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RESUMO

O presente artigo pretende mostrar os novos paradigmas que emergiram da pandemia da Covid-19
nas novas paisagens digitais. Os antigos paradigmas tém em regra, acompanhado a globaliza¢ao por
processos de difusao espacial e social. Mas a pandemia da Covid-19 veio mudar comportamentos pa-
dronizados, uma nova realidade e a escalas diversas. Este artigo levanta questées tais como: O fenéme-
no totémico estd a (re)criar novas paisagens? Como se vive o espago e o tempo da pés-covid 192 Qual
a relagdo entre o trabalho digital ¢ o turismo? A Covid-19 veio criar novas paisagens digitais? A In-
teligéncia Artificial serd incontorndvel? Sao algumas questées que se pretendem refletir, sem, contudo,

esgotar a sua discussao.

Palavras-chave: Paisagens; Covid-19; IA; Digital; Turismo.

ABSTRACT

This article aims to demonstrate the new paradigms that emerged from the Covid-19 pandemic in
the new digital landscapes. The old paradigms have, as a rule, accompanied globalization by processes
of spatial and social diffusion. But the Covid-19 pandemic changed standardized behaviors, a new
reality and on different scales. This article raises questions such as: Is the totemic phenomenon (re)
creating new landscapes? How do we live in the space and time of post-covid 192 What is the relation-
ship between digital work and tourism? Has Covid-19 created new digital landscapes? Will Artificial
Intelligence be unavoidable? These are some questions that we intend to reflect on, without, however,

exhausting their discussion.

Keywords: Landscapes; Covid-19; Al; Digital; Tourism.
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INTRODUCAO

A pandemia da Covid-19 gerou impactos profundos na economia mundial
que ainda estdo por ser completamente compreendidos, cujos desdobramentos
ainda nio pararam de acontecer. A literatura cientifica tem se esforcado para
analisar, compreender e pesquisar esses impactos e os caminhos subsequentes,
mas a proximidade e a contemporaneidade do evento tornam a tarefa muito
incompleta (Marcelino, Rezende & Miyaji, 2020).

O trabalho remoto foi apenas uma das mais variadas solu¢ées que
surgiram nesses meses, tendo alterado profundamente diversas dindmicas
econdmicas e sociais. Esta alteracao veio acelerar uma transformacio social
no domino do trabalho criando paisagens (trans)virtuais.

Aliado ao aumento das compras on/ine pés-covid 19 (Bernardes, Souza
Silva & Lima, 2020), o trabalho remoto e a consequente (re)configuragio
das supracitadas dinAmicas sociais e econémicas, gerou desafios profundos,
que atingiram de vdrias formas empresas de diferentes quadrantes e sectores.
Estas transformagdes tornam os impactos da Pés-Covid 19 num tema de suma
importincia para a sociedade em geral onde se acentuam os comportamentos
padronizados que (re)criam novas paisagens a que designaremos de totémicas.
A pandemia for¢ou a uma nova capacidade de adaptacio, com a inovacio
tecnoldgica a surgir como forma de sobrevivéncia.

E aqui que emerge outra crise com os avangos da A, onde o distante
e o proximo jéd nio sio determinados pela sua fronteira, (re)criando novas
paisagens a que designaremos de paisagens (trans)digitais. Com o advento
da nova evolugio tecnoldgica a IA a todos alcanga sem deixar ninguém
de fora.

A crise gerada pela pandemia da Covid-19, é totalmente distinta dos
outros episddios de crise que ocorreram nas tltimas décadas. As possiveis
comparagdes com outras crises mundiais, como a crise financeira de 2008,
que teve origem no :ubprime norte-americano, que posteriormente gerou
impactos nos mais diversos mercados e economias mundiais.

Uma crise pandémica ¢ sempre um particular desafio para empresas,
gestores, investidores e decisores de politica ptblica (Fernandes, 2020). A ideia

de crise comecga a generalizar-se no Ambito da andlise social nos séculos XVII
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e XVIII, periodo em que surge pela primeira vez a expresso crise econémica
com um tempo e um lugar préprios (Bastien, 1989).

O artigo pretende formular problemas e dar contributos analiticos
na perspetiva de melhor compreender os novos paradigmas que a Covid-19
originou e o impacto que estes detém na (re)criacio das novas paisagens.
A metodologia escolhida ¢ assente numa pesquisa exploratéria, descritiva
e analitica, com o objetivo de compreender os fendmenos identificados e

apoiados em producio cientifica jd existente.

AS PAISAGENS TOTEMICAS: ESPACO E TEMPO

O impacto da Covid-19 trouxe muitos constrangimentos, mas também
oportunidades. Os confinamentos, uso de mdscara, distincia de seguranca e
grandes cidades sem movimento, originaram novas paisagens de medo e morte.
O espaco ¢ social, politico, econémico e cultural, uma vez que as relacoes
de poder e de controle que se estabelecem sobre ele acabam por determinar
nio apenas a sua forma, mas também o uso que se faz dele.

Estamos nesta matéria de acordo com Santos (2002) quando nos diz
que cada individuo possui um “lugar socioeconémico”, que lhe d4 mais ou
menos possibilidades de acesso aos bens e servicos da rede urbana. O tem-
po e o lugar sempre existiram e cada um deles ¢ definido de acordo com
a experiéncia pessoal do individuo. Toda a atividade econémica cria uma
estrutura espago-tempo 2 escala geossocial que reflete a relagao entre a pro-
ducio e o consumidor. Segundo Lipovetsky (2007: 198) assistimos, “desde
os anos 90, o desenvolvimento de um design do tipo polissensorial que tem
por fim otimizar a dimensio sensorial dos produtos criando impressées de
conforto e sensacoes de prazer”. Todos esses contetidos se reduzem a “signos
sobrepostos, culminando no super-signo que ¢ a marca: ou seja, a verdadeira
e Unica mensagem” (Baudrillard, 2008: 197).

De facto, é do valor que atribuimos & marca/produto que emerge o signi-
ficado, “os objetos seduzem-nos porque tém necessidade de nds para existirem.
Sem consumidores pés-modernos, isto ¢, sem pessoas que assumam uma atitude

fetichista no consumo, nio hd mercadorias sedutoras” (Volli, 2006: 217).
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Nas tltimas décadas do século XX vimos fortalecer uma nova dindmica
de consumo, caracterizada pela “procura das felicidades privadas, a otimizagio
dos nossos meios corporais e relacionais, a satde ilimitada, a conquista de
espagos-tempos personalizados” (Lipovetsky, 2007: 37).

Estas novas priticas de consumo aparecem, quase sempre, ligadas a
novas temporalidades e espacialidades. E Hall (1984) quem nos remete para
as temporalidades que durante muito tempo foram marcadas pelas sociedades
arcaicas por um tempo monocrdénico em que cada coisa ou tarefa tinha o seu
tempo e lugar especificos, e que se podiam encontrar em expressoes populares
como tudo tem o seu tempo. O tempo vai-se alterando e esse entendimento
vai ser fundamental nas nossas decisées. O tempo sem pressao, do principio
do séc. XX ¢é substituido, no inicio do século XXI, pela imposi¢io da hiper-
-velocidade nos ritmos quotidianos.

Hoje as sociedades hipermodernas emergem do tempo policrénico,
marcado por um tempo rigoroso, rdpido, onde se vive com o sentimento de
que o tempo falta, ou nao hd tempo para nada. O tempo transforma o espaco
social, gera novas tendéncias e é um forte modelador das paisagens. Assim,
as tecno-paisagens de Appadurai (2004), que se referem as formas como as
tecnologias ajudam a acelerar os movimentos transfronteiricos, estio a ser
substituidas pelas paisagens (trans)virtuais, pois o virtual é cada vez mais
potencialmente real, hiper-veloz e sem fronteiras.

Também as financio-paisagens de Appadurai (2004), associadas ao ré-
pido movimento de dinheiro através das fronteiras, estao a ser alteradas pelas
paisagens (trans)digitais, onde tendencialmente se ird reduzir a economia de
escala para uma economia virtual, com as “bitcoin” e criptomoedas. As trocas
comerciais (hipermercados), com a dominéncia politica (superpoténcias), com
a violéncia (hiperterrorismo), com os sistemas econémicos (hipercapitalismo),
onde a velocidade quantica a escala dos “Qubits” domina os processos, irdo
fazer parte do nosso quotidiano.

Nesta dtica emerge também a ideia dos espagos hiper-funcionalizados e
(des)caracterizados que remetem para uma hiper-realidade ausente de signos
referenciadores de identidade. Os némadas digitais sio cada vez mais uma rea-

lidade e trazem com ela a dicotomia do uso do tempo de trabalho e do tempo
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de lazer. Se outrora, as suas fronteiras eram bem definidas, hoje, jd nao ¢é assim.
A escala entre estes dois tempos ficou tao reduzida que eliminou a sua fronteira.

O trabalho ao misturar-se com o lazer e vice-versa jd nio permite saber
onde comega um e acaba o outro. Entio, o trabalho é lazer e este é trabalho?
A axiologia dicotémica deste aspeto, permite verificar que o uso do tempo per
si, emerge de um novo paradigma. O tempo monocrénico do passado deixou
de existir a seguir a IT Guerra Mundial, com o advento da Modernidade que
se consolidou com a Pés-Modernidade, pois daqui nasceu um outro tempo
policrénico que acelerou os ritmos do quotidiano a uma escala sem preceden-
tes. Com a Covid-19, o tempo monocrénico voltou. Os hordrios dos estabe-
lecimentos comerciais foram alterados, o tempo de celebragao em familia foi
revalorizado e a escala de valor e prioridade do tempo de consumo foi reduzida.

As cronotopias sio aqui abordadas no sentido de compreender os novos
usos dos diversos tempos que redefinem os ritmos de vida das pessoas, como
também, no ritmo dos territdrios. Hoje, os espacos fisicos, sao utilizados para
ter rede wi-fi e conectar com quem estd fora do seu espago geogréfico. Sio
estas mudangas da forma como se vive e sente o tempo que criam novas es-
pacialidades e modificam as paisagens que serdo definidas pelo (trans)digital.
A fungio da convivéncia, do simples ponto de encontro, estd a deslocar-se dos
antigos espacos de lazer publicos para o convivio online, onde o contacto real
estd limitado a esfera geogréfica dos espagos de diversao, em regra, noturna.

Hoje, os territdrios sio marcados pela imagem que os caracteriza. A nova
paisagem (trans)virtual tipo Blade Runner serd uma realidade num futuro
nio muito longinquo pois a Inteligéncia Artificial estd a desenvolver-se de
um modo tdo rdpido que os novos territérios (trans)virtuais irdo iniciar uma
nova (des)territorializagdo que jd nao serd social, mas (trans)digital.

A (trans)digitalizacao da vida humana excederd as fronteiras do virtua-
lismo do tipo Tesla Bot, onde as relagdes humanas jé nio serdo mais indivi-
dualizadas, mas sim processadas pela Inteligéncia Artificial, como demonstra
o ChatGPT. O dilema ético da recente ChatGPT, que apesar de ter enormes
potencialidades, desde ajudar nos trabalhos de casa, nos exames, no escritério
ou até em dicas para acertar no Euromilhées, nao deixa de ser preocupante

e tudo por causa de uma “guerra” entre a Microsoft e a Google (Observador,
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2023). A questio do ensino, serd, talvez, a mais afetada, pois, também aqui a
Inteligéncia Artificial estd a mudar o paradigma (Jornal de Noticias, 2023).

O futuro serd cada vez mais (trans)digital e as suas paisagens serdo
muito parecidas com os cendrios nas grandes produgdes de Hollywood. As
paisagens (trans)digitais poderdo nio ser tio negras, mas nio deixardo de
ser potencialmente reais. Também nestes territérios estao a surgir paisagens
totémicas reconhecidas da Cultura Pop, em que os individuos que as represen-
tam tém um visual de tatuagens visiveis no corpo e corte de cabelo e barba
“tribal” marcando o seu territério. O totemismo tendo raizes nos primérdios
da Humanidade estd de volta para (re)afirmar o individualismo na conquista
de novos territdrios e pode ser reconhecido em paisagens totémicas em todo
o Mundo, que vao desde estrelas de futebol, cinema, musica, até ao mais
simples e comum dos individuos.

As paisagens totémicas emergem da necessidade dos individuos pés-mo-
dernos (re)produzirem novos territérios geossociais, mas também geoecond-
micos. Baudrillard (1991) vai mais longe quando afirma que o trabalhador
nio é uma pessoa, mas um signo. O totem segundo Durkheim (1996) nio ¢é
apenas um nome, mas acima de tudo um emblema. O totemismo ¢, assim,
uma ideia geossocial, cujos grupos sio eminentemente territoriais, pois o que
os leva a escolherem emblemas é o sentimento de coesio territorial e unidade
moral. A tatuagem e o emblema sio por isso promotoras de ligagdes simbé-
licas e afetivas, pois o totemismo é uma forma de classificagio do mundo
que deriva da relagio geossocial.

Nesta relagao criam-se representagdes que se consubstanciam em pai-
sagens totémicas com forte carga afetiva que se desdobram em formas de
comportamento. Se hd emogdes, elas sio criadas pela sociedade e s6 se tornam
reais porque sio territorialmente reconhecidas.

Na 6tica de Radcliffe-Brown (1973) nio h4 totemismo, mas totemismos,
pois ¢ parte de um todo mais abrangente, que permite as sociedades totémicas
a representagdo do universo como ordem social ou moral. Importa referir
que as paisagens totémicas detém também uma forte componente comercial
usada nas estratégias de marketing, onde se podem retirar vdrios exemplos a

escalas diversas, como o setor automdvel, tecnoldgico ou até as forcas armadas.
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Fig. 1 — Logotipos de marcas com expressio totémica.
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Fonte: Google.

A ideia do totem ¢ usada para (re)criar valores que reforcem o valor da
marca, o brand equity e a fideliza¢do do cliente. O totem também pode ser
visto como um geossimbolo de (re)definicdo do espaco e do territério, numa
relagdo dialética de onde emerge o equilibrio entre um e outro. A flutuagio
dos territdrios no espacgo reflete o jogo das forgas sociais dominantes.

Segundo Bonnemaison (2012: 94), o “espaco e territério nio podem ser
dissociados o espaco ¢ errincia, o territério ¢ enraizamento. O territério tem
necessidade de espaco para adquirir o peso e a extensio, sem os quais ele ndo pode
existir; o espaco necessita do territério para se tornar humano”. Nesta medida o
hibridismo cultural emerge dos signos e dos lugares cujo enraizamento é territorial:
“O territério nio responde apenas a necessidades de identidade e seguranga, é
também o lugar de uma alteridade consentida” Bonemaison (2012: 95)

Entdo o que impulsiona as sociedades para o totemismo? Das suas ori-
gens de dependéncia sobre a natureza, emergem hoje dois novos paradigmas:
a individualizagdo de grupos geossociais diferenciados e a segmentacao do
mercado. E a légica da diferenciacio do produto e as estratégias que visam a
segmentacdo e conquista de novos mercados.

Nos totemismos pds-modernos as sociedades sao diferenciadas onde os

vdrios segmentos tém como missio distinguir-se dos outros. Importa também
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referir que o totemismo ¢é, segundo Lévi-Strauss (2008: 26), uma “ilusio,
pois para ele as imagens sao projetadas, isto é, pela subjetividade e a presenca
constante da repeti¢do e nio recebidas”.

O totemismo pode ser uma ilusio, mas funciona e tem um grande im-
pacto. Reproduz paisagens reais e ambiguas com forte dimensao estratégica

cada vez mais difundida pelos canais digitais.

TRABALHO DIGITAL E TURISMO: FRONTEIRA ENTRE TRABALHO
E LAZER

O termo “némada digital” foi introduzido por Makimoto & Manners (1997),
para descrever um novo estilo de vida onde o trabalho ¢ o lazer se relaciona-
riam, tendo sido mais tarde reconhecido como um fenémeno social (Miiller,
2016). Neste sentido, o conceito de némada digital descreve uma categoria
de profissionais que realizam o seu trabalho remotamente em qualquer parte
do mundo, recorrendo as tecnologias digitais e a um novo estilo de vida
(Hannonen, 2020). O nomadismo digital tem sido abordado como um tipo
de atividade de lazer, uma nova forma de trabalho independente da locali-
zagio, segundo Orel (2019), uma nova atividade econémica ¢ um fenémeno
cultural (Wang et al., 2018). Nio sendo um fendmeno novo, ele foi, contudo,
impulsionado com a pandemia da Covid-19.

Sao vdrios os autores que sugerem que os némadas digitais lidam ati-
vamente com as fronteiras imprecisas entre o lazer e o trabalho, na medida
em que aspetos como a diversdo e o autocontrolo acabam por ser transferidos
para o ambiente profissional dos némadas (Miiller, 2016; Reichenberger, 2018;
Richards, 2015). Segundo Beatty e Torbert (2003), as primeiras tentativas para
estabelecer uma definicio de lazer basearam-se, essencialmente, na auséncia de
trabalho, ou na quantidade de tempo disponivel depois de realizados todos os
compromissos profissionais, negligenciando as tarefas didrias ou domésticas.

Na mesma linha de pensamento, Witt e Bishop (2009) reforcam esta ideia,
afirmando que cada pessoa define o conceito de lazer de acordo com as suas pre-
feréncias e recursos disponiveis para satisfazer as suas necessidades, valorizando

os resultados de formas diferentes, de acordo com os seus valores e aspiragoes.

553



PAULO FERNANDO PEREIRA FABIAO SIMOES

Segundo Reichenberger (2018), o lazer pode definir-se como uma
componente do nomadismo digital. Os némadas digitais tendem a procurar
locais de acordo com as suas expectativas de trabalho, embora esse nio seja
o motivo principal das suas deslocagées frequentes. O apoio emocional, or-
ganizacional e a troca de conhecimentos facilitam a obtencao de resultados,
dessa forma os némadas digitais tendem a agrupar-se em comunidades com
ideais e estilos de vida semelhantes (Hall et al., 2019).

O equilibrio entre o lazer, trabalho e um ambiente ideal para executar
as suas tarefas profissionais parece ser uma das principais motivagdes para
os némadas digitais, mas também, para os novos empreendedores, que nio
tendo outros recursos, vém os espacos de co-working como uma oportunida-
de. Segundo Henderson (2002), o valor do empreendedor ¢ evidente tanto a
nivel nacional, como regional ou local. Ao nivel das nagées, verifica-se que
aquelas que tém maior atividade empreendedora tém simultaneamente um
maior crescimento do Produto Interno Bruto (PIB).

Os némadas digitais tendem a selecionar a sua localizacio geogrifica,
de acordo com as suas expectativas de trabalho. No entanto, a flexibilida-
de geogrifica associada ao seu estilo de vida e a auséncia de um espaco de
trabalho organizacional pode levar 4 indefinicdo de fronteiras entre a vida
profissional e o lazer, visto que acabam por ser privados da socializagio
com os colegas de trabalho, o que por sua vez pode resultar na auséncia da
socializagao espontinea.

Embora o némada digital se encontre constantemente conectado 2
internet, ndo existe um contacto genuino, como acontece na comunicagao
direta e interagio entre colegas de trabalho (Maruyama & Tietze, 2012).
Face a solid4o associada a este estilo de vida, surgem os espagos de trabalho
colaborativos, mais comummente denominados de ambientes de co-working
(Orel, 2019). Estes espagos podem ser descritos como ambientes de trabalho
compartilhado, onde diferentes tipos de profissionais se reinem para realizar
as suas tarefas de trabalho.

O némada digital, destaca-se pela sua localizagao independente, cria-
tividade, hordrios de trabalho flexiveis e ambiente agraddvel para realizar as

suas tarefas profissionais. Contudo, e embora estes individuos nao dependam
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de 4reas de trabalho e salas especializadas para o efeito, eles exigem uma alta
cobertura e qualidade de internet e que eles préprios encontrem ou preparem
o seu espago de trabalho ao invés de depender de um ambiente de escritério
convencional, estdvel fornecido por determinada organizacio (Jarrahi &
Thomson, 2017).

Por outro lado, e apesar dos némadas conseguirem adaptar o seu
trabalho as suas circunstincias individuais e familiares, este estilo de vida
acarreta também maiores riscos, visto que nio beneficiam de seguros de satde,
cobertura sobre doencas ou despesas com férias anuais, o que os coloca em
situagdes mais precdrias (Nash et al., 2018).

Ainda que a mobilidade constante permita a estes individuos viajar e
conhecer novos lugares, pessoas e culturas, exige a0 mesmo tempo a mobi-
lizagao de recursos. Apesar do némada ter a possibilidade de desenvolver as
suas tarefas profissionais através da internet, o contacto através desta fonte
acaba por se tornar mais impessoal e distante. Embora os némadas digitais
possam ter uma vida profissional mais flexivel e & partida mais gratificante,
deve se ter em conta que a mesma liberdade de espago-tempo que lhe oferece
beneficios pode tornar-se também opressora, na medida em que a taxa de
resposta deve manter-se constantemente alta, o que pode desequilibrar os
limites entre a vida pessoal e profissional (Lal & Dwivedi, 2010).

A ideia de némada digital, nio sendo nova, é, contudo, potencializada
com a Covid-19. O conceito “némada digital” nio é novo, mas a pandemia
da Covid-19 veio reinventd-lo, “(...) com o teletrabalho (...)” (RTP, 2020).
As estimativas mais recentes colocam o nimero de némadas digitais sé
dos EUA em 16,9 milhées, um aumento espantoso de 131% em relacdo
ao ano pré-pandémico de 2019. Este aumento induzido pela covid-19 no
trabalho remoto é um fenédmeno global, o que significa que os nimeros
de némadas digitais para além dos EUA podem ser igualmente elevados
(Pablico, 2023).

No entanto, muitas pessoas veem esta nova realidade como uma opor-
tunidade para viajar enquanto trabalham, & medida que cada vez mais paises
estdo a convidar A prética de trabalho remoto com a atribui¢io de vistos “de

residéncia. A maioria dos territérios vé o nomadismo digital como uma forma
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de estimular o setor do turismo, particularmente afetado pela pandemia, ao
convidar turistas com estadia de longo prazo, (...)” (RTP, 2020).

Para Spinks (2015) ao contrdrio de um turista normal, eles nio viajam
para um determinado lugar apenas pelo lazer ou sem nenhuma responsabi-
lidade, a viagem nio ¢ completamente necessdria para a realizagiao do seu
trabalho, ¢ apenas um lugar de sua escolha para desenvolvé-lo. No entanto,
apesar de terem comportamentos diferentes dos turistas de massas, conse-
guem-se identificar comportamentos proximos de nichos de mercado mais
alternativos, como os slows rourists. Sio “eternos turistas” por opg¢ao. A mo-
tivacio mais frequentemente associada a esse estilo de vida ¢ a aventura de
viagem e uma fuga da atmosfera do escritério (Sutherland & Jarrahi, 2017).

O aumento da indefini¢gio dos limites entre o trabalho e o lazer,
aliado ao crescimento da tecnologia digital, trouxe a liberdade de trabalhar
em qualquer lugar com acesso a Internet. Estes némadas digitais levam o
seu trabalho com eles, muitas vezes estabelecendo-se temporariamente em
lugares com estilos de vida atrativos e muitas vezes ligados com o turismo
e o lazer (Richards, 2015).

Segundo a UN'WTO (2021), a aposta do setor passa pela sua moder-
nizacao no sentido da transicio ecoldgica e digitalizagdo desenvolvendo o
conceito de “destino seguro e inteligente”. O objetivo do setor ¢ tornar-se
mais forte, equilibrado, acessivel, responsdvel e resiliente apds a crise da
COVID-19 (PE, 2020; UNWTO, 2020, UNWTO, 2021), e o turismo
doméstico foi a ferramenta para reduzir “o impacte nas economias nacionais
(...)” (Gossling et al., 2020).

O novo paradigma do némada digital transmite, assim, uma ideia de
que a fronteira nao ¢ s tangivel, mas também intangivel, quando o trabalho
enquanto sustento e rotina didria se dissolve, na medida em que, j4 nao se
distingue do lazer. A fronteira fica difusa, pois, a flexibiliza¢io do tempo
livre permite novos hdbitos e comportamentos que ji nio permitem distinguir
o que ¢é trabalho e o que é lazer. E a nova geografia que gravita entre, hoje é
aqui, amanha serd num outro extremo. O ponto equidistante homogéneo da
escala deixa de ser real para ser utdpico, pois a liberdade oscila entre a micro

e a macro escala a tal velocidade que deixa de fazer sentido.
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Fig. 2 — Espacos de cowork offices nas cidades de Lisboa e Porto.

MATOSINHOS
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Escritérios, Coworking, Escritéri

o5 virtuals.

Fonte: autor (2023).

O trabalho desmaterializou-se, pois, o espago privado e o organi-
zacional confundem-se com o espago publico (Rogue, 2005). Passimos
do mundo fordista para o mundo da fragmentacao espacial da producao,
materializado na interiorizagio e no deslocamento. A multinacional da
tecnologia de ponta substituiu as fibricas do século XX (Baudrillard,
1990). Estamos na era da hiper-realidade, das empresas hiper-reais,
como as e-commerce, que operam para além da materialidade do produ-
to. Estamos no culminar das novas paisagens (trans)digitais. O tempo
estd sincronizado, o espago obliterado, ambos sio representados num
mesmo contexto.

Como nos refere Lévi-Strauss (1974: 318), estas dimensées de espago
e tempo “(...), consistem num espago social e num tempo social, o que sig-
nifica que ela tem outras prioridades que nio sejam as dos fenémenos que

as povoam. Segundo as suas estruturas particulares as sociedades humanas
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concederam essas dimensdes de formas muito diferentes”. Ora os riscos jd
identificados por muitos autores, s3o antes mais reais e devem ter em conta
que podem trazer profundas transformagées sociais. Estas transformagoes nio
sa0 s6 a escala geogrifica, tecnoldgica ou social, mas também da meméria
coletiva. A anomia é um fenémeno que cresce cada vez na medida em que a
fronteira deixa de existir.

E Remy (1991: 3) quem nos diz que a “(...) estabilizagio do espago
social depende entdo da compatibilidade de dois planos, sendo que a ano-
mia carateristica dos perfodos de transformagio de um entre eles ou de
incompatibilidade entre eles.”. O nomadismo digital a que hoje assistimos
pode rapidamente tornar-se numa anomia da qual dificilmente se pode sair,
pois a organizacio material do espaco social estd a desaparecer tal como a
conhecemos. Halbwachs (2010: 130) j4 realgava que “(...) o equilibrio mental
resulta em boa parte e antes de tudo, do facto de os objetos materiais com
que estamos em contato didrio nio mudarem ou mudarem pouco e nos
oferecerem uma imagem de permanéncia e estabilidade”.

Mas, nio sio sé os objetos materiais que sio importantes, ¢ fundamen-
talmente o espago per si. O mesmo autor também destaca que “assim nio hd
memdria coletiva que nio se desenvolva num quadro espacial. Ora, o espaco
¢ uma realidade que dura” Halbwachs (2010: 146). E aqui que emergimos
na ideia de heterotopia do espaco de Foucault (1984), quando caracteriza
os espacos como “emplacements”, pois sdo estes “que mantém com o espaco
real da sociedade uma relagio geral de analogia direta ou invertida. E a pré-
pria sociedade percecionada, ou ¢ o inverso da sociedade, mas, de qualquer
forma, essas utopias sio espacos, fundamentalmente, essencialmente irreais”
(Foucault, 1984: 6).

Entao, nada fica no nosso mental se nio pudermos rever o nosso pas-
sado coletivo se a ele ndo se conservasse com efeito pelo meio material o
espaco que nos envolve. O novo paradigma no qual estamos a viver, fruto
de grandes inovagoes tecnoldgicas em geral e do digital em particular, estd
a mudar radicalmente toda esta ideia. Que consequéncias podem advir?
Corremos o risco de perder total ou mesmo que parcialmente aquilo que

nos define e estabiliza?
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AS PAISAGENS DIGITAIS NO POS-COVID-19: QUE FUTURO?

As mudangas sociais, econdémicas, politicas e tecnoldgicas provocadas pela
Covid-19 afetam diversos setores, mas ¢ nos setores mais afetados que elas
tém maior impacto na criacao de novas oportunidades de mercado, como no
turismo. Projetar um possivel cendrio dos mercados passou a ser estratégico
para as empresas, pois os processos de segmentacio e os estudos de mercado
sdo instrumentos que muitas vezes servem de ponte entre os produtos e a ne-
cessidade do consumidor ao oferecerem solu¢des com significado e propdsito.

O mundo digital teve um papel fundamental no combate a4 pandemia
Covid-19 em todos os quadrantes micro e macroeconémico, mas também a
nivel social. Se esta pandemia tivesse acontecido hd 30 anos atrds certamen-
te que as medidas que se adotaram nio teriam sido possiveis, o que seria
desastroso tal como aconteceu entre 1918-1921 com a Influenza espanhola.
Apesar dos inimeros ébitos a lamentar causados pela Covid-19, hoje, esta-
mos em muito melhores condi¢oes no combate pandémico do que no tempo
dos nossos pais e avds. A rédpida descoberta de vacinas, o apoio logistico no
Servico Nacional de Satde e a comunicagio a distAncia com intimeros canais
digitais, sao alguns exemplos dos avangos tecnolégicos.

E Harari (2018) quem alerta para a necessidade de os Estados coope-
rarem entre si no sentido da criacio de regras que todos possam cumprir
integralmente, o que nio serd ficil, evitando uma Ditadura Digital. Todos
nds seremos os eleitos para a recolha de Big Dara e consequente andlise
algoritmica e biométrica, dada a sua dimensdo global i escala geogréfica.
O avango da biotecnologia vai depender disso mesmo e mais uma vez a
Covid-19 veio reforgar e acelerar um processo j4 iniciado.

A Inteligéncia Artificial estd a iniciar uma nova “Era” nas grandes em-
presas que se tornam (trans)virtuais, como a nova designa¢ao do Facebook,
Meta. Também aqui nio deixam escapar esta oportunidade de poder con-
quistar novas tendéncias de mercado, nichos cujo valor se multiplica e se
torna estratégico.

A fase pandémica gerada pela Covid-19 veio acelerar este processo, pois
o Homem estd a afastar-se da sua dimensio multiterritorial construida pela

sua identidade tangivel e intangivel, j4 para nao falar do divércio com o seu
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meio fisico natural. O digital estd a usar a tecnologia de ponta, para se apro-
ximar, cada vez mais, do seu potencial cliente, onde as empresas conhecem
melhor a sua personalidade do que ele préprio. Temos aqui o paradigma do
avatar que jé nao ¢ a diminuigdo da distincia do real para o virtual, mas
que agora passa a ser (trans)virtual, pois serd cada vez mais real, mantendo a
estratégia da relagao de proximidade e intrusio com os clientes. As conexées
entre os mundos financeiro, virtual e fisico estdo cada vez mais interligadas.

Os dispositivos que usamos oferecem acesso a quase tudo desde o
ecossistema cripto, NFTs, jogos de blockchain e transagoes em criptomoeda.
Neste universo emerge o Metaverso, um conceito de espago virtual 3D online
que liga os utilizadores em todos os aspetos de suas vidas. A ideia é conectar
vdrias plataformas, como acontece com a Internet, contendo diferentes sizes
acessiveis por meio de um dnico navegador. J4 nio serd sé uma “simples”
ligagdo, mas uma hiperligacio a escala global.

O conceito foi desenvolvido no romance de ficgio cientifica Snow
Crash, de Neal Stephenson. No entanto, embora a ideia de um Metaverso
j& tenha sido fic¢ao, agora é uma realidade e 0 CEO do Facebook, jd con-
firmou que a marca oficial da empresa serd a META. A nova marca nio
abrange totalmente o que o ecossistema do Facebook faz, mas a aposta no
Metaverso, ird aos poucos, se focar nas vdrias solugdes deste universo, e a
tendéncia parece ser essa.

Outro exemplo ¢ o rob6 Sofia da MEO que cria lagos afetivos com a
estrela de futebol Cristiano Ronaldo ao apresentar a nova BOX 4K (Dinheiro
Vivo, 2018), cada vez mais “humana” que apesar de ambigua ¢ cada vez mais
uma certeza. Em 2002 Steven Spielberg j4 nos dava pistas sobre este rumo
quando realizou o filme Minority Report, com cendrios cada vez mais reais e
provocadores, aprofundada no filme 7 Robor de Alex Proyas (2004) baseado
na obra de Isaac Asimov.

Mas esta ideia da personificagio do tecnoldgico nio é recente. Também
no meio musical em 1977 Alan Parsons Project langa um 4lbum intitulado /
Robot, onde as suas letras, também apoiadas na obra de Asimov (2022: 46),
relatam que, “A histéria da ascensio da mdquina e do declinio do homem,

que paradoxalmente coincidiu com a descoberta da roda (...) e um aviso de
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que seu breve dominio deste planeta provavelmente acabard, porque o homem
tentou criar um robd a sua prépria imagem.”

E aqui que se identifica a paisagem (trans)virtual que ultrapassa a
fronteira do antagonismo tecnolégico do analdgico versus digital, onde sdo
cada vez mais reais, porque também sdo criadas & imagem e semelhanca do
homem, sendo, por isso, paisagens isomérficas. A interface que popularizou
a IA generativa ChatGPT, vai poder tratar pedidos com imagens e também
discutir oralmente com os seus utilizadores (Expresso, 2023).

As upstarts estdo a redefinir as paisagens digitais com um simples c/ick
em aplicacdes no smartphone, que nos remetem para um “assistente” virtual,
0 que permite s empresas ter lucros reduzindo as infraestruturas fisicas e
saldrios. As novas upstarts estio também a (re)criar a paisagem econémica
assente numa axiologia do low cost, também esta assente na ideia do promo-
tion, enquanto vantagem competitiva.

O papel do marketing e das suas estratégias tém vindo a construir
uma nova identidade global e as paisagens digitais sao o novo arquétipo nas
relagdes de poder a partir da relacio do espago apropriado. Mas, nestas novas
paisagens (trans)virtuais, a fronteira deixa de existir, pois jd nao tem limites.
Com o advento da nova revolucio tecnoldgica, a Inteligéncia Artificial to-
dos alcanga sem deixar ninguém de fora, pois, ela é criada na omnipresenca
biométrica que permite uma realidade aumentada a todos os quadrantes.

A internet das coisas faz nao sé a gestao da funcionalidade digital dos
nossos aparelhos de uso didrio, como (re)cria um mapa de geolocaliza¢io e
monitorizacdo dos nossos movimentos. A Inteligéncia Artificial estd a mudar a
industria e os mercados com o intuito de agregar valor ao cliente. E na passagem
da simulacdo para o simulacro que as paisagens (trans)virtuais nos revelam
novos paradigmas nos modelos de negécio numa légica de “tudo num servico”.

E Baudrillard (1991) que nos diz que a ilusio do sistema consiste em
oferecer uma explicagao perfeita descolada da realidade imperfeita. Sustenta
que a sociedade ¢ a economia funcionam porque as pessoas acreditam que
existe uma racionalidade intrinseca na economia e na sociedade. Descreve
ainda que o trabalho ¢é parte essencial da racionalidade do simulacro, onde

o esfor¢o produtivo foi substituido pelos cédigos da hiper-realidade.
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Agora com a rdpida ascensio da IA, emergimos em conquistas digitais
que j4 nao tém fronteiras. Hoje ¢ possivel criar um “computador cerebral
pessoal” que deteta as ondas cerebrais e reproduz uma musica do Sporify
e que ajuda na concentragio. Desenvolvido pela Neurosity, Crown é um
dispositivo portdtil que deteta as ondas cerebrais, aparentemente, quando
estd mais produtivo ou distraido.

De acordo com a revista Forbes (2021), a Inteligéncia Artificial consegue
reproduzir a musica certa do Spotify para incentivar a sua produtividade e au-
mentar o seu foco. Além disso, apés analisar a forma como o cérebro reage a uma
determinada cangio, a aplicagdo sugere automaticamente outras musicas, que
variam de acordo com a atividade que o utilizador escolher (como trabalho ou
lazer). Vivemos e trabalhamos no ambiguo e no imagindrio (Baudrillard, 2008).

Uma startup da Califérnia “ensinou” um computador a “provar” vinho e
estd a usar a tecnologia para ajudar os vinicultores a melhorar os seus produtos
e atrair novos clientes. Segundo a CNN (2021), Katerina Axelsson, funda-
dora da empresa, revela que a Zastry usa Inteligéncia Artificial para analisar
“dezenas de milhares de vinhos por ano”, gerando uma grande quantidade de
dados para direcionar os seus produtos de forma mais eficaz e competitiva.

Outro exemplo recente ¢ o facto de que, enquanto os cientistas traba-
lham para desenvolver implantes cerebrais para reverter danos causados por
doencas como a Parkinson ou a Alzheimer, a marca de carros Mercedes Benz
estd a trabalhar numa tecnologia que ird permitir controlar os carros através
do pensamento. Um vislumbre do futuro foi apresentado no IAA Mobility
2021 em Munique, onde exemplifica esta tecnologia em que basta usar um
pequeno dispositivo colocado na parte de trds da cabeca. E tudo isto, com
o objetivo de ajudar o “condutor” a ter acesso a todas as funcionalidades do
carro sem se distrair da conducio.

Este cendrio ¢ real tanto mais que j4 faz parte da estratégia da empresa
assente na ideia de “The vision of Tomorrow” de que no futuro, os carros da
Mercedes Benz tenham capacidade para fazer tudo aquilo que o utilizador
estd a pensar, através da leitura das suas ondas cerebrais, e para isso usa como
slogan “o futuro da mobilidade em que o homem, a natureza e a tecnologia

estao em harmonia entre si”.
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De acordo com a agéncia Smithsonian Magazine (2021), foi recentemen-
te anunciado que a inacabada décima sinfonia de Beethoven foi finalizada,
com base em algumas das notas que o compositor alemao deixou em 1827,
no século XIX, em apenas algumas horas, com a ajuda de um programa
de inteligéncia artificial ANN (Rede Neural Artificial). A partitura final,
foi apelidada de BeethovANN Symphony 10.1 e tem cerca de cinco minutos
de duracio.

Exemplos, como estes, estio a aparecer todos os dias nos dominios
social, econémico e cultural. Que caminho serd este? Reconhecem-se as
grandes potencialidades, mas, e os riscos? Que futuro teremos? Sio algumas

interrogagdes a que ¢é preciso, urgentemente, dar resposta.

NOTAS FINAIS

O tempo ¢ o lugar sempre existiram e cada um deles ¢ definido de acordo
com a experiéncia pessoal de individuo. Toda a atividade gera uma estrutura
espaco-tempo a escala geossocial, que reflete a hipérbole entre a estrutura
da produgio e o consumidor. Sio também nestes territérios que estio a
surgir paisagens totémicas reconhecidas da Cultura Pop, pois, emergem da
necessidade dos individuos pés-modernos (re)produzirem novos territdrios
geossociais.

O trabalho e o lazer muitas vezes se confundem, sendo dificil para os
némadas digitais separarem estas duas dreas da vida. Estes némadas esco-
lhem viver em viagem, aproveitando a mobilidade que as novas tecnologias
permitem introduzir no trabalho, numa simbiose entre trabalho e lazer.

As economias terdo inevitavelmente de se integrar no digital para nio
perderem posicionamento face aos mercados cada vez mais competitivos e
a A terd uma palavra a dizer. E certo que a digitalizagio da economia ¢
disruptiva, mas ird trazer inimeras oportunidades, mas também riscos. Sao
as novas paisagens (trans)digitais, onde tendencialmente se ird reduzir a eco-
nomia de escala para uma economia virtual, com as “bitcoin” e criptomoedas.

A nova paisagem (trans)virtual serd uma realidade num futuro nio

muito longinquo pois a Inteligéncia Artificial estd a desenvolver-se de modo
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tao rdpido que os novos territdrios (trans)virtuais irdo iniciar uma nova (des)
territorializacio que jé ndo serd social, mas digital.

O (trans)digital, ird ultrapassar a fronteira do virtual onde as préprias
relagdes humanas jd nao serao individualizadas, mas processadas pela IA
a um nivel nunca antes visto. Ela estd a iniciar uma nova era que inevita-
velmente se irdo consolidar as paisagens (trans)virtuais, pois serio criadas
a semelhanga e imagem do Homem e prova disso mesmo ¢ o ChatGPT
que j4 fala e vé.

E de suma importancia compreender quais as consequéncias que essas
mudancas de paradigma em escalas tio distintas que se identificaram trarao

para o futuro e para o presente.
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