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Objetivo deste trabalho é apresentar uma reflexdo sobre o sujeito atual da
civilizacdo pos-moderna, que busca incessante pela visibilidade midiatica, e por
viver em ambientes glocalizados esta submetido e cooptado a ter seu imaginario
reconfigurando. O tema central versa sobre como a visibilidade mediatica colabora

para um outro imaginario social.

Este estudo é fruto da pesquisa de doutoramento realizado no programa de
Comunicacdo e Semibtica da Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo —
PUCSP, nele a tendo como base os conceitos de pds-modernidade (Harvey;
Lyotard); glocal (Trivinho); visibilidade mediatica (Trivinho) e imaginario social
(Castoriardis) articulou-se uma reflexdo tedrica critica destes conceitos na
sociedade atual, inclusive a partir da observagédo netnogréfica de individuos nas

redes sociais.

Resumo

O cyberspace € um ambiente que propicia a desconfiguracdo da relacdo primaria

entre a realidade e o imaginario, propondo, de maneira ndo passivel de escolha,



outro ordenamento do imaginario social que altera a partir deste, uma nova
posicdo do individuo dentro da sociedade multicultural. Neste ambiente, ser
cibermediatico tem suas exigéncias e tal condicdo exige estar em constante
estado de alerta, hiperconectado, disponivel, atualizado; deve-se transpor e propor
uma nova realidade diante do imaginario resignificado. Assim, a situacao “glocal”
unida, concomitantemente a experiéncia do tempo real, faz fecundar a visibilidade

mediatica dentro da cibercultura.

Tais questdes requerem que se pense sobre a experiéncia da constituicdo dos
sujeitos nos espacgos e tempos virtuais a partir dos arranjamentos de identificacdes
possiveis pelas plataformas de apresentacdo e presentificacdo do eu — redes
socias. Este trabalho, entdo, objetiva fazer uma incursdo diante do conceito de
“glocal” e visibilidade mediatica, buscando, a partir destes, refletir sobre as

reconfiguracdes do imaginario.

Trabalho Completo

Introducéo

O cenario p6s-moderno € essencialmente cibernético, informatico e informacional.
A multiplicacdo das maquinas operacionais de informacédo afeta e transforma o

conhecimento, 0 movimento, o meio, o dia a dia do homem.

Apesar da proliferacdo das nanotecnologias e das comunicac¢des digitais, o debate
sobre a pos-modernidade estabelece pouco foco no carater interativo da técnica e
nao deixa aflorar, por ora, as profundas transformacdes da nossa época, atreladas
ao surgimento de novos dinamismos entre tecnologia, mente e formas

comunicativas.



Pela primeira vez na histéria da humanidade, a comunicagdo se torna um
processo de fluxo em que as velhas distingbes entre emissor, meio e receptor se
confundem, até o estabelecimento de outras formas e outras dindmicas de
interacdo, impossiveis de serem representadas segundo os modelos dos

paradigmas comunicativos tradicionais.

Diante de todo o reordenamento apresentado, a pos-modernidade demonstra
flexibilidade de processos de trabalho, de seus mercados, dos produtos e padrdes
de consumo, resultando no surgimento de novos setores de producdo, novas
formas de fortalecimento do setor financeiro, e principalmente, na intensificacao
comercial, tecnoldgica e organizacional. Esse sistema permitiu, entdo, uma
aceleracao no ritmo da inovacao de produtos e servi¢os, ao lado da exploracéo de
novos nichos de mercado, e consequente aceleracdo do tempo de giro da

producéo e a reducao do tempo de giro do consumo.

Esse universo do consumo e da comunicacdo de massa aparece como um sonho
jubiloso, um espectro envolvente de seducdo e de movimento incessante, cujo

modelo ndo é outro sendo da moda, ditar a moda, ser o centro.

Nasce, assim, toda uma cultura hedonista que incita a satisfacdo imediata das
necessidades, estimula a urgéncia dos prazeres e enaltece o “pessoal’. O
individuo passa a existir com 0 conceito de consumo sem espera, em que as
politicas de um futuro radiante foram cambiadas pelo consumo imediato como

promessa de um futuro eufdrico e extasiante.

O consumidor é seduzido pela tirania do desejo: querer agora, querer muito a
seguir, ndo querer mais nada disso depois e 0 processo nunca finda. Assim,
chama-nos a atencdo o grande crescimento das redes sociais, dentre as quais se

destacam, notoriamente, Facebook, Twitter e Club Penguin, entre outras. Parece



sintomatico do quanto é sedutora, na contemporaneidade, a experiéncia de ser
cibermediatico e este fato nos remete a Bauman (2001), quando afirma que “as
redes sociais de relacionamento contribuem exacerbadamente com os
deslocamentos conceituais de sujeito e identidade”. A este processo, podemos
somar as novas condi¢cBes possiveis, a partir das tecnologias do tempo real, que
alteram e restabelecem novas culturas e comportamento no ciberespaco, afetando
nossa auto-experiéncia mediada pelo marco da economia de mercado globalizado

do Capitalismo.

Ser cibermediatico tem suas exigéncias e tal condicdo nos conduz a estar em
constante estado de alerta, hiperconectado, disponivel, atualizado. Deve-se
transpor e propor uma nova realidade diante do imaginario resignificado; estar
atento a tudo e a todos dentro da sua comunidade virtual, ser ou se submeter;

recriar o corpo, ser imagem, avatar; desgarrar-se de si, poder ser outro.

A glocalizagdo unida, concomitantemente a experiéncia do tempo real, faz

fecundar a visibilidade mediatica dentro da cibercultura, do cyberspace.

Segundo Trivinho (1998):

O cyberspace pode ser encarado como um constructo
tecnologico que absorve em si cada vez mais o conjunto de
praticas cotidianas, dos desejos de interacdo ilimitada, ele
vigora como macrossimulacro imagético do desmantelado
espaco social efetivo, fincado sobre o territério geografico.
Por conseguinte, organiza-se como simulacdo do real, do
social, na medida em que se impde em bloco a consciéncia e

ao imaginério do usuario tele interagente como sendo o



préprio real ordinario com seus fluxos sociais, politicos e

culturais. (p.35)

Podemos perceber que o cyberspace é um ambiente que propicia a
desconfiguracdo da relacdo primaria entre a realidade e o imaginario, propondo,
de maneira ndo passivel de escolha, outro ordenamento do imaginario social,
alterando a partir deste, uma nova posi¢cdo do individuo dentro da sociedade

cibercultural.

Percebe-se uma construcdo social diferente, um sombreamento das massas
culturais, diferentemente do que Adorno e Horkheimer explanaram, onde a
industria cultural havia articulado e responsabilizado para si 0 surgimento das
massas. Hoje, com a industria da interatividade, as massas sao dissipadas sob a
premissa de um Ser Unico — uma personalidade individual nas redes ciberculturais.
O individuo passou a ser na sua perspectiva, o Unico centro desta rede, sempre
buscando conquistar e manter o egocentrismo do processo, mesmo que, de fato,

nao seja real, mas da ordem de um imaginario virtual.

Diante disso, formas consagradas de se relacionar com o outro, de se perceber,
de ser e estar no mundo, foram substituidas por virtualidades criadas pelas

linguagens e cédigos das novas tecnologias.

Assim, o crescente fendmeno da cibercultura contribuiu substancialmente com a
desreferencializacdo do real e dessubstancializacdo do sujeito. E embora nao
sejam responsaveis pelos fendbmenos de fragmentagéo, multiplicacdo ou implosdo
do sujeito moderno e sua indefectivel identidade, as plataformas ciberculturais de
comunicacgao, relacionamento e projecédo espectral das subjetividades operantes

concorrem para sua potencializagéo.



Neste processo, h& inserido na cibercultura um excesso, um algo a mais do
individuo em relacdo a si mesmo, produzindo tal ego, que o individuo passa
querer um mundo para ser seu mundo, que seja oriundo de si mesmo. Ele figura e
configura um novo universo por e para si mesmo, obliterando as fronteiras da
realidade e do imaginario, do eu (sujeito) — para o eu (mdultiplos avatares) de
sujeitos. Ainda, neste contexto, € importante, inclusive, sobre a questdo da
explosdo do lugar, o lugar comum ao etndlogo em seus estudos, relacionados ao
habitar geografico, fisico e presentificado que passa a ser expandido a um nao-

lugar real, mas, sim, a um novo lugar em tempo real, cirbermidiatico e glocal.

Cabe aqui um recorte, para elucidarmos o termo “glocal”, foi evocado pela primeira
vez, criticamente, em ciéncias humanas, por Paul Virilio (1955), trata-se de um
neologismo formado pela primeira silaba do termo “global” e pela silaba
desinencial do termo “local”. Tal fusdo no nivel do significante tem, profundas
consequéncias no nivel semantico. O “glocal” ndo prevé o isolamento da
dimensao do global em relacdo a dimenséo do local, e vice-versa. A aglutinacédo
significante e a mescla de sentidos que marcam o “glocal” fazem dele invencéo
tecnoldgica de imbricacdo de processos contrastantes, sem que, no entanto, se
desfigure a sua condi¢céo de terceira natureza, de terceira via, ndo redutivel nem a

um, nem a outro processo implicado.

Diante do arco exposto até o presente momento, tais questdes requerem que se
pense sobre a experiéncia da constituicAo dos sujeitos nos espacos e tempos
virtuais a partir dos arranjamentos de identificac6es possiveis pelas plataformas
de apresentacdo e presentificacdo do eu, qual a nova formagdo do imaginario

diante do espectro glocalizado?



A Visibilidade Mediatica e O Fendbmeno Glocal

Para elucidarmos a questdo especifica da visibilidade mediatica, precisamos,
inicialmente, contextualizar a fenomenologia do glocal’ — modo bésico de
organizacao do tecido sociocultural e politico-econémico da civilizacdo tecnoldgica
do século XX - como ambiente de cultura na civilizagdo mediatica, pois é nele que

a visibilidade, juntamente com a existéncia do tempo real, se fecundam.

O glocal pode ser entendido como um processo social midiatizado que transpassa
a situacédo global e local, pois hibridiza estas situagdes em tempo real utilizando-se
de aparato tecnolégico em rede. Vale evidenciar que ndo ha condicdo de
existéncia do glocal sem que haja, necessariamente, a presenca de tecnologias do
tempo real, pois ele precisa de aparatos tecnoldgicos mediaticos que perfacam

esta premissa.

Por tal fato, percebemos que o fenbmeno glocal passa a ser mais bem identificado
no ambito ciberespacial, mas, apesar dessa compreensdo, € possivel de
reconhecé-lo na esfera de outras tecnologias de comunicagdo outrora ja
desenvolvidas, como o telefone, radio, televisdo. Ainda, devemos compreender o
glocal diante da existéncia de alguns elementos, tais como: aparato tecnoldgico,
tempo real, estar em rede transmitindo fluxos signicos de qualquer ordem, termos

a presenca de um sujeito em acoplamento ao aparato e a rede.

O fendmeno glocal corrobora com o fato de existéncia dos ndo-lugares e faz com
que haja um reescalonamento da percepcdo geografica territorial de contato
humano para um lugar imaterial de intenso fluxo espectral de luz densamente

povoado das redes comunicacionais.

1 O termo “glocal” foi evocado pela primeira vez, criticamente, em ciéncias humanas, por Paul
Virilio (1995), e caracterizado de forma sucinta como fenédmeno glocal em Trivinho (1999).



O glocal ndo deixa de ser um resultado da dromocracia® tecnolégica que alicerca a

formacdao estrutural e simbolica da civilizacdo mediética atual.

Para que ocorra a condi¢cdo glocal, o individuo, juntamente com seu aparato,
precisa estar conectado, em tempo real, rizomaticamente a rede, passando assim
a ser, estar e pertencer a este sistema. O individuo passa, entdo, a ter um
sentimento de inclusdo, de pertencer a este sistema tecno-comunicacional. O
individuo, por meio de seu acoplamento ao seu aparato tecnoldgico, imerge no
ambiente glocal, o que o faz sentir-se sujeito ativo por muitas vezes, mesmo
estando passivo. Esta configuragdo faz com que haja uma ligacdo entre o

simbolico e o imaginario, resignificando a relacao entre eles.

O glocal entdo se torna um fendmeno comunicacional subsidiado por uma cadeia
de acoplamentos simbdlico — imaginario, entre o individuo, maquina e um nao
lugar — lugar glocal, hiperconectado universalmente, o que leva o individuo a ter
uma sensagao de superpresentificacdo, ou seja, de poder estar presente em todo
o lugar (aqui geograficamente dizendo), sem de fato estar, mas, estando, agindo,

interferindo e acompanhando.

No ambiente glocal, onde as redes impulsionam a alta visibilidade mediatica,
fecunda-se a busca do individuo por aparecer, tornar-se espetaculo de si, assim, a
visibilidade mediatica configura, por sua vez, o “macrocorredor comunicacional’
para super exposicdo, circularidade e reciclagem signicas em tempo real,
fusionada por midias de massa (jornais, revistas, cinema, radio e televisao),
midias interativa (sites, chats,blogs, fotologs, Orkut, MySpace, Second Life,

Twitter, etc), ou até mesmo midias hibridas (webradio, webTV, YouTube, etc.)

2 O conceito de dromocracia, cunhado por Virilio, em 1977, num contexto de discussdo sobre as
relacdes entre campo politico e campo bélico no ambito da histéria ocidental, refere-se a uma
dindmica societaria subordinada ao imperativo da velocidade.



Ainda segundo Trivinho (2011):

A visibilidade mediatica — na verdade, intermediatica —
constitui a “protuberéncia” tecnossimbdlica e imaginaria do
processo de glocalizagcédo planetaria para deslizamento veloz
de textos, imagens e/ou sons — de um contexto glocal a
outro, de uma rede a outra, de um media a outro, de um
produto (ciber)cultural a outro —, quase sempre regido por
agendas tematicas diuturnamente sufragadas por audiéncias

(de massa e/ou ciberespaciais). (p.123)

Diante de tal visibilidade, no contexto glocal, a relacdo do individuo passa a néo
ser mais pautada no estar fisico, presente, total, mas na relacdo pseudo corporal
do estar agindo ou, pelo menos, achando que esta nesta grande rede. Esta
reconfiguracdo de posicdo se coaduna com a ampliacdo e exacerbagdo do
imaginario, seja ele relativo a questao geografica, temporal ou até mesmo de

concepcéo e recriagdo do sujeito — escolha de diversos avatares.

A exacerbacdo possivel do imaginario, segundo Castoriadis (1982), tende a
provocar um deslocamento de sentido, onde simbolos séo investidos de outras
significacbes, fazendo com que o imaginario se separe do real. Devemos deixar
claro que o mundo das significacdes tem de ser pensado ndo como uma réplica
irreal de um mundo real, de algo colocado sabe-se |4 por quais relacdes abstratas
indedutiveis, mas, sim, devemos lembrar que essa forca de significages,
resiginificacdes e pluralizacdo do imaginario, ndo passa de uma posic¢édo inicial de

um contexto social-histérico e do préprio imaginario social capitalista.

A reconfiguracdo do imaginario perpassa, também, pela questdo exponencial que

a velocidade tecnoldgica impdés ao tempo — morte do tempo, pois o tempo



cronolégico — relativo ao ciclo do dia — foi corrompido por uma nova ldgica
temporal, maquiavelicamente chamada de “tempo real”, um tempo que pode ser
compreendido techicamente como forma de luz. Assim sendo, no ambito glocal o
“tempo real” passa a ser unidade comum da civilizacdo mediatica® atual,

corroborando o processo de visibilidade mediatica.

Vejamos que na civilizagdo mediatica ha um exacerbamento de sentidos
fragmentados, uma pluralidade diversificada de indices simbdlicos e imaginarios,
designados pelo sistema glocalizado e pelos agentes, sujeitos e atores da propria

acdo decorrente da visibilidade mediatica®.
A reconfiguracdo do imaginario

Tudo o que se apresenta no mundo social-histérico esta indissociavelmente
entrelacado com o simbdlico. A sociedade se sustenta e se organiza pelas
relagbes simbdlicas, mas as determinagdes simbdlicas ndo se esgotam em sua
substancia e subsiste a um componente essencial na sociedade, o componente

imaginario® de todo simbolo e simbolismo.

% O conceito de civilizagdo mediatica, por sua vez, diz respeito a um modelo de civilizacdo — aquele
desenvolvido e consolidado ao longo do século XX — cujo funcionamento, em todos os setores e
instancias sociais, politicas, econémicas e culturais, dependem dos media (de massa e
informaticos), de sua disponibilidade histérica, de sua producdo simbdlica e imaginaria e de sua
capacidade de articulagdo e modulacéo da vida humana. (TRIVINHO, 2007)

* Equacé&o social imperativa: a de uma existéncia (pessoal, grupal, governamental, corporativa etc.)
inteiramente condicionada a aparicdo na visibilidade mediatica. Segundo a fleuma autocratica
desse axioma cultural epocal, hipostasiado em habitus cotidiano indiscutido, um existente
(individuo, grupo, objeto, marca etc.) ndo subsiste per se; vige, como tal, se, e somente se, nos e
através de media, sejam eles de massa, interativos ou hibridos, fixos ou moéveis. [(TRIVINHO,
Eugénio). Visibilidade mediatica, melancolia do Unico e violéncia invisivel na cibercultura:
significacdo social-historica de um substrato cultural regressivo da sociabilidade em tempo real na
civilizagdo medidtica avancada. Sdo Paulo: cépia reprografica e digital, 2009. 13p. [Texto
apresentado no XIX Encontro Nacional da COMPOS - Associacdo Nacional dos Programas de
P6s-Graduagcao em Comunicacgdo (GT "Comunicacao e Cibercultura"), realizado na PUC-Rio, em
junho de 2010.]

5 ...falamos de imaginario quando queremos falar de alguma coisa “inventada” que se trate de
uma invencgao “absoluta”, ou de deslizamentos, de um deslocamento de sentido, onde simbolos ja
disponiveis sdo investidos de outras significacdes que ndo suas significagbes "normais ou



O imaginario deve utilizar o simbdlico, ndo somente para exprimir-se, mas,
também, para existir, para passar do virtual a qualquer coisa a mais, podemos

assim, compreender o imaginério como imagem.

Castoriardis (1982), nos apresenta que 0 imaginario sO representa um papel
porque ha problemas “reais” que o0s homens ndo conseguem resolver,
esquecemos, pois por um lado, que os homens s0 chegam precisamente a
resolver esses problemas reais na medida em que se apresentam, porque Sao
capazes do imaginario: e por outro lado, que esses problemas s6 podem ser
problemas, s6 se constituem como estes problemas que tal época ou tal
sociedade se propde resolver, em funcdo de uma imaginaria central da época ou

da sociedade considerada.

Assim, podemos pensar quais problemas estdo inscritos no imaginario, onde a
constituicAo dos sujeitos nos espacos e tempos virtuais se apresenta e
presentifica em novos arrajamentos signicos, qual reconfiguracdo o momento

atual exige e projeta ao imaginario diante do universo glocalizado e atemporal.

Parece-nos que buscamos sempre resolver nossos proprios problemas de
imaginério, mas fato é que, num ambiente cyberspacial glocalizado, como ja
explicitado, as reconfiguracdes do imaginério apontam a uma ou mais imagens de
uma realidade da cronologia do tempo real, uma imagem luz, veloz e deslocada
de seu lugar, mas capaz de provocar uma ilusdo, derivativa de um imaginario
calcado nesta ilusdo, e suscetivel a consubstancializacdo de uma nova ordem da

realidade ou até mesmo de uma crenga.

“candnicas”. Nos dois casos, é evidente que o imaginario se separa do real, que pretende colocar-
se em seu lugar. (CASTORIARDIS, Cornelius. A instituicdo imaginaria da sociedade. Rio de
Janeiro:Paz e Terra, 1982. P.154)



O imaginéario fomenta e fecunda o espetaculo do individuo cibercultural, todavia, o
espetaculo, com suas relacbes mediadas por imagens é a afirmacdo do carater
imaginério, a grande magia do real consiste em simular o que ndo é: uma verdade
absolutamente externa ao observador, mas vivido, a tempo e, em tempo “real”,
contribuindo com a fragmentacdo, desreferencializacdo e o descentramento do
sujeito diante de si e da sociedade que se apresenta. Debord (1992), aponta para
a questdo do espetaculo: “O espetaculo ndo € um conjunto de imagens, mas uma
relacdo social entre pessoas, mediada por imagens”. Assim, O espetaculo com
suas relagbes mediadas por imagens € a afirmacdo do carater imaginario do ser

cibercultural.

Estando entdo o imaginario calcado na imagem, podemos, ainda, ponderar sobre
a reflexdo desta imagem na imaginacdo do individuo e tomarmos como base,
Sartre (1996) para quem a imaginacdo € um ato magico que fomenta o

pensamento, as sensacées e as percepcoes.

Vivemos entdo envoltos de sensacdes e percepcdes da ordem do real
apresentado, como também, imersos na proliferacdo de individuos - espetaculos —
gue se multiplicam na plataformas ciberculturais de relacionamento,
reconfigurando a todo 0 momento o imaginario, tornando-se imagem de si, pra si e

para todos.

Percebemos entdo, que fragmentacdo profunda ocorre no processo glocal,
mediatizado do cyberspace, pois tudo é espectralizacdo de luz em tempo real,
trazendo a realidade proposta ao individuo, dromo tecnolégico, a efeito de uma
Unica realidade possivel daquele tempo. Mas, devemos refletir, também, que
neste mesmo ambiente o individuo passa a se reconfigurar, por exemplo,
enquanto avatar, e igualmente contribui para a nova referenciacdo de imaginacao

e imagem.



PUCP

Enfim, ficam as seguintes reflexdes, que configuracfes individuais ou societarias

o
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se apresentam no imaginario, se o imaginario social historico esta sendo
absorvido por um imaginério individual e egocéntrico, que comportamento esta por
vir, ou ainda, que formas de comportamento e consumo, estdo por de traz desta

nova configuracao que se presentifica.
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