Baudri’s yard: comunicacao, simulacros e servidao voluntaria

“Nao vivemos mais o drama da aliena¢do. Estamos no €xtase da comunicagdao”
(Jean Baudrillard)

* Francisco Menezes Martins / UTP

Resumo: A intencdo do presente texto € tratar de forma interpretativa alguns conceitos
criados por Jean Baudrillard (1929-2007) ao longo de diversas obras, com énfase em
Simulacros e Simulacdo e O Crime Perfeito. As nocdes de como a comunicacdo se
relaciona com os instintos da servidao através dos simulacros, numa época em que a

virtualizacdo ocupa o horizonte da atualidade.
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Quase no final do século passado, a sensagdo de futuro parecia desviar da linha imagindria
projetada décadas atrds pelos proprios rumos da sociedade de consumo e da sociedade do
espetaculo. A saida do ‘para-além’, conforme os preceitos nietzscheanos, ndo satisfazia a
angustia de Jean Baudrillard. Ele parecia buscar o horizonte onde ele poderia nunca ter
estado. A seduc@o maior pela comunicacdo entre outros seres de sua espécie provocou 0

deslocamento do pensamento de um possivel “além-do-homem e de seu tempo” para uma



operacionalizdvel equacdo: comunicacdo = passatempo = espeticulo = consumo =
felicidade.

O sentido de estar em contato ganha extensdes € a percep¢do se virtualiza. Seria uma
forma de eliminar a ilusdo. “Com a Realidade Virtual e todas as suas conseqiiéncias,
passamos do extremo da técnica a técnica como fendmeno extremo. Para além do final, ja
ndo ha reversibilidade ou rastros, nem sequer a nostalgia do mundo anterior” (Baudrillard,
1995, p. 53).

A suspensdo dos valores, do tempo e da prépria memoria aponta para 0 momento de uma
civilizagao entre dois espelhos. Como se os reflexos do passado e as parddias de futuro
criassem um feixe de luzes e imagens sobre o presente.

“Em algum momento da década de 80 do século XX, a historia tomou a
curva e girou em direcdo oposta. Uma vez superado o apogeu do tempo, o
pico da curva da evolugdo, o solsticio da historia, comeca o declinio dos

acontecimentos, o desenvolvimento em sentido inverso” (Baudrillard, 1995,

p. 23)

O acumulo de signos, tanto pelo descongelamento do passado, como o éxtase do presente
projetado ao futuro, promove a “reversdo da histéria” (Baudrillard, 1995). E neste contexto
que a idéia de ‘Serviddo Voluntdria” (Debord, Baudrillard) com clara inspiragdo no
conceito de “Instinto de Rebanho” ou, ainda, “Moral do Escravo” (Nietzsche, GM) ganha a
atualidade através dos mercados de consumo de modos de vida que fluem em produtos e
servicos comunicativos/interativos, de carater sedutor.

A comunicac¢do em estado de “viruléncia” (Baudrillard, 1992) atinge altas velocidades
quando o corpo social estd em todas as rotas da irradiacdo. Nao por acaso, mas pela simples
dependéncia vital entre os sistemas de simulacro, que surgem da interacdo comunicacional
entre consumidores previamente rastreados e dispostos em perfis para os quais sempre
havera um novo motivo para “investir em sua felicidade”.

Como ja ndo hd manifestacdo humana distante de algum conceito de consumo, visto que
este pode se exercer apenas pelo olhar. Sendo a visibilidade considerada uma armadilha por
pensadores como Foucault (1983), mas, por outro lado, levando-se em conta a idéia do “fim

do palco e da platéia” (Baudrillard, 1998), a aparicdo de pessoas comuns nos lugares



anteriormente reservados as estrelas, conduz o pensamento ao conceito de visibilidade
como trunfo, conquista ou recompensa, por algo que ndo se conquistou, mas por algo que
seduz ao simulacro do tanto faz ser verdade ou ndo. Ser merecido ou ndo. No circulo estaria
a no¢do de hiper-realidade, que Baudrillard desenvolveu em diversas obras a partir de
Simulacros e Simulagdo.

“E um processo circular — da simulagio, o do hiper-real. Hiper-realidade da comunicagio
e do sentido. Mais real que o real. E assim que anula o real” (Baudrillard, 1991, p. 105).
Porém, se a visibilidade ¢ um valor importante na atualidade, a idéia de relacdo com a
aparéncia também ¢é relevante. Mais, ainda:

“Para que haja seducdo, é preciso que os sinais ou as palavras funcionem a
revelia, como no Witz, é preciso que as coisas estejam ausentes delas
mesmas, que as palavras ndo queiram dizer nada, mas sem o saber (somente
a linguagem sabe) — como na espionagem de S., em que aquela que segue é
a unica a saber que o outro ndo vai a parte alguma ou inversamente, como
na morte em Samarkand, em que aquele que pensa estar fugindo para
qualquer lugar, o outro, a Morte, sabe onde ele vai e ld o espera”
(Baudrillard, 1996, p. 121)

Apesar de ter escrito que se deveria esquecer Foucault, Baudrillard também pensa o poder
como relacdo. Apenas uma aproximacdo para voltar a afastar-se. Corpo disciplinado, no
primeiro, e corpo seduzido, no segundo. Se em ambas ha perda de uma possivel liberdade,
as grades da disciplina estdo na alma e na arquitetura, enquanto as da seducdo estdo na
ordem do imagindrio e da perda de referéncia pela vertigem. Vale ressaltar que das distintas
formas de seducgdo, pode-se, a partir de Baudrillard, valorizd-las como de ataque ou defesa.
Na instancia das relagdes humanas e das artes, seducao € defensavel. No uso deliberado do
capitalismo mididtico/interativo, merece ser atacada.

A energia liberada € capaz de se concentrar em finalidades varidveis. A idéia de que as
massas, aglutinadas ou dispersas, ji4 ndao importa a fisicalidade das acdes, possuem
identificacdo com os valores da causa, tendo condi¢des de responder as jogadas da
interatividade em seus distintos niveis. Se a comunicacao alienava por retirar o individuo
do convivio social de primeiro grau, a virtualizagdo o devolve a sociabilidade sob novas
circunstancias de servir voluntariamente ao jogo dos signos remunerados. Da especulagdo
do simulacro de terceiro grau sobre o abandono das “cenas primitivas” (Baudrillard, 1992),

o desaparecimento, uma vez que onde “McLuhan via nas tecnologias modernas ‘extensoes



do homem’, seria conveniente que as visse como ‘expulsdes do homem’” (Baudrillard,
1995, p. 55).

A nocdo de passatempo sofre mutagdes e hibridagcdes com o trabalho, a familia e relagoes
sociais. A confluéncia de espacos e tempos sdo marcas do simulacro. A massificacao
individualizante, assim como a individualizacdo massificada das tecnologias digitais,
principalmente as mdveis, permitem a convergéncia e acompanham o homem a fim de que
ele ndo sinta a soliddo da propria existéncia. Nao basta sentir-se s, é preciso comunicar a
soliddo. Nao basta dividir os tempos de trabalho e lazer, é preciso que o trabalho tenha
clima de lazer. Neste sentido, a contribui¢cdo de Deleuze (1996), que trata da continuidade
de modulacdes na sociedade de controle, onde ndo se termina nada, uma divida eterna e
impagavel.

A resignagdo servil permite que o sonho formatado do simulacro vitamine a fragil ilusao
vital. A questdo é a férmula utilizada: vontade retirada e trocada por interatividade dirigida
e opcional dentro de uma imensa escala de valores, nos quais a idéia de labirinto ndo
permite que se imagine outro sentido que nio seja o de percorrer na voltar ao ponto inicial.
Como se fosse uma nova rotina, um novo destino que surge a partir das rotas percorridas e
das identifica¢des renovadas ou conservadoras de sedimentados valores que se distribuem
entre tribos estéticas com estratégias pontuais na rede e fora dela. Uma era de humanos
anfibios, no sentido de ser adaptado a dois meios distintos. Uma vida estimulada
externamente e aparentemente ser o seu proprio estimulo. A relagdo entre causa e efeito
estd abalada para sempre.

A vontade em declinio, a seducdo em alta.. A energia ndo encontra sua finalidade e se
dispersa sem qualquer principio de ordem. A idéia de um jardim de conceitos resistentes e
extremos ao radicalizar a questdo atual do homem e do mundo técnico. Do computador ao
cyborg, as relagcdes ndo cessam de se dar. Elas preocupam o pensamento contemporaneo da
comunicacdo. Através de Jean Baudrillard, as idéias alcam v6o sobre -cartilhas
prematuramente desgastadas, da midia e das tecnologias do virtual, das cenas mididticas do
século XX, passando pela virada explosiva para o século XXI, quando a virtualizacio

comegou a atingir sua mais alta velocidade até entao.
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