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Introducao

A idéia para este trabalho surgiu enquanto eu respondia a uma pesquisa do Departamento de Psicologia da PUC-Rio. Uma
das perguntas pedia para definir o conceito de cyberspace. Dentre outras coisas, escrevi que "no cyberspace o tempo que se
leva para percorrer uma determinada distancia ndo depende do comprimento, mas da largura da estrada". Isso me fez refletir
sobre 0 nosso conceito de tempo e espaco e como ele se altera quando adentramos o cyberspace.

Um tdpico interessante para se pensar dentro de uma pergunta mais ampla: - como nossa vida e nossas percepcdes se alteram
com as novas tecnologias da comunicac¢@o? Segundo Pierre Lévy, estamos diante de uma revolug@o tdo grande quanto a que
nossa sociedade experimentou ao passar do registro oral para a escrita. Para ele, as tecnologias da comunicaco ou, mais
amplamente, tecnologias da inteligéncia, estariam mudando nossas vidas radicalmente.

Como o tempo e o espago (ou nossa percepgdo deles), algo tdo inerente a nossa existéncia e a de nosso universo podem ser
alterados no "universo paralelo" do cyberspace? Para responder a essa pergunta seria necessdrio responder algumas outras: -
O que € tempo e espago? O que € cyberspace? Nao pretendo responder categoricamente a essas perguntas, mas langar
algumas hipéteses que podem ajudar a explicar essas questdes, até porque se achamos que sabemos muito sobre o tempo e
espaco ap6s séculos de desenvolvimento da fisica, sabemos ainda muito pouco sobre o cyberspace e onde nos levardo as
novas tecnologias da comunicagao.

O que é tempo e espaco?

O tempo e espaco sdo conceitos inerentes ao nosso universo. Ndo conseguimos imaginar "o que veio antes do big-bang".
Nio faz sentido falar em "antes" quando o préprio tempo como o conhecemos hoje ndo existia, foi criado junto com o
universo.

"O conceito de tempo ndo tem significado antes do comeg¢o do universo. O que foi apontado pela primeira vez por Santo
Agostinho, quando indagou: 'O que Deus fazia antes de criar o universo?' Agostinho ndo replicou, entdo, que estava
preparando o inferno para as pessoas que fazem esse tipo de pergunta. Em vez disso, afirmou que o tempo era uma
propriedade do universo que Deus criou, e que ndo existia antes do comego do universo."

(Hawking, 1988, p.27)

Como seria o universo sem tempo nem espaco? La ndo existiriam seres como nds para indagar isto!

Primeiro, apreendemos o tempo e o espaco através de nossas experiéncias pessoais de deslocamento, e depois criamos leis
fisicas para estudar cientificamente porque o tempo e o espago sdo como sdo. Podemos hoje conceber intelectualmente
universos alternativos, com tempos e espagos diferentes dos nossos. Apesar de possiveis na teoria, € muito dificil para
nossas mentes imaginar a experiéncia de viver nesses universos.

Nossa percepeio psicolégica de tempo e espaco € criada a partir das experiéncias pessoais e coletivas de movimento.
Construimos essa nogéo de tempo e espago em nossas mentes junto com as pessoas que nos cercam e habitam o mesmo
universo. Esse conhecimento € assimilado por nosso cérebro no inicio de nossas vidas. Pessoas que tém sua nog¢éo de tempo
e espago alteradas por substancias quimicas ou danos no sistema nervoso podem ter grandes dificuldades de interagir com os
que as cercam.

O neurologista Oliver Sacks conta diversos casos desse tipo em seu livro "Tempo de Despertar". Afetados por uma doenga
chamada encefalite letdrgica, que guarda semelhangas com o mal de parkinson, seus pacientes mostram notaveis alteragoes



em sua no¢do de tempo e espago: percebem um dia inteiro como apenas alguns minutos, ou um pequeno trecho de chdo
como um grande buraco instransponivel. Sua doenga as fez viver em um mundo onde o tempo e 0 espago nio é o mesmo das
pessoas que as cercam.

"A sra. D. ressalta as distor¢oes fundamentais do espaco parkinsoniano, as singulares dificuldades que ela tem com
angulos, circulos, conjuntos e limites. Ela comentou certa vez com respeito a sua 'paralisacdo': 'Ndo é tao simples como
parece. Ndo é que eu simplesmente paro, eu continuo indo, so que fiquei sem espago para me mover. Sabe, meu espago,
nosso espago, ndo se parece em nada com o seu espago - o nosso fica maior e menor, ricocheteia e dd voltas em torno de
si mesmo, até desembocar no ponto de partida'"

(Sacks, 1997, p. 365)

Essas pessoas sdo excegdes em meio aos outros, "normais", e cada doente tem sua visdo particular, tnica, de tempo e espaco.
Caso a mudanga de percep¢ao induzida pela doenga fosse sempre a mesma, os pacientes poderiam se relacionar entre si em
um mundo a parte, onde o tempo e o espago correriam de maneira diferente. Talvez essas pessoas construissem para si e para
seu mundo novos artefatos tecnolégicos, mais adaptados ao seu universo particular.

O que € cyberspace?

O termo cyberspace foi usado pela primeira vez por William Gibson em um conto entitulado "Burning Chrome" (1982) e
mais tarde em seu livro "Neuromancer", tornando-se popular a partir dai.

Se para os personagens de Neuromancer o conceito de cyberspace se manifestava através de um "matrix simulator" e as
pessoas "se plugavam" na "matrix", nds em 1997 "navegamos pela Internet" e "surfamos a world-wide-web".

E dificil descrever o cyberspace para quem nunca esteve 14 antes. Segundo Kevin Weherley, a pergunta: "O que os

cibernautas fazem na world-wide web?" € muito dificil de responder."E como se um extraterrestre perguntasse a um ser
humano 'o que h4 pra se fazer na Terra?"

Para entender um pouco o cyberspace é fundamental termos em mente as diferencas apontadas por Nicholas Negroponte
entre 0s 4tomos e os bits.

A fisica Einsteniana impde limites a velocidade que podemos imprimir as coisas. Particulas sem massa podem viajar a uma
velocidade maxima de 299.792.458 metros por segundo. O suficiente para ir quase instantaneamente de um ponto a outro
qualquer na superficie de nosso planeta. E a velocidade méxima atingida pelos bits. Ja particulas portadoras de massa, como
0s 4tomos que compdem nosso corpo, tém que se contentar em viajar a velocidades muito menores. Hoje em dia levamos
varias horas para dar uma tnica volta em nosso planeta de avido. Uma diferenca marcante.

Com as tecnologias digitais, podemos codificar diversos tipos de informag¢des em pulsos elétricos, ou bits. O cyberspace é o
espaco virtual por onde se deslocam nossos bits. Sua representacido material sdo as redes de cabos e ondas eletromagnéticas
que cruzam o planeta (e vdo além dele), mas isso € apenas um suporte para o que realmente conta: as trocas de informacdes.
Nao podermos "teletransportar" nosso corpo ainda, apenas informagdes sobre/produzidar por ele. O cyberspace é um
"espaco virtual"

No cyberspace somos pessoas desencarnadas - personas virtuais, imersas em espago e tempo virtuais.

No cyberspace, viajamos a velocidade da luz. Segundo Virilio, "Alcancar a barreira da luz, alcangar a velocidade da luz, é um
evento que langa a histéria em desordem e confunde as relagdes dos seres humanos com o mundo".

Hoje, bits e d&tomos estdo se tornando cada vez mais intercambidveis. Se no comeco o cyberspace era um lugar onde
trafegava apenas texto, hoje nele trafegam imagens em movimento e dudio. Apesar da chamada "realidade virtual" estar se
desenvolvendo, ela ainda é muito pobre comparada as sensagdes que experimentamos na realidade "real".

Mesmo assim, cada vez mais se fala sobre o fato de estarem sendo criadas "comunidades virtuais" no cyberspace. Pessoas
interagem umas com as outras e trocam seus bits através desse ambiente virtual. Pesquisadores como Sherry Turkle, no livro
"Life on the Screen" estudam as rela¢des interpessoais no cyberspace. Outros como Derek Foster, no artigo "Can We Have
Communities in (Cyber)Space?" olham de maneira critica o conceito de "comunidades virtuais", usando como referéncia
autores com Habermas, Baudrillard, MacLuhan e Paul Graham.

Alguns fatores levantados por ambos como caracteristicos do ambiente virtual e da comunicagio mediada por computadores
sdo a habilidade de brincar com identidade, a anonimidade, e o distanciamento do tempo e espaco.

Assim como construimos nossa nog¢ao de identidade e nossa no¢@o de de tempo e espaco no mundo material, os habitantes
do cyberspace também comecam a fazer o mesmo no mundo virtual.



Nossa percepcao de tempo e espaco no cyberspace

Como percebemos o tempo e 0 espago no cyberspace? Quais as diferengas entre nossa percepcao de tempo e espago no
mundo real? Como nossa percepgao psicoldgica se altera no ambiente virtual do cyberspace? Para essas perguntas podemos
oferecer algumas hipéteses, levantadas a partir de experiéncias vividas por "cibernautas".

1. No cyberspace pode-se estar em vdrios lugares ao mesmo tempo

Algo compartilhado pela grande maioria dos computadores - nossas principais "portas de entrada" no cyberspace - é o
conceito de janelas. No mundo digital, vdrias coisas acontecem simultaneamente, cada uma em uma "janela".

Podemos conversar com amigos, ler um romance, ver cota¢des da bolsa, calcular as despesas domésticas e jogar um jogo,
tudo a0 mesmo tempo. Podemos ser vérios personagens em diferentes jogos, cada um em uma janela. Nossa personalidade
se divide, em uma espécie de "esquizofrenia digital". O mundo virtual nos chega através de um espaco pequeno - a tela de
um computador, onde ¢ ficil concentrar a aten¢@o de nossos olhos e ouvidos. Com o apertar de um botdo as janelas se
alternam em nosso campo de visdo.

O depoimento de Doug, um estudante universitario americano ¢ um exemplo tipico disso:

"Eu divido a minha mente. Estou ficando cada vez melhor nisso. Posso ver a mim mesmo como sendo dois, trés ou mais.
Eu ligo e desligo partes da minha mente quando pulo de uma janela a outra. Estou tendo uma discussdo em uma janela, e
em outra estou paquerando uma garota em um MUD. Outra janela pode estar rodando uma planilha ou algum programa
técnico para a universidade... E entdo recebo uma mensagem em tempo real (que pisca na tela assim que é mandada por
um outro usudrio da rede) e acho que é da vida real. E apenas mais uma janela."

(Turkle, 1995, p. 13)

Na vida real a janela com a qual recortamos o mundo € o nosso campo de visdo limitado, e para mudar o que vemos em
nosso campo de visdo € preciso nos deslocarmos até um outro local. J4 no cyberspace sdo os locais que se deslocam até nés.
A montanha vem até Maomé. As janelas se sucedem quase instantaneamente. Como as pds do ventilador que giram e criam a
ilusdo de um disco, temos a sensagdo de estar em vdrios lugares a0 mesmo tempo.

2. No cyberspace o tempo encolhe.

Se esperamos cinco minutos em uma fila do banco, achamos rapido. Em compensacao, se tentamos nos conectar por
computador a0 mesmo banco e a operagdo demorar mais de cinco segundos, ficamos irritados. A nossa expectativa sobre o
quanto as coisas devem demorar nos dois casos € muito diferente. Espera-se de um computador que ele seja muito mais
rdpido que um ser humano.

Ha4 algum tempo atrds ajudei uma amiga que nunca havia usado a Internet a fazer uma pesquisa sobre escolas de danga
contemporinea na Europa. Ela tinha uma lista de 5 ou 6 companhias que desejava contatar, e ao final de meia hora haviamos
conseguido contatar tr€s delas. Apesar de termos realizado na Internet algo que demoraria talvez varias semanas através dos
meios "tradicionais", minha amiga se revelou extremamente frustrada com sua experiéncia na Internet. Ela me confidenciou
que esperava contatar todas as companhias da sua lista em apenas alguns minutos.

Apesar de na verdade estarmos fazendo as coisas mais rdpido, temos a sensagdo que o tempo estd demorando para passar. O
que encolheu na verdade foi a nossa expectativa. A lei da utilizacdo do espaco em disco diz que independentemente do
espaco total disponivel, o espago livre remanescente sempre tende a zero. Ou seja: quanto mais espacgo temos, menos espago
temos. Quanto mais rapido conseguimos fazer as coisas, mais rapido ainda queremos que elas sejam feitas.

O tempo no cyberspace € um tempo frenético. Fazemos cada vez mais coisas a0 mesmo tempo e mais rapido. Depois de
atingirmos a barreira da luz, talvez venha a barreira da telepatia: as coisas serdo feitas antes mesmo que as desejemos.
Impossivel? J4 estdao sendo desenvolvidos softwares de "agentes inteligentes" que aprendem nossos gostos, habitos e
personalidades para buscar na Internet coisas de que gostarfamos, sem que precisemos pedir isso a eles. Além de
fragmentarmos nossas mentes, as replicaremos em nossos agentes e as mandaremos povoar o cyberspace.

3. No cyberspace o tempo que se leva para percorrer uma determinada distdncia ndo depende do comprimento, mas da
largura da estrada.

Para levar nossos atomos de Porto Alegre até o Japao demoramos vdrias horas. Para irmos até a sala vizinha no prédio
demoramos alguns segundos. O tempo dispendido nos dois deslocamentos vai depender, além do tipo de transporte utilizado
(imagine ir até o Japao a pé...), principalmente da distancia entre os dois locais, ou seja, do comprimento da estrada. A
distdncia em metros até o Japao é milhares de vezes maior do que a distancia até a sala vizinha.



J4 para levarmos nossos bits (digamos, nossa foto digitalizada) de um lugar a outro, o tempo gasto no deslocamento vai
depender principalmente da largura de banda da conexdo. A largura de banda ¢ medida em bits por segundo. Um cabo de
fibra 6tica pode transportar bilhdes de bits por segundo. Se estivermos conectados por fibra dtica submarina até o Japao,
nossa foto vai chegar 14 em algumas fragdes de segundo. Se a sala ao lado lado também estiver conectada por fibra dtica, a
mesma foto vai chegar em uma frag@o de segundo ligeiramente menor. Porém, se estivermos conectados a sala ao lado por
um modem de 300 bps, a foto pode demorar horas para chegar. Talvez seja mais pratico, nesse caso, ir a pé.

No cyberspace, a nogao do tempo dispendido em um deslocamento se altera. Os bits ndo se deslocam da mesma maneira que
os adtomos. A topologia do cyberspace ndo coincide com a do mundo real.

"A Internet nega a geometria. Apesar de ter uma topologia definida de nds computacionais e vizinhangas irradiantes de
bits, e apesar dos locais dos nds poderem ser desenhados em mapas e produzir surpreendendes diagramas
Haussmannians, o cyberspace é fundamentalmente antiespacial. Nao é nada como a Piazza Navona ou Copley Square.
Ndo se pode dizer onde ele estd nem descrever seu formato e propor¢des memordveis ou ensinar a um estranho como
chegar ld. Mas vocé pode achar coisas sem saber onde elas estdo. A internet € envolvente - ndo estd em nenhum lugar em
particular mas estd em todos os lugares ao mesmo tempo. Vocé ndo vai até ld, vocé se "loga" nela, de onde quer que vocé
esteja no espago fisico."

(Mitchell, 1997)

E o mesmo que fala Negroponte sobre sua experiéncia de "se logar" no cyberspace:

"No meu caso, eu sei onde meu endereco - @hg.media.mit.edu - se encontra fisicamente: numa mdquina HP/Unix de dez
anos de idade que fica num gabinete proximo do meu escritorio. Mas, quando as pessoas me enviam mensagens, elas as
mandam para mim, ndo para o tal gabinete. Podem deduzir que estou em Boston (o que, em geral, ndo € verdade).
Normalmente, estou num outro fuso hordrio, de modo que o que se tem ndo é apenas uma mudanga de espago, mas de
tempo também." (Negroponte, 1995, p.160)

O espaco real e o cyberspace se tocam através de "portas de acesso" mas sua topologia ndo é a mesma. Podemos estar na
mesma localidade fisica - nosso escritdrio por exemplo - acessando diversos locais do cyberspace; ou em diferentes locais
fisicos acessando a mesma caixa postal de correio eletrdnico.

Quando nos locomovemos pelo cyberspace, jogamos fora nossos mapas, nossas bussolas e nossa concepcdo de geometria.
Depois que entramos 14, que "nos logamos", comecamos a nos movimentar pelas regras dos bits. Entramos em um outro
tempo e espaco.
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