sujeito. Revela-se como protagonista de um processo de
estetizacdo (Lipovetsky & Serroy, 2013) que forma um todo com a sua sacralizag3o.

O culto da internet (Breton, 2000) e a sua ideologia (Musso, 2003) remetem para
novas formas de fetichismo, utopia e adesdo n3o racional. Mostram até que ponto os
dispositivos em questdo ndo constituem simplesmente tecnologias ao servico de um
projeto politico-econémico pragmatico ou funcional. Constituem, sim, um territério
simbdlico capaz de canalizar e exprimir o dominio da “vida improdutiva” (Bataille, 2003;
Joron, 2010), nomeadamente desejos, sensibilidades e impulsos irredutiveis ao princi-
pio orientador do progresso e das grandes narrativas tradicionais.
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Neste sentido, propomo-nos verificar, sob a perspetiva da sociologia do imagina-
rio, em que medida e de que formas a opinido publica que fundou a cultura ocidental e
moderna (Habermas, 1962/1995) da lugar a uma “emocao publica”, onde a razao ja nao
dirige os sentidos, mas onde os sentidos s3o convidados a pensar (Susca, 2016). E pos-
sivel observar uma transi¢ao de um paradigma centrado no individuo e na abstragao para
um paradigma baseado no “nds” e na empatia (McLuhan, 1964/2004), em que o modelo
espaciotemporal da ubiquidade, da proxémica e da sincronicidade se torna primordial.
A diferenca fundamental relativamente aos anteriores é que as novas formas de ades3o
e crencgas coletivas ndo sdo projetadas em nenhum outro lugar — a sociedade perfeita,
a salvacgdo, o Céu ou a Terra. S3o sacralizadas pelo facto de permitirem aos individuos
ligarem-se, fundirem-se e vibrarem em unissono. Permitem-lhes mergulhar no mundo da
forma mais intensa e incorporada possivel, mesmo que estas experiéncias estejam fre-
quentemente ligadas a ordem do consumo (Obadia, 2013) e da efemeridade (Pace, 2018).

Neste contexto, a fé jd ndo esta orientada para o futuro e nao se baseia em conceitos
e numeros abstratos. Passa a ser uma experiéncia enraizada no aqui e agora (Haynes,
2012), na vida quotidiana (Castells, 1998), dedicada, por um lado, as dimensdes mate-
rial e sensivel e, por outro, a um universo imaterial préprio da fantasia, do sonho e até
da ficcdo cientifica. Serd oportuno descrever e registar a mudanca de paradigma entre
a “tecnologia” tal como foi concebida desde o Renascimento até meados do século XX
(Simondon, 2014) e a tecnomagia contemporanea. Destacaremos as figuras emblemati-
cas dessa mudanca para compreender essa transicao.

2. A AURORA DO HOMEM

No seu apogeu, a técnica continua a repercutir a magia de uma maravilha inquietan-
te, com carateristicas espantosas e assustadoras. Os seus desempenhos de vanguarda
s3o constantemente acompanhados de um cheiro de obsolescéncia para o ser humano,
um indicio de excesso, deixando ja uma ferida. Assim, o individuo transborda para uma
corporeidade situada fora do seu enquadramento orgénico, experimentando tanto os li-
mites da sua prépria condicdo como os seus possiveis excessos, ao ponto de acariciar, ou
mesmo desafiar, as faculdades inerentes ao divino. Nos arquétipos e estereétipos em que
se atualiza, a mitologia testemunha-o com uma cadéncia sustentada, enquanto o corpo
social metaboliza constantemente as suas marcas nas tramas da vida quotidiana. O mis-
tico, o estético e o sensual permeiam todas as técnicas (Simondon, 2014) e relativizam
as suas dimensdes ldgicas e funcionais.

Stanley Kubrick cristalizou na perfei¢do o espirito e a genealogia da tecnologia com
a notavel cena de 2001. A Space Odyssey (2001: Odisseia no Espaco; 1968), onde aqueles
que supostamente seriam os nossos antepassados ficaram deslumbrados com o apare-
cimento de um mondlito. Assombrados e enfeiticados pela sua grandeza, apés uma fase
de panico e confusao, acabaram por dangar a volta deste novo téteme. Hoje, poderiamos
sugerir, por outras palavras, que comungavam, que se punham em comum, geravam uma
comunidade a partir de um artificio técnico de elevada densidade simbélica. Segundo o
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grande realizador, e muitos antropédlogos, socidlogos e filésofos da tecnologia, esta é a
aurora do homem. E uma origem controversa porque, ao mesmo tempo que liga o indivi-
duo ao outro, cada técnica serve também para separar.

Neste jogo de forgas, encontramos a nossa longa histéria de contradicdes, esplen-
dores e misérias, conquistas e abusos (Abruzzese & Borrelli, 2000). Os seus vestigios
revelam-nos que a inovagdo técnica, quando entra na cena social, é primeiro acolhida
como um dispositivo magico, devido a sua capacidade de encantar o mundo, de unir o
que esta dividido e de atribuir poderes inauditos aos seres humanos, fazendo-os tocar
na ordem divina e césmica (Mauss, 2004); antes e depois deste intervalo, o tempo é de
estudo, de célculo e até de racionalizagao.

Ao aplicar este esquema a qualquer época, ao longo da histédria, é possivel identifi-
car uma alternéancia ciclica do espirito que domina o sistema dos objetos e uma mudanca
entre eras em que, por vezes, prevalece um principio utilitdrio — isto é, a capacidade de
intensificar a agao do homem sobre o mundo, o dominio da natureza e a ag3o instrumen-
tal. Em contrapartida, por vezes a trindade dos valores estéticos, religiosos e magicos
prevalece: a beleza mais do que a utilidade, a comunhao mais do que o contrato, a vibra-
¢3o extatica mais do que o interesse. No primeiro caso, a mobilizag3o social em torno da
descoberta do momento tende para a realizagdo de um objetivo — o progresso, a rique-
za, a conquista, entre outros — enquanto, no segundo, constitui um fim em si: a tecnolo-
gia é apenas o elo, o cadinho onde o social se concretiza e “acontece”. Aqui, assistimos
a uma comunhio difusa, a uma participagdo mistica, ndo sé no seio de um grupo espe-
cifico, mas também entre este, a Terra e o cosmos. Para compreender esta amalgama e
aprofundar a trama de correspondéncias sempre tecida entre corpo e técnica, natureza
e cultura, sonho e realidade material, convém refletir sobre uma perspetiva genealégica.

3. Do Toremismo A WEB

Inicialmente, tecnologia, magia e religidao eram indissocidveis, de tal forma que o
mais alto grau de experiéncia mistica correspondia naturalmente ao mais subtil nivel de
acao tecnoldgica e de arte oculta (Graf, 1994). O totemismo, prética de religio tribal que
permitia a um grupo unir-se em fricgao extdtica com o divino e a natureza que o rodeava
(Durkheim, 2008), foi o simbolo emblematico da sinergia entre estes trés fatores. O pro-
cesso civilizacional (Elias, 1973) provocou posteriormente a rutura radical desse paradig-
ma. A partir do Renascimento, em particular, apds a invencao da perspetiva e daquilo a
que os arquitetos chamaram o “ponto de fuga” (Alberti, 2015), o sujeito passou por uma
progressiva separagdo simbdlica e fisica de toda a sua alteridade (Dumont, 1983).

Como objeto de estudo, como materiais a moldar, como paisagem a dominar e a
construir, tudo o que se afasta da bolha individual se torna estranho, quase desconfiado
do que esconde e n3o pode ser reduzido a ordem da razdo. A modernidade e a tecnolo-
gia que caracterizam, sobretudo, a imprensa (McLuhan, 1966) geraram um processo de
cisdo entre as palavras e as coisas (Foucault, 1966), entre o corpo e a mente, entre o su-
jeito e o objeto, conduzindo a uma racionalizag3o progressiva da existéncia, que leva ao
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desencantamento do mundo (Weber, 1964). Perdeu-se, assim, a anima mundi evocada
por Giordano Bruno (2000) para designar os lagos invisiveis, mas sélidos, “vinculis”,
entre os individuos e a natureza, o Céu e a Terra, o orgédnico e o inorganico.

A efervescéncia religiosa foi assim extirpada do corpo da tribo e institucionalizada
pela transcendéncia dos textos sagrados: a Biblia foi o primeiro livro impresso e, com
ela, inaugurou-se o longo processo de abstragao do mundo e de individualizag3o; a ma-
gia foi relegada para o submundo e estigmatizada como religido de massas ou nevoeiro
da consciéncia; a tecnologia foi apresentada como meio de dominio do homem sobre a
natureza, instrumento capaz de resolver problemas e ferramenta eficaz para acentuar a
disjuncdo com o “outro”, ou para estabelecer com ele uma relagao baseada num contra-
to, interesse ou projeto. Foi assim que surgiram os Estados-nagdo e as suas fronteiras
intransponiveis e que se difundiram as ciéncias com os seus conhecimentos prescritivos
e métodos inacessiveis a maioria dos individuos. Foi assim que se impds a casta elitista
de guardides do mundo politico, religioso, técnico e artistico.

O esplendor desta época trazia consigo, como a ultima explos3o de fogo de artifi-
cio, o seu declinio, o antincio da sua catdstrofe. Como Marshall McLuhan observou nos
anos 60, a difusdo social dos novos média eletrénicos é o agente da deflagracdo da cul-
tura moderna e da sua ordem politica, social, identitdria e econémica (McLuhan, 1977).
Embora essa invengdo tenha surgido nos laboratérios tecnocientificos desenvolvidos
nos séculos XVIIl e XIX, o seu uso e consumo — ou seja, a apropriagao social de que é
objeto — foram direcionados contra as inten¢des dos seus criadores, como o monstro
criado pelo Dr. Frankenstein, para realizar os seus sonhos de gléria.

A manipulagdo social da inovagao tecnoldgica é o principal detonador desta cadeia
de efeitos perversos (Boudon, 1977), no corac3o daquilo a que Guy Debord (1992) cha-
mou “a sociedade do espetaculo”. Para compreender todo o seu significado, basta olhar
para a parabola da internet (Flichy, 2001). Na verdade, inventada para fins militares e
académicos, transformou-se ao ser inserida numa plataforma onde s3o experimentadas
muitas formas de colaboragao, ligag3o e inteligéncia sensivel com uma forte conotagao
anti-moderna. Estas sdo n3o verticais, ndo racionais, ndo ideoldgicas, separadas das
elites, impertinentes relativamente ao direito estabelecido e disjuntivas em relagao a
ordem das nagdes. A web, em particular, com as suas encarnagdes contemporaneas sob
a forma de redes sociais, mundos de videojogos, websites de encontros e trocas afetivas,
simbdlicas ou sexuais, tornou-se o portal de imaginarios e praticas cujo aspeto nao 6-
gico, onirico e festivo se sobrepde a tudo o resto (Susca, 2016). Isto obriga as elites do
setor a esconder cada vez mais o aspeto politico e econémico que preside a sua agao.
Vemos constantemente como ¢ dificil para o poder instituido manter uma parte tao
amaldicoada da ordem produtiva (Bown, 2015).

Existe um claro conflito entre a tecnociéncia, a economia politica e a politica, por
um lado, e os utilizadores da web, por outro, para quem o que conta no ciberespaco é, so-
bretudo, o mistério da conjuncao, a danga das mascaras, o preco das coisas sem preco e
o poder do imaginario. Aqui, a esfera publica desagrega-se numa multidao de encontros
afetivos e cognitivos em rede, cada um com a sua prépria ordem ética que se sobrepde



Comunicagdo e Sociedade, vol. 44, 2023

Teoria da Tecnomagia: Feitigos, Extase e Possessdes na Cultura Digital - Vincenzo Susca

a moral universal, aos seus sentimentos e paradigmas. E por isso que o download ilegal
nunca foi tao popular (Muso, 2018): a maioria dos cibernautas viola a lei dos direitos de
autor espontaneamente (Gulmanelli, 2003), sem escrupulos, fugindo aos seus deveres
de cidadaos para preferir o hedonismo e o prazer de se unir ao grupo através da partilha
de informacdes, simbolos, sons e afetos. Esta mesma vocacgido incita todos a reduzirem
sub-repticiamente o seu hordrio de trabalho e a aproveitarem os seus ecras para conver-
sar no Telegram, publicar fotografias no Instagram, namoriscar no Tinder ou no Grindr,
seguir jogadores no Twitch ou vaguear pelas tendéncias do TikTok.

Estes abusos nao se limitam ao entretenimento, mas envolvem também um gran-
de sacrificio: a dadiva do sujeito. Quando se publicam fotografias intimas nas histérias,
quando as pessoas passam pelos rituais de envio de nudes ou até, de forma mais mun-
dana, quando deixamos de desfrutar de uma refeicdo quente, de um beijo ao pér do sol
ou de uma atuagdo de um cantor ao vivo para tirar fotografias e publica-las online, essa
experiéncia é cada vez menos uma fenomenologia individual do que coletiva e conetiva.
N3Zo a vivo se o outro n3o estiver presente para a tornar numa histéria comum. Nao im-
porta que a Google, o Facebook ou a Microsoft estejam a devorar as nossas existéncias
transformadas em dados e mercadorias (Sadin, 2015), traindo os impulsos sociais que
animam a socialidade digital. O que importa para os utilizadores em questao é o prazer
paradoxal de estar ligado aos outros, ou mesmo depender da vida dos outros.

N3o ha duvida de que a dialética entre submissao e liberdade estd em curto-circuito,
uma vez que estamos perante uma alienac3o voluntdria, talvez inconsciente, comparati-
vamente a era industrial. O objetivo é, sem duvida, estabelecer e corroborar uma série de
pactos e solidariedades entre pares: os amigos dos jogos, das festas, dos truques, das
ondas, dos fetiches, entre outros. Embora possa parecer contraditério, ao mesmo tem-
po que cedem facilmente informacdes sensiveis ao GAFAM (Google, Apple, Facebook,
Amazon e Microsoft), os internautas organizam-se em comunidades eletrénicas em e
para si préprios, em nome de um gosto partilhado, de um icone em movimento ou de
uma emocao efémera. Descobrem o poder dos intersticios ou como ser livre sem liber-
dade. Fazem-no sequestrando os cédigos instituidos pelos memes, GIFs ou trolls, mas
também elaborando mundos falsos que sao mais reais do que a realidade gracas a sua
capacidade de induzir uma vibragado comum.

A tecnologia é transfigurada numa ferramenta capaz de aperfeicoar e socializar as
taticas enraizadas da astticia popular (De Certeau, 1999). Por outras palavras, o con-
junto de préticas constantemente utilizadas pelo corpo social para se defender do olhar
agressivo e pedante do poder (Maffesoli, 1988). A mudanca a que assistimos tem as
carateristicas de uma verdadeira mutacdo antropolégica, onde o que antes se expri-
mia em termos de “resisténcia” se traduz agora em “recriagcdo” e “re-criagd@o” (Susca
& Bardainne, 2008). Como os novos média favorecem a manipulacio da linguagem e
da ordem simbdlica a partir da sua gramatica bésica (Lévy, 1994), uma tendéncia para
inverter o papel entre produtor e consumidor de contetidos (Jenkins, 2006), bem como
a ligacdo de sensibilidades que antes eram demasiado pequenas e dispersas para se
manifestarem operacional e percetivelmente (Castells, 1998). Desta forma, altera-se o
mapa do poder e a face da tecnologia.
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4. EMoc¢Ao PUBLICA

A técnica deixa de ser a arte do logos, o instrumento daquilo a que Heidegger (1958)
chama “pensamento calculista”, “tecnologia” para se tornar “tecnomagia” (Les Cahiers
Européens de I'lmaginaire, nimero “Technomagie”), um téteme em torno do qual cada
um, com as suas redes, mdscaras e fantasias, experimenta uma espécie de éxtase mis-
tico que é simultaneamente pura dangca — uma celebragdo do aqui e agora— e um voo
em dire¢3o a algo maior do que si préprio. O vinculo nascido desta condigao ja nao se
baseia num contrato racional e abstrato, o “contrato social”, mas num pacto onde a
emocao, as paixdes e os simbolos partilhados se tornam os novos eixos do estar juntos
(Maffesoli, 2007), os pressupostos de toda a fusdo e efusdo conectiva. E a emergéncia
de uma sensibilidade cultural na qual o equilibrio entre razdo e sentido se inverte a favor
deste ultimo, relativizando o paradigma do pensamento racional e abstrato que alimen-
tou a dindmica da modernidade ocidental.

A experiéncia elaborada no alvéolo da cultura digital revela uma sinergia sem pre-
cedentes entre a mente e os sentidos, o visivel e o invisivel, a a¢3o racional e o pensa-
mento magico. O culto aos diversos fetiches que sustentam o panorama cultural con-
temporaneo proporciona, a cada individuo envolvido, um intenso estado de éxtase e
encantamento. Resulta também numa consciéncia com uma memdria ligada e um co-
nhecimento incorporado altamente refinado. A inteligéncia aumentada habilitada por
estas arquiteturas de bytes e neurdnios retira a sua forca de um intelecto geral (Marx,
1968), o pensamento coletivo (Virno, 2002), no qual o cérebro de cada individuo repre-
senta um nd, um ponto de passagem de informacao precedido e ultrapassado por uma
matriz holistica— que inclui imensas bases de dados, algoritmos poderosos e inteligén-
cia artificial — maior do que o préprio sujeito. O cérebro individual é exteriorizado (De
Kerckhove & Miranda, 2014), pelo que tende a esquecer e até a esquecer-se de si préprio
por estar imerso no momento, tecendo, navegando e reagindo a imposi¢oes que lhe per-
mitem manter-se ligado aos seus contactos para além do espago e do tempo. De certa
forma, a ascensdo do sistema é o corolario da perda do individuo racional, auténomo e
independente concebido pelo humanismo (Attimonelli & Susca, 2021).

Os utilizadores do Instagram e do TikTok contemplam histérias ou reels durante
horas. Entregam-se a sua narrativa enfeiticante, enquanto tém a sua disposicao uma
imensa quantidade de informacg3o que lhes permite decifrar e contextualizar as subti-
lezas das histérias que observam. Os fas do Twitch contemplam os seus herdis numa
forma de interpassividade que, tal como a hipnose digital, induz uma espécie de sus-
pensdo da consciéncia (Zizek, 2004). Assim, ndo precisam nem querem jogar, pois o
jogo consiste precisamente em observar os outros jogar. Trata-se de um meta-jogo cujo
verdadeiro trunfo é a sua capacidade de atualizar a socialidade, transformando o GTA ou
o League of Legends em pretextos para entrar em contacto com outras pessoas a partir
da intersecgdo entre o quotidiano no seu aspeto mais andédino e a fantasia no seu esta-
do paroxistico. Estas praticas foram radicalizadas durante a pandemia de COVID-19, a
ponto de se tornarem lugar das interagdes sociais por exceléncia (Joron, 2020). A paixao,
o vicio e o frenesim que as caracterizam nao dizem respeito apenas aos fas ou simples
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utilizadores, mas também aos streamers e a qualquer outro produtor de contetidos que
acaba por transmitir e expor a sua vida como uma narrativa audiovisual (Codeluppi, 2015),
como parte de uma performance intermindvel capaz de esgotar e esvaziar o sujeito — de
o devolver ao outro (Ferraris, 2016), disponivel como obra, dado e objeto de consumo.

Cada um destes fetiches, plataformas e redes, emblemas de uma socialidade pro-
fundamente emocional, exorta a uma participagdo tecnomdgica impulsionada por uma
efervescéncia cujo aspeto mistico, de contornos nao racionais, é significativo. No entan-
to, apesar destes fluxos encantatérios, os individuos reconhecem com uma certa luci-
dez e competéncia a mitologia pela qual se deixam deslumbrar. De certa forma, sonham
conscientes de que sonham. Além disso, é facil constatar que as cenas que refletem a
cultura emergente entre a web e a rua conhecem ao pormenor a musica techno que as
envolve num estado de transe (Attimonelli, 2018). Distinguem com precisao os detalhes
dos gadgets que distinguem o seu estilo, selecionam cuidadosamente os reels ou histérias
perante os quais se abandonam durante horas.

Assistimos a passagem da opinido publica, com as suas conotagdes racionais e
abstratas, para a emocdo publica, onde a inteligéncia se torna sensivel (Maffesoli, 2005)
e integra no quadro mental a carga imagindria, sagrada e afetiva negligenciada ou mes-
mo proibida por uma grande parte da cultura moderna. Ha ja alguns anos que nas redes
sociais, por exemplo, “reagimos” com coracdes, emoticons, GIFs, vibes e memes antes
de pensar. Por isso, somos levados a escolher e a pensar com os nossos sentidos, antes
mesmo de o fazermos com um raciocinio abstrato, inconscientemente, tal como acon-
tece quando nos apaixonamos ou fechamos um negédcio, movidos por uma impressao
favoravel, uma intuicao inefavel.

5. IMAGINARIO, M1TOS E RITOS

Marshall McLuhan (1964/2004) foi o primeiro a antecipar as repercussdes magicas
e tribais das nossas sociedades, sugerindo, com metéforas poderosas, que, na nossa era
eletrénica, assumiriamos toda a humanidade como a nossa pele. O nosso corpo seria
assim o territério, o protagonista inconsciente de um duplo processo que, embora apa-
rentemente invisivel — justamente porque n3o o conseguimos distinguir com precisdo
—, tem um impacto extraordindrio nas teias da nossa cultura. Desde o dominio do co-
nhecimento até as relag¢des interpessoais e as relagdes de prazer.

Sem o sabermos, estamos a tornar-nos ciborgues, ou melhor, como defende Andy
Clark (2004), nascemos naturalmente ciborgues. Por um lado, expandimos o nosso sis-
tema nervoso central para além dos limites do nosso cérebro — para memérias externas,
“nuvens”, albuns de redes digitais e afins — e, por outro lado, estamos a reabsorvé-los no
nosso corpo por meio de dispositivos portateis, microtecnologias e computadores ves-
tiveis. Tal acontece de forma natural e inconsciente: sabemos recuperar os pormenores
da nossa existéncia num assistente pessoal digital, rimos com a Alexa, conseguimos tra-
duzir, narrar e engrandecer a nossa vida em histérias com hashtags, GIFs e autocolantes,
mas desconhecemos o processo técnico que o torna possivel.
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A tecnologia e a magia diferenciam-se principalmente pela existéncia, na primeira,
de uma relag@o consistente entre causa e efeito, entre o esforco produzido e o resultado
alcangado. Na era da tecnomagia, o principio mecénico ou funcional que serve como
base para a agao tecnolégica moderna é, pelo contrario, desarticulado. Muito antes da
vulgariza¢ao dos computadores, Theodore Roszak (1994) ja tinha compreendido o po-
der simbdlico dos meios eletrénicos:

a visdo é a seguinte: uma pessoa senta-se diante de um ecra bem ilumina-
do, mexe nas teclas, e vé coisas notdveis passarem no ecrd a velocidade
da luz. Palavras, imagens e figuras surgem do nada. Como uma crianga,
comega-se a acreditar novamente na magia. E porque se estd a fazer a ma-
gia acontecer, o ato é acompanhado de uma inebriante sensac¢io de poder.
Tem-se a cultura de todo o planeta na ponta dos dedos! Todas as bases de
dados, bibliotecas, arquivos, filmes, museus de arte, painéis informativos,
telefones e aparelhos de faxe do mundo estdo nesta caixa. (p. 186)

Entretanto, a caixa tornou-se quase invisivel. Além disso, os resultados das nossas
interagdes com os dispositivos digitais que nos rodeiam tém pouco a ver com o compor-
tamento que os desencadeia e parecem antes ser o produto — ou pelo menos a nossa
percecdo dele — de um mistério, como se a nossa época fosse regida por principios
magicos provenientes do periodo anterior ao “iluminismo”:

os comandos digitados no computador sdo uma espécie de discurso que
ndo comunica, mas que faz com que as coisas acontecam direta e incon-
testavelmente, da mesma forma que um gatilho. Por outras palavras, sao
encantamentos, e qualquer pessoa minimamente sintonizada com as me-
gatendéncias tecnossociais do momento ( ... ) sabe que a légica do encan-
tamento estd a permear rapidamente o tecido das nossas vidas. (Dibbel,

1993, para. 53)

De acordo com um modelo que transforma as ferramentas que utilizamos em “tec-
nologias de adjuragao” (Bohrer, 2011), quando temos problemas com os nossos dispo-
sitivos, muitas vezes num estado de impoténcia, rea¢des impulsivas e até violentas que
lembram discussdes com parceiros, amigos intimos ou familiares, recorremos aos no-
vos magicos do nosso tempo: os nerds, que parecem ser os depositarios de um conhe-
cimento oculto capaz de nos iniciar no novo mundo, onde, parafraseando Shakespeare
(1998), somos da matéria de que sao feitos os nossos sonhos. Mestres de um universo
ininteligivel para a maioria dos individuos, escondidos nas sombras dos seus quartos e
garagens, capazes de decifrar a “metafisica do cédigo” (Josset, 2011), estes especialistas
com uma ética hacker s3o associados no imaginario as figuras do “xama” (Davis, 1999)
ou do “bérbaro” (Les Cahiers Européens de I'lmaginaire, numero “La Barbarie”).

Tal como estes ultimos s3o portadores de uma sensibilidade estranha a estabeleci-
da nas instituicdes modernas de saber e poder. Como sugeriram Wark Mckenzie (2004)
e Pekka Himanen (2001) nos seus livros precursores sobre o assunto, o imaginério
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hacker implica a superag¢do do individualismo, do principio da propriedade privada do
conhecimento e da informacgao que hd muito caracteriza as nossas sociedades. Enquanto
arte de fazer, este espirito reavalia a prética de dar através de uma socialidade onde a fron-
teira entre jogo, paixao e trabalho é esbatida. O resultado é uma série de solidariedades
capazes de formar um corpo — melhor ainda, “carne”, carne eletrénica — e de estabe-
lecer formas de saber e de estar juntos baseadas na iniciagdo e no segredo, com os seus
coroldrios de ritos e mitos que voltam a encantar um mundo econémico, cientifico e po-
litico regido pela razao instrumental, pela producao e por outros critérios quantitativos.

6. A MEDpI1ATIZACAO DA ExISTENCIA

Hoje, mais do que nunca, o imaterial permeia a realidade e molda-a a sua imagem,
tornando-se uma verdadeira forca material. Alids, como podemos acreditar que as gera-
¢Oes mais ou menos jovens que passam grande parte do seu dia no Twitch ou no TikTok
possam circunscrever e limitar a dimensao digital a experiéncia vivida nestas plataformas
em termos de jogo, socialidade e paixdo? A forma de habitar o mundo, de se confrontar
com o outro, de conhecer e agir, ndo pode assentar numa separagao esquizoide na qual
a cidadania fisica estd de um lado e a vida eletrénica do outro. Se ha uma coisa de que
podemos ter a certeza — a teatralizagcao do quotidiano esta af para o demonstrar — é que
0 nosso investimento em paisagens medidticas é a causa e o efeito de uma nova forma
de pensar e de viver — estar |4, estar com — uma nova corporizagado. Estamos prestes a
descobrir os efeitos da implantagao de uma “terceira dimensao” no mundo: um sincretis-
mo entre a nossa presenca na existéncia material e a nossa presenca imaterial em varias
vidas eletrdnicas.

Reels na rua, #desafios a beira-mar, cora¢des com as maos, LOL (laughing out loud;
rindo muito alto) de todos os tipos, histérias e selfies por todo o lado: uma série notével
e crescente de comportamentos que se desenrolam na realidade fisica sdo agora sim-
plesmente publicacdes de atividades nascidas nas redes sociais. Os usos da fotografia
digital, por exemplo, demonstram que a maquina fotografica e as suas atualiza¢des ja ndo
desempenham o papel de testemunhas da realidade, para imortalizar os tracos do passa-
do. Tornam-se, sim, dispositivos para a elaborac@o e a reconstrucao social da realidade:
constituem uma camada do presente ou do momento na sua revelagao ao mundo. Trata-
se de uma surrealidade que integra, na consciéncia de cada individuo, o olhar e o toque
do outro. Por isso, hoje, n3o ha situacdo, por mais trivial que seja— ou mesmo especial-
mente trivial — que n3o seja fotografada. Seja um beijo romantico num ponto turistico,
um concerto na Rockstore, uma montra no Supreme, um p6r do sol no Pincio ou no Poke
Bowl, estamos prestes a comer e somos todos consumidos pela necessidade e desejo de
captar as imagens da nossa experiéncia. S6 depois de a vermos no ecra e de a partilhar-
mos com as nossas redes, quando recebemos feedback, como gostos ou partilhas, é que
sentimos que a vivemos. Ou seja, que ela existe. Caso contrdrio, ndo aconteceu.

“Tudo o que era vivido diretamente passou a uma representacao”, escreveu Guy
Debord (1992, p. 15). Cerca de uma década depois das suas palavras, na sequéncia da
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mensagem da industria cultural (McLuhan & Fiore, 2003) e do longo exercicio de media-
tizagdo da existéncia realizado pelo corpo social, a situacdo alterou-se: o que antes era
uma representagao torna-se agora o mundo e a imagem traduz-se em experiéncia. Ao
contrario das fantasmagorias que marcaram o advento da era do cinema e da televisio,
estamos agora na presenca de mundos onde os fantasmas podem ser tocados. Assim,
o aspeto tatil da existéncia e a imaginacdo sao acionados ao mesmo tempo. Foi por isso
que nos sentimos t3o frustrados com os meses de confinamento que se seguiram a pan-
demia da COVID-19, quando as nossas vidas ficaram limitadas a dimensdo eletrénica
através dos ecrds (Joron, 2020). A histéria da comunicacdo de massas habituou-nos,
porém, a reversibilidade entre os média e a vida quotidiana, sendo um regenerado pelo
outro e vice-versa (Flichy, 1992).

No cinema, o publico, como que alucinado, projeta-se no ecra e deixa-se trans-
portar, segundo a interpretagdo de Edgard Morin (1957) no seu livro Le Cinéma ou
I'Homme Imaginaire (O Cinema ou o Homem Imaginario), para os corpos das estre-
las. Posteriormente, a emocao vivida ap6s o deslumbramento com estrelas como Greta
Garbo ou Rodolfo Valentino deixa o cinema com o espetador e contamina a vida social,
contribuindo para a sua disseminagdo com imaginarios oniricos e sensuais. Por outro
lado, no coragado do ciberespago, prolongamo-nos através de mascaras (avatares, nickna-
mes, identidades virtuais, memoji) que nés préprios cridmos. Somos assim possuidos e
até dominados por formas que nds préprios concebemos. Segundo Derrick de Kerckhove
(1995), tornamo-nos criaturas dos artificios que cridmos. Por outras palavras, William
Gibson (1988), no seu famoso romance Neuromancer, descreve a vida nos territérios
eletronicos como uma “alucinagao consensual” (p. 67).

Neste contexto, os videojogos como Minecraft, Scrap Mechanic, Raft e muitos ou-
tros proporcionam cada vez mais a sobreposic3o entre a figura do jogador e a do arqui-
teto, seguindo um padrao inaugurado pelo universo virtual Second Life no inicio dos anos
2000. Os emoticons usados para exprimir as emocdes para além das palavras nas paisa-
gens medidticas s3o criados e personalizados diretamente pelos utilizadores, como é o
caso dos memojis; a narrativa deixa de ser global para se transfigurar, através de reels ou
de histdrias nas redes sociais, numa auto-narrativa fantasiosa e espetacular que estetiza
cada individuo no momento em que este se abandona ao outro.

Henry Jenkins (2006) refere no seu livro Convergence Culture (Cultura da
Convergéncia) que muitos fas comegaram a usar a histéria de Harry Potter como ponto
de partida para desenvolver vérios universos magicos em que sao simultaneamente os
protagonistas e os novos feiticeiros. S3o varios os modos como se atualiza o processo de
magificagdo na cultura contemporénea, entre muitos outros. Este processo é acompanha-
do por vérios fenémenos, como o crescente recurso a medicina ndo convencional, a as-
trologia e as técnicas espirituais new age, bem como a crescente popularidade de filmes,
jogos de representacdo, séries e videojogos como Game of Thrones (A Guerra dos Tronos;
2011—2019), Avatar (2009), The Legend of Zelda (1986), Dungeons & Dragons (1974) e
Fantastic Beasts (Animais Fantésticos; 2016). Se pensarmos bem, o sucesso destas narra-
tivas é diretamente proporcional a crise das verdades universais e das grandes narrativas.

H& um surto de neomisticismo a incendiar o panorama social, matizando e até con-
tradizendo as premissas mais racionais e progressistas da sociedade do conhecimento.

II
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Assim, Erik Davis (1999) sugere, revisitando as teorias mais em voga sobre a relacao entre
cultura e tecnologia, que “atualmente, ha tanta pressao sobre a informacao que esta estala
e extravasa energia, atraindo mitologias, metafisicas e fragmentos de magia arcana” (p.
28). Nao somos todos ciborgues, mas todos nos transformamos inconscientemente num
pequeno magico de um mundo novamente encantado onde nos tornamos igualmente
sujeitos e objetos de novas possessdes, idolatrias e novos sacrificios.

Os altares do consumo e da comunicacdo, expoentes maximos da divindade social na
sua carne eletrdnica, entre dados, arte e mercadoria (Obadia, 2013), tendem a sobrepor-se,
em termos de poder simbdlico, as catedrais religiosas e as institui¢cdes politicas cldssicas.
Dessacralizam o que era sagrado, sacralizando os imagindrios profanos, ao ponto de en-
volverem de magia o quotidiano, incluindo, ou sobretudo, as suas sombras. Poderiamos
mesmo dizer que a cultura contemporanea contribui, para o bem e para o mal — da ca-
veira e dos ossos cruzados a escuridao, passando pela conspurcagao, pelo luto e por toda
a “estética do mal-estar” (Attimonelli, 2020) —, para integrar a parte maldita evocada por
Bataille (2003), marginalizada, se ndo mesmo reprimida, pelos sistemas socioculturais
modernos durante varios séculos na sua tentativa de racionalidade (Weber, 1964).

O que emerge inesperadamente é a natureza do sagrado e os sacrificios em jogo: as
madscaras utilizadas nos teatros contemporaneos sem paredes, espalhadas entre a web e
a rua, dancam em torno de novos tétemes em nome do seu prazer, mesmo que efémero.
Fazem-no consoante o seu préprio estilo de vida, sem aderir a transcendéncias ou a proje-
tos incompativeis com o imaginario do grupo a que pertencem. Os ritos de iniciacdo para
aceder a estes universos nao sao escritos nem prescritos, mas fazem parte do conheci-
mento incorporado da comunidade. Os seus cédigos tém um cariz oculto; parecem esqui-
VOS e opacos para quem nao pertence a tribo. Nao é por acaso que o discurso dominante
sobre estes circulos é tingido de critica e desprezo.

Importa lembrar, por exemplo, que, numa das suas ultimas conferéncias antes de
morrer, em 2016, até Umberto Eco (Lectio Magistralis, Universidade de Turim, 10 de junho
de 2015), um dos mais lucidos intérpretes da cultura de massas, defendia que as redes
sociais s3o o lugar onde todos os tolos tém o direito de falar. Estas plataformas exprimem,
incontestavelmente, uma inteligéncia completamente diferente da promovida pela Deusa
da Razao do lluminismo e instaurada pelo poder e pelo saber modernos desde o século
XVIII. Trata-se de uma “razdo sensivel” (Maffesoli, 2005), de uma inteligéncia conectiva
(De Kerckhove, 1997), ou de uma forma de estar presente e de compreender o mundo para
a qual as dimensaes ludicas e oniricas da existéncia, das emogdes e do “nés” sao primor-
diais. De acordo com este paradigma, a tecnologia ja nao se manifesta como uma pura pa-
néplia de instrumentos para resolver problemas, realizar tarefas e atuar sobre o ambiente.
Assume a forma de uma tecnomagia, capaz de fomentar a comunhao de comunidades em
torno de comunicagdes, icones e outros fetiches.

7. LITURGIAS DIGITAIS

Trés séculos apés o nascimento das metrépoles modernas, da-se finalmente a me-
diatizacao da nossa existéncia, condicdo pela qual os média se tornam a nossa princi-
pal linguagem. Depois de um longo periodo em que a tecnologia acolheu o impulso
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humano, desempenhando o papel de um instrumento a sua disposicdo, encontramo-
-nos agora num sistema integral e inteligente de informac3o, algoritmos e dispositivos.
S3o t3o poderosos que agora somos nds que derivamos deles. O autor da célebre frase
“o meio é a mensagem”, Marshall Herbert McLuhan, estava, no entanto, consciente
deste desnorte: “ao submetermo-nos sem descanso as tecnologias, tornamo-nos servo-
mecanismos delas. E por isso que, se quisermos utilizar estes objetos, estas extensdes
de nés mesmos, devemos servi-los como deuses, respeitd-los como uma espécie de reli-
gido” (McLuhan, 1964/2004, p. 40). O mito prometeico esta esgotado; s3o as correntes
sem fios que presidem as nossas vidas e aos nossos lagos. S3o cordas, corddes, fios, ou
melhor, as “ligaduras” descritas por Giordano Bruno (2000) nos seus escritos sobre ma-
gia. Estamos presos nas suas redes que nos ligam ao mundo para além do bem e do mal.

Pela primeira vez na histéria do mundo, temos o absoluto no nosso bolso.
O dispositivo, do qual a web é a manifestacao mais evidente, é um império
sobre o qual o sol nunca se pde, e ter um smartphone no bolso significa
certamente ter o mundo na mao, mas automaticamente também estar nas
maos do mundo: a qualquer momento pode chegar um pedido, e a qual-
quer momento estaremos no comando. (Ferraris, 2016, p. 17)

A tecnomagia contemporanea, no seu magnetismo arcaico e nas suas imaginagoes
futuristas, é o téteme da socialidade digital e pds-urbana, a sua referéncia simbdlica de base.
Fonte de efervescéncia ambigua, nas suas teias convulsivas, os individuos encontram-se
simultaneamente em éxtase, fora de si, e no abismo, prestes a precipitarem-se entre a eu-
foria do erotismo, nos bracos do outro, e a angustia da alienagao, sob o olhar do outro, de
tal modo que perdem a nogao de serem sujeitos ou objetos da dindmica em causa.

Navegar estas dguas desencadeia uma deambulac3o inicidtica que desvenda as
fronteiras imagindrias do mundo vindouro (Hugon, 2010). Ultrapassa também a psico-
geografia, a politica e as formas culturais decorrentes do humanismo, da modernidade
ocidental e do seu eixo: o individuo racional, auténomo e independente. A conclusao
do sistema de signos, simulacros e objetos, essa matriz de contornos esbatidos onde
a biosfera se integra, e até ultrapassa, a noosfera, é de facto o patamar a que estamos
sujeitos. Acabamos por ser possuidos por aquilo que outrora domindvamos. Este mal-
-estar do individuo pode ser facilmente detetado, por exemplo, na psicopatologia da so-
brecarga de informacdo (Lovink, 2011) como uma doenca social que se propaga a partir
das paisagens medidticas e nos afeta assim que a quantidade, a qualidade e a velocidade
dos dados que recebemos se tornam humanamente incontrolaveis, fonte de desordem
e de caos (Fisher, 2009). Mais uma vez, somos vitimas da felicidade contraditéria de
estarmos ligados, conectados, informados, ativos e disponiveis, sempre on enquanto
conferimos cidadania digital, e esta condi¢do satura-nos.

A semelhanca dos excessos carnavalescos medievais, as performances contem-
pordneas, online mas também em carne e osso, com velhas e novas substincias — po-
¢des psicotropicas, dlcoois, drogas, notificacdes nas redes sociais, maratonas de séries
televisivas, listas de reproducgao interminaveis e drogas anestésicas combinadas — s3o
pontuadas pela ingestdo, consumo e entrega ao outro. O enfraquecimento do sujeito que
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dai resulta, simultaneamente abertura e dilaceragao, sob a forma de violag3o da privaci-
dade, pornocultura (Attimonelli & Susca, 2017), crise de intimidade, impoténcia reflexiva
(Fisher, 2009) ou stress informacional (Berardi, 2006), esta provavelmente na origem da
obscenidade ambiente, verdadeiro “conluio total de elementos” (Baudrillard, 2000, p. 33).

Nas liturgias digitais celebradas entre publicacdes, transmissdes ao vivo, selfies, sto-
ries ou reels, tudo parece ser movido tanto pela sede de prazer — cobicar, excitar-se, so-
nhar, gozar — quanto pela seducao da morte. Assim, o lado tragico da existéncia impde-se
mais uma vez em cena. Se repararmos bem, o prazer que preside aos orgasmos muiltiplos,
a efervescéncia e aos transes do nosso tempo é tragico: envolve o sujeito em si mesmo
quando rebenta, quando falha. Trata-se de um retrocesso relativamente a marcha de pro-
gresso empreendida pela cultura ocidental desde o século XVIII. Um passo atrds, mas um
passo de danca. Tal como nos ritos extdticos do passado para exorcizar a morte através de
uma emocao ritual comum (Pecere, 2021), estabelece uma conjuncio entre o individuo e
tudo o que esta para além dele, entregando-o a forga do destino. Sob a influéncia da tec-
nomagia, surgem as primeiras luzes negras da aurora digital.

Traduc3o: Anabela Delgado
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