VIl coMcult

VI INTERNATIONAL CONGRESS ON COMMUNICATION AND CULTURE

FLUSSER 101

CONCEITOS-CHAVE EM VILEM FLUSSER PARA EN"I]‘ENDIMENTO DOS
ALGORITMOS COMPUTACIONAIS

KEY CONCEPTS IN VILEM FLUSSER FOR UNDERSTANDING COMPUTATIONAL
ALGORITHMS

Cleonilton da Silva Souza2

Resumo

O trabalho ¢ uma reflexdo tedrica, por meio de mapeamento bibliografico, sobre os objetos técnicos
denominados algoritmos computacionais, tendo em conta os conceitos-chave imagem técnica,
aparelho, prescri¢des, decifracdes, codigos digitais e transcodificagdo, concebidos por Vilém Flusser,
em articulagdo com os estudos de Ted Striphas sobre cultura algoritmica e de Tarleton Gillespie quanto
a relevancia dos algoritmos. Os resultados encontrados indicam aproximagdes entre os pensamentos
dos estudiosos em analise, no que diz respeito aos estudos da cultura nas interacdes mediadas pelos
algoritmos computacionais.
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Abstract

The work is a theoretical reflection, through bibliographic mapping, on the technical objects called
computational algorithms, taking into account the key concepts technical image, apparatus,
prescriptions, decipherations, digital codes and transcoding, conceived by Vilém Flusser, in
conjunction with the studies of Ted Striphas on algorithmic culture and Tarleton Gillespie regarding
the relevance of algorithms. The results found indicate approximations between the thoughts of the
scholars under analysis, with regard to the studies of culture in interactions mediated by computational
algorithms.
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Este trabalho’ é uma reflexio tedrica sobre os algoritmos computacionais como
objetos técnicos, tendo como base o pensamento de Vilém Flusser no que diz respeito aos
conceitos-chave imagem técnica, aparelho, prescricdes, decifragdes, codigos digitais e
transcodificacdo. O artigo trata de mapeamento bibliografico para auxiliar em pesquisa na
area de educacdo no que se refere as mediagdes algoritmicas na internet no ambito da
educacao.

Os codigos computacionais4 estdo presentes em diversos objetos de uso comum na
sociedade e ja ndo sdo perceptiveis pelo humano. Articulados a tecnologias de conexao
continua, eles estdo embargados nos diversos dispositivos existentes € também podem vir
embutidos no corpo humano, ocasionando novas formas de interagdo entre humanos e objetos
técnicos, humanos e humanos, quando mediados por objetos técnicos, e os objetos técnicos
entre si.

No ambito das ciéncias da computacao, a concepgao predominante ¢ a que considera
os algoritmos como uma atividade ldégica, precisa e processual, realizada por um objeto
computacional, cuja constru¢do se dd por meio da organizacdo de uma série de passos para
resolver um problema especifico (CORMEN, 2014). Os pesquisadores John Paul Mueller e
Luca Massaron buscam diferenciar o termo de palavras como formula: “uma combinagdo de
numeros e simbolos para expressar uma ideia” (MUELLER & MASSARON, 2018, p. 11), e
de equagdo: “Numeros e simbolos que, quando considerados como um todo, sdo iguais a um
valor especifico” (IDEM, 2018, p. 11). Mas ao definir o termo algoritmos, os autores
prosseguem pelo mesmo caminho conceitual, atribuindo aos cddigos computacionais a ideia
de “Uma sequéncia de passos para resolver um problema” (IDEM, 2018, p. 11).

Mueller e Massaron ainda apresentam especificidades caracterizadoras dos algoritmos
computacionais como um ente finito: a atividade algoritmica esta circunscrita a resolucao de

um problema especifico; ser bem definido: haver precisdo no momento de descrever os passos

3 O trabalho faz parte da pesquisa em nivel de doutorado que o autor realiza na Faculdade de Educagio, da
Universidade Federal da Bahia, sobre o tema mediagdes algoritmicas na internet.

4 Neste trabalho as palavras c6digos computacionais, codigos digitais e algoritmos computacionais sdo utilizadas
como sindnimas, ¢ a palavra objeto técnico também quando utilizada no texto se refere ao termo algoritmos
computacionais.
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a serem seguidos; ser eficaz: o algoritmo deve solucionar um problema. Nesta construgdo
conceitual, os autores retomam as ideias em torno de os algoritmos serem 16gicos, precisos,
neutros € nao sujeitos a erros.

Diante da amplitude que a questdo dos algoritmos traz para a convivéncia em
sociedade, considero necessario realizar uma discussio filosofico-cultural em torno dos
codigos computacionais, a fim de poder situar o advento dos algoritmos como uma forma
técnica e uma forma cultural, que tem presenca significativa na sociedade no século XXI,
afinal de contas a economia, a politica, o lazer, o trabalho, enfim toda e qualquer forma
cultural, vém se organizando mediante a presenca dos algoritmos.

Para estabelecer essa interlocu¢do, fiz um mapeamento bibliografico de conceitos de
Vilém Flusser, em torno da questdo da técnica, demonstrando como esses conceitos-chave
podem ajudar no processo de compreensdo do advento da cultura mediada por algoritmos,
conforme seré explicitado nos proximos paragrafos.

Vilém Flusser foi um pensador transdisciplinar, que se debrugou sobre a realidade
mediante atravessamentos entre as disciplinas, a fim de entender em profundidade os seres
humanos (FINGER, 2008). Desta forma esta pesquisa percorre um caminho também de
atravessamentos, direcionando o olhar sobre os algoritmos a partir da perspectiva filosofica de
Flusser, tendo em conta as dimensdes da informacao e da desinformacao, da cultura digital e

da propria computagdo como elementos interligados para compreensao desse objeto técnico.

Discussoes sobre algoritmos em perspectivas culturais

O algoritmo hoje ¢ pauta de discussdao em diversas areas da cultura, e uma dessas areas
¢ a da informacdo. A pesquisadora Claire Wardle (2018) defende a ideia de que vivemos em
um contexto marcado por circunstancias sociais e politicas que resultam em desordem da
informagdo nos diversos ambitos das relacdes humanas, em especial, o da cultura digital.
Wardle (2018) entdo organizou o Information Disorder: The Essential Glossary, um glossario
centrado em explicar o tema da desordem da informagdo, no qual foram escolhidas palavras

que dessem conta de facilitar o entendimento do universo da desordem da informacgdo. Na
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organizacdo do Glossario, Claire Wardle elegeu a palavra algortithm (algoritmo) como um
dos elementos essenciais para estudos sobre a desordem da informagdo no contexto das
relacdes mediadas por tecnologias da informagdo e da comunicagao (TIC).

Quanto ao algoritmo, Wardle (2018) o conceitua inicialmente como uma série de
etapas fixas feita em computador para resolver um problema ou concluir uma tarefa. Além
disso, ela ressalta que, para o ambito da desordem da informacao, o algoritmo pode ser usado
em situacdes dispares como em filtragem de dados nas midias sociais digitais, no
engajamento de pessoas em usos restritos de plataformas digitais, para provocar reacdes
emocionais nos cidadaos no momento de uma compra, dentre outros. Nesta perspectiva, a
autora analisa os algoritmos sob um enfoque cultural, que vai além da analise técnica, que
circunscreve esses objetos técnicos como somente logicos, precisos, neutros € nao sujeitos a
erros e vieses.

Em um contexto mais abrangente, o pesquisador Benjamin Peters (2014) mobilizou
um grupo de pesquisadores e conduziu um movimento de estudos sobre cultura digital, do
qual resultou a constru¢do de um conjunto vocabular denominado: A Vocabulary of
Information Society and Culture. Na organizagdo do levantamento vocabular, Peters elegeu
também a palavra algoritmo para compreensdo da realidade mediada por TIC.

Benjamin Peters se inspirou na obra Palavras-chave [um vocabulario de cultura e
sociedade], de Raymond Williams (2007), escrita na década de 1970, para a producdo de um
vocabuldrio que servisse de base para os estudos de cultura e sociedade. A obra
Palavras-chave foi um esforco intelectual de Raymond Williams para organizar um campo
Iéxico que desse conta de expressar os conceitos subjacentes a questdao dos estudos de cultura
e sociedade no contexto da segunda metade do século XX, em que a predomindncia de
interacdo sociotécnica era marcada por meios de comunicagdo de massa como jornal
impresso, televisdo e radio, por exemplo.

Peters, no caso, retoma os idearios de Raymond Williams quanto a organizagdo de
conceitos-chave no ambito da cultura e convida novos pesquisadores a se debrugarem em

torno de palavras-chave que conseguissem expressar o contexto de convivéncia no &mbito da
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cultura digital, no século XXI, em que as relagdes sociais estdo sob mediacdo de tecnologias
ligadas a big data, internet das coisas e algoritmos, por exemplo.

No vocabulario organizado por Benjamin Peters, o pesquisador Tarleton Gillespie
(2014) foi o responsavel pela constru¢ao conceitual do termo algoritmo. No artigo de
constru¢do de conceito, Gillespie resgata a necessidade de discussdo no ambito técnico a
respeito dos algoritmos, buscando trazer as especificidades do cédigo computacional e avanca
na problematizacdo do conceito, resgatando a necessidade de estudos dos algoritmos como
uma forma cultural, pois a existéncia desses objetos técnicos faz parte das criagcdes culturais
do nosso tempo.

J& no texto A relevancia dos algoritmos (GILLESPIE, 2018), Gillespie apresenta
novas especificidades para estudo dos algoritmos. O artigo se traduz em um mapa conceitual
dos codigos computacionais e identifica seis dimensdes dos algoritmos consideradas por ele
como de relevancia publica e que constituem valor social, econdomico e politico em termos
das formas culturais que se realizam mediadas por esses objetos técnicos. As relevancias
concebidas por Gillespie sdo padrao de inclusdo, ciclos de antecipacao, avaliagdo de
relevancia, promessa de objetividade algoritmica, entrelacamento com a pratica e produgao de
publicos calculados.

Os padrdes de inclusdo se referem a escolhas para geracdo de um indice, quanto ao
que ¢ incluido ou excluido no processo de organizacao dos dados pelos algoritmos; no &mbito
dos ciclos de antecipagdo, Tarleton sinaliza sobre a situa¢dao de os provedores de algoritmos
tentarem criar c6digos com o intuito de conhecer em profundidade os cidaddos e a partir dai
os codigos realizarem tarefas preditivas quanto aos comportamentos das pessoas. Na terceira
dimensdo, chamada de Avaliagdo de relevancia, ele enfatiza os critérios que sdo criados nos
algoritmos para indicar o que ¢ relevante para a pessoa que participa da interagdo mediada.
Tarleton frisa que tais critérios ficam ocultados para o cidaddo, o que resulta em assimetria na
relacdo de poder entre o humano e o objeto técnico. A quarta dimensdo diz respeito a
promessa de objetividade algoritmica, que se refere ao carater técnico de imparcialidade dos

algoritmos, mesmo quando o contraditdrio acontece nas relagdes sociotécnicas. Tarleton
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Gillespie considera que ha parcialidade na constituicdo dos algoritmos, apesar da existéncia
dessa dimensdo discursiva de existéncia de neutralidade nos codigos computacionais. A
quinta dimensdo se refere ao entrelacamento com a pratica e se refere as formas como os
cidadaos se adequam as logicas dos algoritmos quando dependem destes para estabelecer as
relacdes mediadas. E por fim, a sexta dimensdo se refere a produgao de publicos calculados e
diz respeito a como os algoritmos moldam as formas como os cidaddos percebem a si
proprios.

Os algoritmos concebidos como forma técnica e forma cultural trazem para o centro
das discussdes o problema da cultura construida mediante interagdes regidas por codigos
computacionais, as quais o pesquisador Ted Striphas denomina de Cultura Algoritmica. Ted
Striphas (2014) participa do grupo de Benjamin Peters com a construcao da palavra-chave
culture (cultura), quanto a constru¢ao do universo léxico em torno da cultura digital. No artigo
ele entra em didlogo com o artigo futuro (Striphas, 2011), Culture algorithmic (Cultura
algoritmica).

Em Culture algorithmic (STRIPHAS, 2015), Ted Striphas, também inspirado em
Williams (2007) e em didlogo com Tarleton Gillespie (2014 e 2018), compreende cultura
algoritmica como o processo de cada vez mais os humanos delegarem a entes ndo humanos as
tarefas em que os humanos eram protagonistas. A cultura algoritmica sdo esses atos
corriqueiros que o cidaddo participa, como seguir a indicagdo de assistir a um filme sugerido
por um codigo computacional ou aceitar a sugestdo de um algoritmo em uma aplicagao

bancaria que lhe indique a melhor forma de realizar investimentos financeiros.

A perspectiva de Vilém Flusser para compreensao dos algoritmos

Se ja existe um conjunto de reflexdes a respeito dos algoritmos, haveria necessidade
de se debrucar sobre o tema para aprofundar conceitos em torno desse objeto técnico? Ainda:
em que a abordagem filosofica de Vilém Flusser ajudaria na organizagao conceitual em torno

dos algoritmos? Esta discussdo sera realizada nos paragrafos a seguir, quando discutirei

VIl Congresso Internacional de Comunicagao e Cultura - Sdo Paulo — 2021



VIl coMcult

VI INTERNATIONAL CONGRESS ON COMMUNICATION AND CULTURE

FLUSSER 101

alguns dos conceitos-chave concebidos pelo filosofo que t€ém proximidade com a questdo dos
algoritmos computacionais.

O primeiro conceito-chave concebido por Vilém Flusser que interessa a este estudo
teorico ¢ o de Imagem Técnica. Mas para explicar a abordagem de Flusser em torno da
concepgdo sobre imagem técnica é preciso resgatar o conceito de imagem (também
denominada de imagem tradicional) a qual o fildsofo se reportava.

Em Vilém Flusser a imagem se referia a uma ideia. A imagem ¢ uma “‘superficie
significante na qual as ideias se inter-relacionam magicamente” (FLUSSER, 2018, p. 11).
Para Flusser tais superficies pretendem representar algo e se convertem em cdodigos que
traduzem eventos em situacdes, € processos em cenas. As imagens sdo o elemento que medeia
as relagdes do homem no mundo e representa o mundo. As imagens tradicionais sao um
construto cultural concebido em fase pré-historica da convivéncia humana, que antecedeu o
mundo historico da escrita linear. A fase histdrica se constitui no momento em que a escrita
traduziria as imagens em conceitos.

J& as imagens técnicas sucedem os textos e estdo inseridas em um tempo pds-historico
que se caracteriza por um processo circular de retradugcdo de textos em imagens. No
entendimento de Vilém Flusser, as imagens técnicas sdo objetos de dificil deciframento
porque, na aparéncia, elas ndo precisariam ser decifradas. Assim as imagens técnicas seriam
observaveis de fora, pela superficie e assumiriam a especificidade de um objeto “caixa preta”.
Flusser assinalava que “Quem v€ uma imagem técnica parece ver seu significado, embora
indiretamente”, (FLUSSER, 2018, p. 22).

A imagem técnica se assemelha a observar um objeto por um espelho, tendo a
sensacdo de aquilo que esta sendo visto € o real, dando a impressdo de a imagem técnica ser
experienciada pelo humano como objeto nao simbolico. Para Flusser, essa impressao de a
imagem técnica ser um objeto ndo simbolico lhe caracteriza de maneira iluséria como
instancia técnica de objetividade. Flusser observa que a fun¢do da imagem técnica € liberar o

humano de pensar, e acrescento: de agir também.
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Na perspectiva de compreensao do objeto técnico do algoritmo, ele é concebido para
liberar o homem de pensar, como, por exemplo, realizar um célculo matematico mais
complexo, fazer dedugdes ou analogias; e de agir, como guiar um carro de forma automatica,
liberando o humano de realizar as operagdes psicomotoras de fazer o carro se movimentar.
Flusser compara em importancia a invengdo da imagem técnica a invengdo da escrita em
relacdo aos efeitos que as imagens técnicas trazem a forma de o humano se relacionar com a
técnica.

As imagens técnicas surgem como objetos que visam tornar mais féacil para o humano
compreender o mundo, mas ao mesmo tempo elas retiram desse humano, cada vez mais, a
possibilidade de compreender o mundo a partir de construtos proprios do humano, como
abstrair, ler, escrever, simular, calcular, movimentar-se, comparar realidades, dentre outras
operagdes psicofisicas inerentes ao que o humano pode realizar na dimensao historica.

Flusser sinaliza inclusive que: “Tudo, atualmente, tende para as imagens técnicas, sao
elas a memoria eterna de todo empenho. Todo ato cientifico, artistico e politico visa
eternizar-se em imagem técnica”. (FLUSSER, 2018, p. 27). Neste ponto de reflexdo em torno
da imagem técnica, Flusser ja antecipa uma questdo crucial dos tempos vividos no inicio do
século XXI, que ¢ o tempo da cultura algoritmica, que foi ja discutido aqui neste construto de
pesquisa.

De onde surgem as imagens técnicas? Flusser explica que as imagens sdo produzidas
pelo aparelho, e o aparelho ¢ um brinquedo que tem a capacidade de simular um tipo de
pensamento e traduzir o pensamento conceitual em imagens. O aparelho ¢ um objeto trazido
da natureza para a cultura e traz em si caracteristicas da cultura ao qual ele esta localizado e,
em consequéncia, carrega os elementos da intencdo humana. Ele tira elementos da natureza
para torna-los préximos dos humanos. O aparelho pode ser um bem de consumo, que sera
usufruido pelo humano ou um bem instrumental, ao qual € construido para ajudar na producao
de bens de consumo.

Segundo Vilém Flusser “Aparelhos sdo objetos do mundo pos-industrial, para o qual

ainda nao dispomos de categorias adequadas.” (FLUSSER, 2018, p. 32-33) para estuda-los de
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forma pertinente. Olhando para os objetos culturais existentes no inicio do terceiro milénio de
nossa era, os aparelhos sao os diversos elementos técnicos que conseguem prolongar as
potencialidades do corpo humano, ampliando os atos de fazer. Eles simulam o6rgaos,
automatizam agdes € contribuem para os processos técnicos de producao em massa. Flusser
adverte que antes da Revolucao Industrial, a relagdo do humano e os objetos culturais tinha
como demarcacdo o humano como elemento central em relacio aos objetos, mas, com a
Revolucao, o humano deixa de ser o centro, € a maquina assume a centralidade da relacao
humano/maquina. Os aparelhos ndo modificam o mundo; eles modificam as pessoas e
realizam atividades de produzir, manipular e armazenar simbolos. Eles contém inscrigdes
logicas de funcionamento, aos quais os homens deverdo se adaptar. Neste contexto, os
aparelhos programam, e essa logica de funcionamento do programa torna o aparelho
impenetravel.

Neste sentido de conceber a parte interior do aparelho como impenetravel, Flusser,
adverte que “Um sistema assim tdo complexo ¢ jamais penetrado totalmente, e pode
chamar-se caixa preta”. (FLUSSER, 2018, p. 36), pois o humano “Domina o aparelho, sem,
no entanto, saber o que se passa no interior da caixa.” (FLUSSER, 2018, p 36). Nesta
perspectiva a compreensdo do aparelho pelo humano seria uma compreensao de superficie,
que nao alcancaria a profundidade necessaria para uma relagdo mais equilibrada entre o
humano e o objeto técnico.

A compreensao de superficie seria a possibilidade de o humano dominar o aparelho
pela entrada e pela saida, mas se perdesse dentro da caixa, sendo desta forma dominado pela
logica do aparelho. Isto criaria uma relagdo circular entre o humano e o aparelho, em que o
humano domina o aparelho ¢ é dominado pelo proprio aparelho. Uma especificidade
fundamental do aparelho € que, como objeto técnico, ele contém dois aspectos entrelagados: o
software, que é aspecto mole, da virtualidade, das regras e logicas de funcionamento, € o
aspecto duro, denominado de hardware: o elemento palpavel do objeto. Os algoritmos
computacionais sao o aspecto logico dos aparelhos. Sdo eles que organizam e direcionam as

acOes da parte “dura” dos aparelhos.
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Com o aparelho, o humano tem a possibilidade de interacdo por meio do usar: do
aproveitamento das utilidades do objeto, proprio do funciondrio; e do brincar: usufruir,
entregar-se ao objeto técnico, ato proprio do cidaddo comum que se apropria dos objetos
culturais para se divertir. Nessa interacao o cidadao interage com algumas especificidades de
usos do objeto técnico, mas ndo alcanca a totalidade de compreensao da capacidade simbolica
do aparelho.

Flusser chama de funcionério a “pessoa que brinca com o aparelho e age em fungdo
dele”. Uma pessoa absorta entre as telas de um smartphone seria um exemplo bem plausivel
desse relacionamento entre humano e aparelho.

Em sintese, Flusser concebe o aparelho como “caixas pretas que simulam o
pensamento humano, gragas a teorias cientificas, as quais, como o pensamento humano,
permutam simbolos contidos em sua “memdaria”, em seu programa. Caixas pretas que brincam
de pensar.” (FLUSSER, 2018, p. 40).

O que Flusser denomina de aparelho é o resultado da constru¢do humana, que vai
além de um simples instrumento que possibilita ao humano realizar praticas culturais
cotidianas; também a concep¢ao de aparelho vai além da ideia de maquina propria da era da
Revolugdo Industrial, pois os aparelhos possuem propriedades especificas que, de certa forma,
desestabilizam as relagdes entre humano e objetos técnicos e instauram interagdes em que o
humano perderia a centralidade na realizacdo das interagdes sociotécnicas

As concepgoes de Flusser sobre imagem técnica, aparelho e, consequentemente, caixa
preta, discutidas até aqui, ja sinalizam a importancia dos conceitos-chave elaborados pelo
filosofo quanto aos estudos da técnica, uma vez que esses codigos digitais carregam em si as
especificidades de objeto de dificil compreensdo, tal qual uma caixa preta, além de, no
contexto atual, as interagdes humano-objeto técnico-humano se constituirem em uma
conjuntura de relagdes sociotécnicas cujas mediagdes ocorrem pelo suporte de tecnologias de
big data, internet das coisas e algoritmos.

E como o humano se comunica com os objetos técnicos? Flusser utiliza o termo

prescricdes para indicar o ato de escrever binariamente para o aparelho, que ndo utiliza, de
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certa forma, o sistema convencional de escrita. Prescrever se constitui como o proprio ato de
programar, comunicar-se com o aparelho por meio de cddigos outros diferentes do codigo
escrito. Aqui volta a discussao a respeito do funciondrio, aquele ente que aperta teclas (e hoje
toca telas também). Segundo Flusser, os codigos sdo estruturalmente faceis de operar, mas
dificeis de compreender funcionalmente. Nesta acepc¢do, o aprender a prescrever, ou seja,
conversar com a maquina, demandaria novas aprendizagens. Flusser chega a afirmar que
“com os codigos dos computadores, tornamo-nos iletrados de novo.” (FLUSSER, 2010, p.
90).

O ato de prescrever ¢ um ato de construir proposicdes para o aparelho. Flusser
estabelece duas categorias para a construgdo de proposi¢des: a primeira ¢ denominada de
proposi¢do imperativa, a que o ser humano estava acostumado a conceber no contexto da
escrita por meio de elaboracdo de leis e manuais de instru¢do; a segunda proposicao,
denominada de funcional, ¢ tipica da pos-escrita, da comunicagdo dos humanos com os
aparelhos. Em vez de dizer ao aparelho “faca”, como estava acostumado a prescrever para
outros humanos, o ente humano passa a formular prescrigdes do tipo “se... entdo”, raciocinio
este comum na interagdo humano-aparelho nas construgdes algoritmicas computacionais.

Se o humano necessita elaborar outros modos de interagdo para se comunicar com 0s
aparelhos, modos estes diferentes da escrita, a humanidade entdo necessita produzir um novo
modo de raciocinar no momento das prescri¢des, disto resultando também novas formas de
aprender a viver no ambiente técnico e cultural. Neste sentido, prescrigdes € um dos conceitos
fundantes para entendimento do algoritmo computacional, uma vez que este objeto técnico se
alicerca em interagdes cujos atos de comunicacdo sdo construidos por meio de proposicoes
que vao ordenando e simulando atos de pensar e de agir.

Flusser identifica diferencas entre programar e escrever, pois programar “E um gesto
em que se manifesta um modo de pensar diferente daquele por ocasido do escrever”
(FLUSSER, 2010, p. 94). Sendo o programar diferente do escrever, havera entdo uma
emergéncia em se aprender a construir atos de prescri¢des pelo humano, ha necessidade de os

humanos aprenderem a se comunicar com os aparelhos computacionais, aos quais os
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algoritmos estdo inseridos, e também compreenderem as comunicagdes cotidianas dos
aparelhos entre si.

Mas como compreender adequadamente as prescrigoes? Flusser entdo traz o conceito
de decifragdes para entendimento das prescricdes constituintes nos objetos técnicos.
Decifragdes seria a dimensdo descortinadora de algo que se encontra codificado, ¢ um
trabalho de desocultamento do que esteja em situagdo de intransparéncia. Flusser considera
este ato de dificil empreitada, o que exigiria do decifrador esfor¢co para descobrir os
significados embutidos no referido objeto. Flusser entdo estabelece que ha trés tipos de
decifragdo: o desdobrar cauteloso, o sobrevoar precipitado e o farejar desconfiado. O
desdobrar cauteloso ¢ o ato de comentar, tentativa de pensar junto para compreender melhor o
objeto a ser decifrado; o sobrevoar precipitado ¢ um ato de obediéncia ao que esta disposto
nas convengdes de decifragdo, um acomodar-se ao que estd na superficie do processo de
prescricdo. Flusser considera que as prescrigdes tém guardadas em si um carater “injuntivo
oculto”, elas estdo sempre indicando, mas tal inten¢do ndo transparece no momento da
prescri¢ao. Por exemplo, o indicativo “se ... entdo”, proprio das linhas de programagdo
computacional, direciona o interlocutor a decidir por que caminho optar na jornada
prescritiva. O farejar desconfiado ¢ um ato de critica ao que estd prescrito, uma acdo
perscrutadora sobre as convengdes estabelecidas nas prescrigdes. Flusser considera o ato de
critica como um processo de trabalho que obedece a uma organiza¢do metodoldgica de quem
age no ato da decifracdo. Segundo o autor: “Se aqui o espiar indiscretamente foi denominado
de decifracdo critica, é porque a atitude critica ganha o carater de método.” (FLUSSER, 2010,
p. 136).

Das nogdes em torno das ideias de imagem técnica, aparelhos, prescri¢des,
decifragdes, chegamos ao conceito-chave codigos digitais. Os codigos digitais, essas novas
formas de expressdo dos algoritmos, simulam processos de pensamento a partir do ponto de
vista do aparelho, (FLUSSER, 2010), o que demanda para os humanos a aprendizagem de
novas formas de pensar. O pensamento linear, sob uma dimensao historica, ndo da conta de

expressar esse novo modo de o humano interagir com a técnica. Com os aparelhos sendo
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construidos sob a logica binaria do “0-1”, “os cddigos digitais sdo um método - o primeiro
quando o homem aprendeu a codificar - de atribuir sentido de fora (por meio de aparelhos)
aos saltos quanticos.” (FLUSSER, 2010, p. 220), e Flusser acrescenta que os codigos sdo
considerados digitais por simularem a funcao de atribuir sentidos do que antes era realizado
pelo cérebro humano, que agora se realiza em cérebros simulados. Neste ponto a
argumentacdo de Flusser se aproxima novamente da concepc¢do de cultura algoritmica, que
serd defendida anos depois por estudiosos como Ted Striphas (2015).

Flusser denomina esses atos simulatérios, inerentes aos codigos digitais, de ato de
computar, ou seja, atos de organizar pontos para constru¢do de imagens técnicas. Ele
apresenta a representacdo dessas imagens por meio de exemplos de diversa ordem, que vao
desde objetos palpaveis como “casa, arvores, homens™ até processos de elaboracao cerebrais
internas nos humanos como “equagdes, projegoes, fantasias, propdsitos, desejos).

E as possibilidades acima descritas a respeito dos codigos digitais os colocam como
sucessores dos processos de construgdo simbolica da escrita, da mesma forma como a escrita
sucedeu a dimensdo pictografica (imagens tradicionais) de criacdo simbolica da humanidade.
Nesta perspectiva, Flusser constréi uma concepgdo em torno da relagdo humano-técnica de
relevancia para os estudos dos algoritmos computacionais e sinaliza para novos olhares sobre
esses objetos técnicos, além do que tradicionalmente tem-se considerado como meros meios
de organizar processos para resolver problemas.

Os algoritmos computacionais, codigos digitais como denomina Flusser, vao além de
procedimentos resolutivos de problema e se inserem como meios de interagdo técnicos que
simulam processos mentais dos humanos, operando em modos diferentes de mediagdo técnica
dos algoritmos “tradicionais” que eram objetos de estudos em matematica e em logica formal,
por exemplo.

Apropriar-se dos codigos digitais exige uma atitude de reaprendizagem. Em relagdo a
esse ato de reaprender, Flusser adota o conceito-chave de transcodificacdo. Flusser sugere
entdo uma nova experiéncia espago-temporal, em que as vivéncias € 0S conceitos

desenvolvidos antes dos codigos digitais ndo poderdo ser a base para a nova aprendizagem.
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Ele se sustenta no argumento do filosofo das ciéncias Thomas Kuhn, em relacdo a ideia de
paradigma, e sugere uma nova experiéncia cultural alicer¢ada em saltos repentinos bem
diferentes dos saltos anteriores realizados para o desenvolvimento humano no contexto
considerado historico.

Flusser da pistas a respeito desse processo novo de compreensdo do mundo: “Um
método critico completamente diferente ¢ aqui imprescindivel, a saber, aquele que ¢
designado, de maneira aproximada, pelo conceito de “analise de sistemas.” (FLUSSER, 2010,
p. 230). O termo andlise de sistemas foi registrado entre aspas, pois € um termo que se
instaura em uma dimensdo que ndo podera ser reivindicada pelo ponto de vista de uma s6
ciéncia, mas que solicita um olhar transdisciplinar sobre a realidade: um olhar filos6fico sobre
a questao da técnica e, em consequéncia, sobre a existéncia humana.

Flusser pensa sobre a existéncia de um “leitor do futuro” capaz de elaborar raciocinios
transversais, tal qual a légica do hipertexto presente nas navegacdes da internet, como
também capaz de fazer leituras lineares, e também historicas. Seria um estagio novo de
aprendizagem para o contexto da convivéncia em ambiente digital, propria do terceiro milénio
da nossa era. E Flusser nutre a esperanca de construcao de uma teoria e de uma filosofia da
tradugdo, capazes de ajudar na transi¢do do pensamento historico linear para a nova cultura,
que, segundo o autor, dé conta de efetivar uma transposi¢do dos modos de produzir cultura em
direcdo as dimensdes permeadas por codigos digitais. Isto para a humanidade ndo correr o
risco de entrar em uma situacdo de barbarie analfabética, de ndo saber decifrar os referidos

codigos digitais.

Consideracoes finais

Os algoritmos, como partes constituintes dos aparelhos, sdo produtores de imagens
técnicas que sinalizam a era pos-historica. Eles também sdo de dificil compreensdo; sao como
caixas pretas, observaveis de fora (na entrada e na saida) e intransparentes no interior; fator

este que demanda novas formas de pensar a educacao do humano em relagdo a técnica.
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E preciso observar que os estudos de Tarleton Gillespie e Ted Striphas realizados nas
primeiras décadas do século XXI se relacionam com a concepgao de Vilém Flusser no que se
refere aos codigos digitais. Gillespie chama a atencdo para a questdo da intransparéncia dos
algoritmos computacionais ao tratar da relevancia dos algoritmos e argumenta quanto ao
processo de adequagdo do humano a logica algoritmica, elemento este também discutido por
Flusser quando disserta sobre o conceito Prescrigdes.

Flusser, ao conceber o conceito de decifragdes, ja pontuava o tipo de decifracdo que
ele caracterizava como um ‘“‘sobrevoar precipitado”, pois se constituia como um ato de
“obedecer” a logica do objeto técnico a ser decifrado e apontava o comentar € o criticar como
outras formas de decifrar os objetos técnicos. Flusser também argumentava quanto ao carater
de influéncia entre humanos e objetos técnicos na interacdo mediada que alicerca a construgao
da cultura e neste ponto se aproxima do pensamento de Ted Striphas quanto as dimensdes da
cultura algoritmica. Estes aspectos ja sinalizam aproximagdes entre os pensadores e podem
servir como alicerces para estudos futuros sobre os algoritmos computacionais, levando em
conta a perspectiva filosofica de Vilém Flusser.

A partir da necessidade de novas formas de educacdo da humanidade para
entendimento dos algoritmos computacionais, a pratica da decifracdo critica, concebida por
Flusser, poderéd ser uma saida para humanidade realizar praticas pertinentes de aprendizagem
que produzam sentidos para o viver humano nas relacdes mediadas com os codigos
computacionais.

No universo das imagens técnicas concebido por Flusser, aprender a lidar com essas
novas codificacoes demanda nova aprendizagem, novas praticas, novos métodos € novas
logicas: um desafio para a humanidade: um desafio para a educacdo. A esse novo esforgo,
Vilém Flusser denominou de transcodificagdao, uma pratica que nao se circunscreve ao mundo
da escrita e exige uma epistemologia diferente capaz de proporcionar ao humano reaprender
no ambito da educagdo, da comunicacao e da cultura, um esforg¢o cognitivo distinto, que ainda
estd em processo de construgcdo. Mediar situagdes de transcodificagdo assim se conforma

como um desafio a ser enfrentado pelos educadores, que poderdo atuar como protagonistas no
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processo de favorecer situagdes diferenciadas de ensino e aprendizagem que levem os homens
e as mulheres a melhor compreensdo do mundo mediado por algoritmos.

Quanto a sistematiza¢do aqui realizada, ressalto que a construg¢do tedrica discutida
neste trabalho podera servir de base para o desenvolvimento de pesquisas futuras em
educacdo no ambito da cultura digital no que diz respeito as interagdes humano-objeto
técnico-humano, fator este que podera ampliar os estudos da cultura nas interagdes mediadas

pelos algoritmos computacionais.
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