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Resumo

A cibercultura vem se constituindo como uma das mais importantes areas de pesquisa
da sociedade contemporanea, desfiando temas e problemas que tém sido tratados por
disciplinas tdo diversas como a antropologia, a critica literaria, a sociologia e a filosofia.
No Brasil, ela tem se caracterizado como uma sub-area da comunicagdo, contudo,
carecemos de qualquer defini¢do precisa do termo ou das fronteiras epistemologicas por
ele recortadas. Este trabalho tem como objetivo oferecer algumas sugestdes para um
possivel mapeamento da cibercultura como campo de conhecimento legitimamente
vinculado a comunicagao.
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Deslocamento, mobilidade e desterritorializagdo tornaram-se palavras-chave no
jargdo académico dos estudos sobre a cultura contemporanea e suas tecnologias de
telepresenca. Junto ao indefectivel “ndo-lugar”, de Marc Augé (1994), essas expressdes
e outras correlatas apontam para uma sensagdo de nao-pertencimento tipica do cotidiano
pés-moderno, no qual reina o que poderiamos denominar como um pesadelo
cartogrdfico’. Nio é a toa que, segundo Bauman, a figura do turista funciona como
emblema perfeito da experiéncia pos-moderna: “eles realizam a faganha de ndo
pertencer ao lugar que podem estar visitando (...) O nome do jogo ¢ mobilidade” (1998:
p. 114). Se no alvorecer da modernidade era natural o assombro com as vastiddes dos

territorios misteriosos, inexplorados € ndo mapeados, hoje o que nos inquieta € o

' Trabalho apresentado no VII NP-Intercom — Encontro dos Niicleos de Pesquisa em Comunicagio.
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? E isso também que explica a obsessdo do pensamento tedrico com a metéfora do mapa e das
classificagdes. Sintomaticas, nesse sentido, sdo as imagens da confusa enciclopédia chinesa e da
precessdo do mapa sobre o territorio que abrem, respectivamente, As Palavras e as Coisas e Simulacros e
Simulagées, ambas inspiradas, coincidentemente, no mais “pds-moderno” dos autores (Cf. Farias, 1992),
Jorge Luis Borges.
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desconforto habitar uma “mediasfera” complexa e ainda a espera de seus corajosos
cartografos.

E esse, precisamente, o sentimento que perpassa o documentario No Maps for
these Territories (2000), de Mark Neale, onde assistimos a uma longa entrevista
inteiramente filmada no interior de um automdvel em movimento. O entrevistado ¢
William Gibson, célebre autor da novela de ficcdo cientifica Neuromancer (1984), cuja
perplexidade com a existéncia contempordnea e seu inseparavel componente
tecnologico ¢ capturada no pano de fundo de intermindveis estradas e ruas de uma
paisagem simulacral’. Essa impressio de desorientagdo é particularmente expressiva
num dominio de conhecimento que tenta se constituir como um saber a respeito das
tecnologias digitais e seus impactos sobre as sociedades contemporaneas, a cibercultura.

E certo que se trata de expressdo consagrada pelo uso. A palavra j4 comega
inclusive a fazer parte do linguajar cotidiano. Multiplicam-se exponencialmente as
obras onde o termo aparece sem, contudo, qualquer preocupacdo de explicitar seu
sentido.  Mais perturbadora ainda ¢ a impressdo de que a cibercultura constituiria,
efetivamente, um dominio bem recortado do conhecimento, ¢ que estaria a nossa
disposi¢do uma teoria ndo explicitamente enunciada, mas implicitamente anunciada nos

tratados sobre a tecnocultura contemporanea. Como afirma Jakub Macek,

em boa parte da reflexdo sobre as tecnologias de informacdo e comunicagdo, o
termo cibercultura pode ser identificado como uma das expressdes que sdo
freqiiente e flexivelmente utilizadas sem um sentido explicito. Geralmente, ele
se refere (como indica o prefixo) a questdes culturais relacionadas a “ciber-
topicos”, ou seja, a cibernética, a computadorizacdo, a revolugdo digital, a
ciborguizagdo do corpo humano, etc, ¢ sempre envolve pelo menos uma
conexdo implicita com uma antecipagdo do futuro (...). Contudo, qualquer
entendimento mais explicito do referente da cibercultura varia de autor para
autor, e, na verdade, encontra-se, no mais das vezes, ausente (2005: p. 1).

Nao existem mapas para esses territorios, e as tentativas timidas de cartografa-
los correm sempre o risco de perder-se em uma selva indspita de ambigiiidades e
caminhos que ndo levam a parte alguma. Nesse sentido, o que sucede com o termo
cibercultura ndo ¢ muito diferente do que se passa com o vocadbulo “comunicacdo”.
Concordamos todos que a comunicagdo existe, mas ou aceitamos uma defini¢do tacita e

imprecisa ou buscamos configurar limitagcdes excessivas e insuficientes. Desse modo, ¢

* Durante boa parte do tempo, trata-se de projegdes sobre as janelas do veiculo, transformando o lado de fora do
automovel em uma vasta tela televisiva.
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bastante oportuna a aproximag¢ao que Francisco Riidiger estabelece entre as situagdes da
comunicagdo e da cibercultura’: entidades que apontam para uma “desintegragio
historial” do objeto (correlata a desintegracdo, ainda mais visivel, do sujeito) no
contexto do pensamento contemporaneo (2002: p. 181 e ss.). Se o tema do objeto ainda
insiste em retornar e produzir incomodo € porque sentimos inflexivelmente o seu
enfraquecimento progressivo no cendrio das epistemologias pés-modernas.

Contudo, simplesmente desistir da possibilidade de um objeto — qualquer que
seja sua natureza — parece-me algo excessivamente radical, especialmente numa
situacdo em que ndo existe consenso forte sobre a fragmentacdo das formas de saber
tradicionais. O que cabe ressaltar, porém, ¢ a natureza proposicional e tentativa (e
transitoria) de qualquer objeto proprio de um dominio complexo como o das tecnologias
digitais de comunicacdo e seus impactos socio-culturais. O objeto ¢ uma fic¢do util,
tanto do ponto de vista epistemologico quanto do politico-institucional. Nesse ultimo
aspecto, vale dizer que ndo existe consenso em nosso meio quanto a pertinéncia da
cibercultura no horizonte dos estudos de comunicacdo. Por certo, existem “temas
ciberculturais” que podem parecer muito mais apropriados aos dominios da
antropologia ou da sociologia, por exemplo. E o caso do tema do ciborgue e das
discussdes sobre o pos-humanismo®. Pode-se argumentar que é estratégico para a
comunicagdo apropriar-se desses temas, ja que eles provavelmente desfrutardo de
popularidade cada vez maior no ambito das instituicdes académicas e de pesquisa. Por
outro lado, como desenvolvi anteriormente em outro trabalho (Cf. Felinto, 2006a), creio
haver bons motivos para legitimar epistemologicamente tais assuntos no campo da
comunicagao.

De todo modo, o objetivo primordial deste artigo ndo ¢ discutir a pertinéncia
comunicacional das discussdes sobre os variados topicos da cibercultura, mas sim
sugerir instrumentos para uma cartografia inicial desse territorio virginal. Essa
cartografia tera de partir, necessariamente, de um diagndstico do conjunto dos estudos e
abordagens correntes sobre a cibercultura. Nesse sentido, Macek oferece uma
contribuicdo importante, a0 mapear a literatura do campo. Para ele, o conceito de
cibercultura tem sido entendido em quatro sentidos fundamentais: 1) cibercultura como

projeto utopico; 2) cibercultura como interface cultural da sociedade de informagao; 3)

> Como diz o autor, “a emergéncia da cibercultura talvez seja correlata a do pensamento comunicacional”
(2002: p. 202).

® Mas ¢ importante notar que esses assuntos tém sido trabalhados com competéncia e profundidade por
estudiosos do campo da comunicagdo. Ver, por exemplo, Sibilia (2002) e Santaella (2003).



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagio
XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagéo — Santos — 29 de agosto a 2 de setembro de 2007

cibercultura como praticas culturais e estilos de vida (uma nogdo propriamente
“antropolodgica”) e 4) cibercultura como uma teoria da nova midia. No primeiro caso,
situam-se principalmente os autores e escritos ligados ao momento historico da
emergéncia do conceito. Um momento marcado pelas subculturas hacker e cyberpunk,
no meio das quais desenvolve-se uma visdo da cibercultura como promessa de
“regeneracdo futuristica da sociedade” através do computador e das tecnologias
informacionais (2005: p. 3). Poder-se-ia acrescentar que essa ¢ a dimensdo mais
“ficcional” da cibercultura, ndo tanto porque suas expectativas sejam irreais (e parecem
bem sé-lo), mas sim porque se desenvolve sob o influxo de certa narrativa de fic¢ao
cientifica e da percepgdo de um esfumacamento das fronteiras entre ficgdo e teoria’.
Tipica dessa no¢do de cibercultura ¢ uma espécie de retorica sobre a singularidade do
momento atual, que, contudo, sempre aparece como preambulo de um porvir prometido.
As linhas iniciais de Cyberia, de Douglas Rushkoff (autor mencionado por Macek)
constituem um caso exemplar:
Cyberia é sobre um momento muito especial em nossa histéria recente — um
momento quando tudo pareceu possivel. Quando uma subcultura inteira — como
um garoto numa rave experimentando realidade virtual pela primeira vez —
enxergou o tremendo potencial de casar as ultimas tecnologias computacionais
com os sonhos mais intimos e as mais antigas verdades espirituais (2002, 1994:
vii)®,

No segundo conceito de cibercultura, encontramos uma nog¢do chave para a
compreensdo do fendomeno cibercultural. Nessa visdo, representada por autores como
Manovich e Morse, a no¢ao de informagdo € central, ja4 que a cibercultura constituiria
uma interface (eminentemente visual) entre cultura e tecnologia (Macek, 2005: p. 4).
Se a informacdo, com seu extremo nivel de abstracdo, ¢ o que permite o
desenvolvimento de uma nova clavis universalis, de uma linguagem universal
tecnoldgica, a cibercultura serd aquilo que permitird a “visbilidade” social dessa
linguagem, sua traducdo em uma forma cultural e imagética. Como venho buscando
demonstrar (por exemplo, em Felinto 2006a e 2006b), essa no¢do de informagdo como
codigo capaz de dar conta de toda realidade (dos sistemas informéaticos aos sistemas

vivos) constitui o centro da experiéncia cultural do mundo “ciber”. Ela ¢ herdeira —

como podemos entender a partir da competente historia da cibercultura empreendida por

7 . . 1
E o que transparece na proposta de Steven Shaviro, quando afirma, a respeito de seu Ultimo trabalho:

“neste livro, tento escrever teoria cultural como se fora ficgdo cientifica, de modo a confrontar-me com

um mundo que parece, ele mesmo, encontrar-se no limiar de ser absorvido pelo jogo dos filmes e novelas

de ficgdo cientifica” (2003: p. ix).

8 . . , c o~ . ~ .
Quando apresento duas datas, a primeira ¢ a da edi¢@o consultada e a segunda, a da publicagdo original.
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Fred Turner — da chamada “metéfora computacional”, expressdo cunhada pelo editor da
revista Wired, Kevin Kelly, mas cujas origens mais remotas estariam na cibernética de
Wiener. “Para Wiener, o mundo (...) era composto de sistemas conectados por
mensagens, ¢ em certa medida também feito delas” (Turner, 2006: p. 22, grifos meus).
A metéafora computacional implica uma tradu¢do de toda a realidade a dados numéricos,
a informagdes capazes de serem lidas e interpretadas pelos sistemas digitais.
Viveriamos, assim, numa cultura informacional caracterizada essencialmente por uma
espécie de mito da unidade (tudo se comunica, pois tudo é basicamente informacgao)
(Cf. Coyne, 2001).

O terceiro conceito de cibercultura ¢ o que entende o termo como expressao das
formas de vida, praticas e problemas antropoldgicos ligados as tecnologias digitais. A
idéia fundamental, nas palavras de Arturo Escobar, ¢ que “as tecnologias fazem surgir
um mundo” (bring forth a world) (apud Macek, 2005: p.5). Note-se que essa vertente
“antropologica” ¢ talvez a que mais se preocupa, de fato, com o tema das biotecnologias
(e conseqlientemente com tdpicos como os do ciborgue e do pds-humanismo). Mas
também ¢ em seu ambito que se situam as investigagdes de cunho etnografico,
dedicadas e analisar comportamentos e interagdes sociais em foruns de discussdes ou
chats na internet. Tal conceito permite perceber — como fica patente, por exemplo, no
trabalho de Simone de S4 — a empregabilidade de metdologias de origem antropologica
(etnografias ou “netnografias”, para usar um neologismo da pesquisadora) no campo
dos estudos comunicacionais sobre os novos meios. E essa compreensio da
cibercultura que dé& relevo, precisamente, a dimensdo cultural dos fendmenos
tecnologicos. (falar das relagdes entre comunicagdo e cultura)

Finalmente, a quarta perspectiva envolve uma dimensao de reflexividade. Em
outras palavras, ¢ aquela que entende o termo “cibercultura” como uma teorizacdo a
respeitos das tecnologias informacionais. Essa compreensdo toca num aspecto
extremamente importante da experiéncia cibercultural. Afinal, como explica Macek, “a
cibetcultura ¢ profundamente auto-reflexiva, pois as teorias sdo parte de suas narrativas
(ciberculturais) e essas narrativas entdo vém inspirar teorias emergentes” (2005: p. 7).
Esse ¢ o entendimento que me interessa particularmente, pois toma a cibercultura como
um campo ou objeto de conhecimento. E também a quarta compreenséo da cibercultura
que, em certo sentido, a caracteriza como uma espécie de saber proprio do
contemporaneo, j4 que sua indefinicdo constitutiva aponta para a ‘“desintegracdo

historial” do objeto do conhecimento. As definigdes que utilizam essa visdo
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caracterizam-se pela imprecisdo e amplitude de seus termos. A cibercultura seria aquilo
que estuda todos os “varios fenomenos sociais associados com a internet e outras novas
formas de comunicagdo em rede” (Manovich, 2003: p. 16); a cibercultura “comeca a
emergir como um tema interdisciplinar de estudo académico” (Sylver, 1996: p. 1). Por
vezes, a cibercultura ¢ freqlientemente identificada como o estudo de todos os
fenomenos ligados a internet — e, por vezes, os termos cibercultura e ciberespago se
tornam sindnimos (Cf. Bell e Kennedy, 2002). Em outras abordagens, ela ¢ ainda mais
ampla, dedicando-se inclusive a analise dos processos de hibridagdo entre os homens e
suas tecnologias (Cf. Tofts, 2003).

Se ¢ facil confundir a nogdo de cibercultura como conjunto de praticas e
realidades culturais ligadas as novas midias com sua noc¢do de reflexdo teodrica sobre
essas praticas e realidades, isso talvez se deva, ao menos em parte, a sua vocagao pos-
moderna. Como afirma Steven Connor, “os debates criticos sobre o pés-modernismo
constituem o proprio pds-modernismo” (1992: p. 25). A reflexividade ¢ um trago
elementar tanto da cibercultura como da pds-modernidade. Mais que isso, essa
caracteristica da cibercultura evoca o tema contemporaneo do esfumagamento das
fronteiras entre experiéncia e teoria. A nocao tipicamente moderna de distancia critica
parece estar em decadéncia, e a figura do observador distanciado ja ndo se sustenta. A
inflagdo pos-moderna dos discursos também colaborou para o rompimento de outra
fronteira importante: a que existia entre as narrativas tedricas e as narrativas ficcionais.
Perdida a primazia da teoria como metanarrativa explicadora, ela passa a ser apenas
mais um discurso entre outros. No caso da cibercultura, essa ficcionalizagao da teoria (e
da propria realidade) ¢ evidente:

a cibercutura pode ser vista como um ponto de encontro das obras de ficgdo
com os discursos, conceitos e teorias do social e das ciéncias naturais, bem
como da engenharia, que permeiam, moldam e transformam umas as outras
(Macek, 2005: p. 7).

A ficcdo cientifica passa a constituir, portanto, uma questdo fundamental dos estudos
culturais sobre a sociedade tecnoldgica. Mais que narrativa sobre um futuro possivel,
ela hoje se apresenta como reflexdo sobre o presente e sua assustadora irrealidade.
Nesse sentido, ndo surpreende que a ficcdo cientifica constitua objeto central de textos
programaticos da cibercultura, como o Manifesto Ciborgue (Haraway, 2000), assim
como tema de estudos dedicados aos aspectos politicos da tecnociéncia e dos projetos

biopoliticos (Cf. Foster, 2005).
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A classificacdo de Macek ¢ competente e fundada numa abordagem historica da
cibercultura. Parte das diferencas entre aquilo que ele chama de “early cyberculture”
(as visdes iniciais, mais utopicas e contraculturais, sobre o impacto das novas midias) e
“contemporary cyberculture”. Contudo, essa distingdo — apesar de valida, ja que
representa a passagem da cibercultura de uma posicdo de certa marginalidade ao
mainstream cultural — pode dar origem a alguns equivocos. Tudo aquilo que Macek
chama de “ntcleo” das narrativas ciberculturais (ou “narrativas digitais”, para usar a
expressdo de Coyne, 2001) ja pode ser encontrado nos inicios da cibercultura. Além
disso, Macek preocupou-se em tomar como fonte de suas defini¢cdes apenas os discursos
dos estudiosos e especialistas na cibercultura. Minha proposta ¢ recortar um campo
dividido, por um lado, entre as visdes “de senso comum” — a percepgdo social mais
ampla dos fendmenos tecnoldgicos contemporaneos — e suas apreensdes académico-
reflexivas; e, por outro lado, entre o horizonte das praticas e experiéncias de vida e o da
producdo discursiva. Em lugar de quatro defini¢des, prefiro sugerir trés, a partir de

sugestdes elaboradas em trabalho anterior (Felinto, 2006b):

Nogdes de | 1. Cibercultura como | 2. Cibercultura como | 3. Cibercultura como

Cibercultura dominio das | conjunto de | campo das apreensdes
comunicagoes, narrativas ficcionais | teoricas a respeito da
praticas e percepgdes | que expressam uma | tecnocultura
sociais ligadas as | visdo de mundo | contemporanea e
tecnologias “cibercultural” meios  digitais de
informacionais comunicagao

Detalhamento | Comportamentos e | Fic¢do cientifica pds- | A “literatura
formas  discursivas | moderna; cinema e | académica” sobre
em salas de discussdo | literatura; as | cibercultura; a
e chats; mecanismos | especulagdes utdpicas | producio dos
de constru¢do | a respeito de um | “tedricos
identitaria na | futuro cibercultural... | ciberculturais™...
internet...

E evidente que tal classificagdo cumpre um papel eminentemente metodologico.
Muitos usos do conceito de cibercultura (sendo a maioria) partem de uma combinagdo

entre duas ou mais visdes. Parte da produgdo textual de um autor como Pierre Lévy, por
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exemplo, pode ser situada tanto na terceira quanto na segunda nog¢do. Mais que isso,
como sugeri anteriormente (Felinto, 2005), uma porcao significativa de toda a literatura
académica sobre a cibercultura apresenta expressivos tracos de ficcionalizagdo e
mitologizacdo. As teorias da cibercultura se revelam freqiientemente mais como
narrativas sobre um futuro possivel (e desejavel) do que um diagndstico do estado
presente das tecnologias e das sociedades informatizadas.

Essas trés definigdes de cibercultura envolvem, de maneira direta ou indireta,
problemas que podem legitimamente caracterizar-se como da alcada da comunicagao.
Se essa conexdo ¢ mais evidente no espago da primeira nog¢do, ja que ali estdo
compreendidas as praticas comunicacionais possibilitadas pela internet, ela ndo ¢ menos
valida no dominio das outras duas conceituacdes. No caso da segunda definicdo,
podemos justificar um interesse comunicacional, antes de tudo, pelo carater cada vez
mais massificado das narrativas ficcionais que expressam uma visdo de mundo
“cibercultural”. Filmes da grande industria cinematografica, como Matrix (1999), vém
constituindo objetos de estudo relevantes para os comunicologos em funcdo dos
circuitos de consumo massivo ¢ das comunidades de interacdo engendrados em seu
entorno’. A cibercultura, com seu imaginario “hype”, sua valorizagdo do design e do
objeto “state of the art” (elementos presentes em Matrix e nos produtos derivados da
franquia, como videogames, roupas e brinquedos) tém engendrado diversos fenomenos
importantes do ponto de vista dos estudos de comunicagdo e de consumo.

A tltima definicdo me interessa particularmente. Se usarmos o termo nesse
terceiro sentido, teremos, antes de tudo, de admitir que a “reflexdo cibercultural”
contempla problemas de ordem muito diversa. Um livro como Life on the Screen:
Identity in the Age of the Internet (1997, 1995), da psicéloga e socidloga Sherry Turkle,
ndo parece criar embaraco quanto a sua classificacdo académica. Dado que seu foco de
estudo sdo as interacdes sociais através da internet e o problema das identidades online,
sua relevancia para a comunicacdo se faz evidente. Contudo, o interessante estudo do
critico literario Thomas Foster, Souls of Cyberfolk: Posthumanism as Vernacular
Theory (2005), poderia nos trazer algum incomodo taxondmico. Ele leva a retomar a
pergunta: o que os temas do ciborgue ou do pds-humanismo t€m efetivamente a ver com

a comunicagdo? Creio que essa questdo admite varias respostas, de diferentes graus de

’ Também sobre a ficgdo cientifica em forma literaria, existem muitos precedentes de estudos a partir de
perspectivas comunicacionais. Um exemplo ja classico ¢ Sodré (1973), que utiliza a nogao, discutivel,
mas ainda em voga, de “literatura de massa”.
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complexidade. = Para permanecer apenas no horizonte das justificativas menos
complexas, diria, por um lado, que todos esses assuntos podem (e freqiientemente
devem) ser abordados a partir de uma perspectiva comunicacional. E precisamente o
que faz Foster quando relaciona o tema do pds-humanismo a questdes de consumo
massivo, ao universo das historias em quadrinhos e a representagdes midiaticas de raga
e conflitos raciais. Por outro lado, se admitimos que a cibercultura — apesar da
diversidade de topicos e problemas que engloba — apresenta uma espécie de nucleo
cultural-discursivo mais ou menos constante, entdo ndo se deve menosprezar a
contribuicdo desse tipo de estudo para uma compreensdo mais integral de uma
subcultura marcada, antes de tudo, pelo ideal da comunicacao.

De fato, minha hipotese ¢ que a parte mais essencial desse nticleo cultural-
discursivo da cibercultura repousa numa espécie de mitologia da comunicag¢do total.
No horizonte da cultura “ciber”, o maior imperativo social ¢ a comunica¢do. Como
diria Lucien Sfez, com acento algo apocaliptico, “a comunicagdo tornou-se a Voz unica;
s0 ela pode unificar um universo que perdeu no trajeto qualquer outro referente” (1992:
p.- 21). No dominio da cibercultura, em ultima instancia, tudo se converte em
comunicagdo e informagdo, sendo o pdés-humano o ser “conectivo” por exceléncia.

Por fim, ainda na categoria das praticas sociais ligadas as novas midias seria
possivel enquadrar um conjunto de temas cuja conexdo com a comunica¢do também nao
parece ser imediatamente evidente. Falo da arte digital, dos usos estéticos das
tecnologias informacionais. Em nosso meio, j& existe, a bem da verdade, certa tradi¢ao
de associar tais problemas ao campo da comunicacdo, conforme demonstram alguns
trabalhos de André Parente, Katia Maciel e Ivana Bentes, por exemplo. Mas ¢
principalmente no ambito dos Medienwissenschaft (estudos de midia) alemaes que
podemos encontrar interessantes e legitimas conexdes entre a chamada “arte-midia” e a
comunica¢do. As questdes das materialidades da comunicagdo, dos efeitos fisioldgicos
e dos afetos produzidos pelos diferentes meios tém constituido objeto de pesquisas
importantes na Europa e na América do Norte. Essa abordagem resgata o campo da
comunicag¢do de sua submissdo, quase irrestrita, aos estudos e metodologias de natureza
hermenéutica.  Mesmo considerando a importdncia e o resgate de pensadores
“materialistas” da comunicacdo, como Benjamin e McLuhan, ¢ inegavel que até hoje se
prestou muito pouca atencao aos aspectos materiais e ndo-hermenéuticos dos processos
comunicacionais. A maioria esmagadora de nossas metodologias e abordagens se

baseia em alguma espécie de andlise de contetido, com pouca ou nenhuma atencdo a
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configuracdo propriamente tecnoldgica dos meios de veiculagdo. O estudo dos efeitos
materiais dos meios encontrou, nesse sentido, um ambiente extremamente favoravel nas
investigacdes sobre a “arte-midia” e na Medientheorie germanica. Esse renovado
interesse pelo problema da “medialidade”, antecipado por um pensador como Vilém
Flusser, faz-se evidente no titulo de um volume recente editado por Christian Filk,
Michael Lommel e Mike Sandbothe: Sinestética da Midia: Contornos de uma Estética
Midiatica Fisiologica (Media Synaesthetics: Konturen einer Physiologischen
Mediendsthetik) (2004). A arte-midia pde em relevo tais questdes, ja que ¢ proprio da
experiéncia estética dirigir a atencdo do sujeito para a configuragdo material da
mensagem. Além disso, as midias digitais parecem amplificar essa questdo ao
colocarem em evidéncia temas como os da relagdo do corpo com as tecnologias. Por
outro lado, autores como Siegried Zielinski (2006) destacam o papel das experiéncias da
arte tecnologica no desenvolvimento de novas interfaces que sdo, posteriormente,
incorporadas aos nossos corriqueiros aparatos comunicacionais.

E certo que um mapeamento da cibercultura exige mais que a delimitacdo dos
campos proposta acima. Ela exige estabelecer um inventario das metodologias de
pesquisa, de seus temas e “subtemas”, de seu canone de referéncias. Uma investigacao
de tal natureza, mais que uma sistematizacio do conhecimento, implica o
desenvolvimento de uma critica da critica. Somente uma observagdo de segundo grau,
um olhar de conjunto sobre os diferentes olhares pode fornecer blissola para a selva
selvagem de interpretacdes, defini¢des e temas que cercam o universo digital. Em uma
formagdo cultural como a cibercultura, na qual praticas, estéticas e narrativas
encontram-se tdo profundamente interconectadas, esse exercicio de mapeamento dos
discursos assume importancia fundamental. Em certo sentido, ele nos ensina que
desenhar o mapa também ¢ desenhar o territorio.

Para isso, a equiparagdo entre cibercultura e ciberespaco, realizada por autores
como David Bell (2003) oferece uma pista relevante. A cibercultura ¢ um “espago”
saturado pelas tecnologias digitais, onde as formas de vida e comunicacdo sdo
continuamente modeladas pela logica e pela materialidade das novas midias. O termo
mediascape (“paisagem mididtica”), ja consagrado no linguajar tedrico dos estudos de
midia, poderia, assim, dar lugar a expressao cyberscape, curiosamente um anagrama de
cyberspace. Desse modo, retornamos a metéafora inicial do territorio e do mapa. Se ¢

tdo dificil mapear a cibercultura, é porque estamos inteiramente em seu interior,
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mergulhados cotidianamente num ambiente de préteses tecnoldgicas e num imaginario
tecnocultural cada vez mais pregnante.

Entretanto, uma cartografia da cibercultura provavelmente deverd comegar por
relativizar uma distingdo que estd se tornando padrido em nosso meio: aquela que se
estabelece entre as comunicagdes ditas “tradicionais” e massivas e as “novas”
tecnologias. E certo que a passagem de modelos analdgicos para digitais envolve a
transformagdo ndo apenas de operadores tecnoldgicos, mas também de paradigmas
culturais.  Todavia, ¢ uma outra disciplina recente, a “histéria das midias”
(Mediengeschichte) que sugere cautela com todo discurso que cheire a revolugdo ou
ruptura radical. Essa disciplina ensina que as noc¢des de evolugdo e ruptura constituem
perigosas ilusdes historicas. E nesse sentido que Zielinski propde uma (an)arqueologia
das midias, baseada em processos descontinuos e numa complexa dindmica de
repeti¢do-inovagio (2006). E por isso que a distdncia entre o mediascape e o
cyberscape deve ser provavelmente menor do que aparenta. Nossa cultura aprendeu a
existir em uma realidade largamente midiatizada, e os novos meios digitais vieram
incrementar esse processo de des-realizagdo.

Dai o papel essencial que o imaginario vem desempenhar na
contemporaneidade. Como afirma Gray Kochhar-Lindgren em um livro sintomatico da
estranha tecnocultura espectral que habitamos,

A medida que nos encaminhamos mais decisivamente para os pés-humanos que
somos, teremos de elaborar uma tecnopoética, uma mitopoética que tomara em
conta, sem nunca inteiramente dar conta, tanto do racional quanto de seus
multiplos outros. Teremos de aprender novamente a sonhar, a pensar e a
escrever. Como se isso fosse possivel (2005: p. 9)".

E se dermos crédito aos argumentos de Neil Badmington, o pds-humanismo comecou a
ser gestado ja com Marx e Freud (2000: p. 4). A cibercultura €, nesse sentido, herdeira
de diversas questdes da modernidade. Elaborar uma cartografia da cibercultura
significa também, portanto, desenhar linhas de tempo, paisagens temporais estranhas
que conectam épocas distantes e se enraizam no secular projeto tecnoldgico do

Ocidente.

10 Chama atengdo especialmente o titulo da obra: Technologics: Ghosts, the Incalculable, and the
Suspension of Animation (ver referéncia completa na bibliografia final).
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