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Resumo: Este trabalho propfe a elaboracdo de uma teoria da cibercultura como
imaginario tecnoldgico. Pretende investigar de que modo a cibercultura se constitui em
visdo de mundo coerente, descrevendo algumas das principais representagdes culturais
que tém cercado as tecnologias digitais. Ao mesmo tempo, sugere a constituicdo de
uma teoria da cibercultura fundada em trés procedimentos epistemoldgicos: 1) a analise
das relacbes entre materialidades e imaginarios tecnoldgicos, Il) a arqueologia dos
meios e I11) a adog¢do de uma visdo “culturalista”.

Palavras-Chave: cibercultura, comunicacdo, imaginario tecnoldgico

No dominio do pensamento académico, as palavras mais sedutoras parecem ser
freqUentemente também as mais dificeis de definir. Foi assim com a expressao “pds-
moderno”, cuja popularidade entre os tedricos das ciéncias sociais ndo cessou de crescer
pelo menos até meados da década de 90. Falava-se exaustivamente da estética pos-
moderna, falava-se das “sociabilidades pds-modernas”, mas era impossivel evitar uma
sensacdo de certa duvida quanto as reais diferengas que a pds-modernidade apresentava
com relacdo a modernidade que lhe havia antecedido. Afinal, o pds-moderno envolvia
uma recuperacdo de diversos passados e compreendia, em suas supostas poéticas,
principios que ja haviam sido erigidos nos modernismos de fins do século XI1X e inicio
do século XX.

Da-se algo semelhante com o termo “cibercultura”, que desfruta hoje de
significativa notoriedade nos meios académicos, tanto no exterior quanto em nossas
terras tecnologicamente menos adiantadas. Contudo, a palavra parece evocar muito
mais uma “névoa de idéias”, uma intuicdo a respeito de determinada situacdo cultural do
que uma definigcdo precisa. Minha proposta neste trabalho € precisamente investigar a
consisténcia da palavra e do conceito em um contexto cultural onde vai se tornando
cada vez mais dificil escapar as discussdes sobre 0s problemas da cibercultura. De fato,
ela parece estar em toda parte, de forma que ndo parece despropositado, como costuma
fazer André Lemos, equiparar a cibercultura com a cultura contemporanea. Desse
modo, a cibercultura ndo seria muito mais que uma outra expressao para designar nossa

complexa e intrigante pds-modernidade.



Por outro lado, deve haver algo mais na cibercultura que nos permita esbocar
uma minima especificidade. E fato que ndo ha dominio da vida contemporanea que n&o
esteja, de certo modo, embebido na experiéncia tecnoldgica. E fato ainda que toda
cultura € desde sempre uma “tecnocultura”, como sugere Erik Davis (1999: p. 10).
Porém, a cibercultura parece ser aquela esfera da experiéncia contemporanea na qual o
componente tecnoldgico passa a ser pensado, reflexivamente, como o fator central
determinante das vivéncias sociais, das sensorialidades e das elaboracdes estéticas. Em,
outras palavras, mais que uma tecnocultura, a cibercultura representa um momento em
que a tecnologia se coloca como questdo essencial para toda a sociedade em todos 0s
seus aspectos, dentro e fora da academia.

Pode-se argumentar que a experiéncia tecnolégica tem se constituido em
problema explicito para as sociedades ocidentais desde pelo menos a Revolugdo
Industrial.  E no que tange especificamente as tecnologias comunicacionais, 0
surgimento dos meios de massa converte o tema da comunicagdo em questdo central
desde meados da década de 40. Nesse sentido, A Dialética do Esclarecimento (1947),
de Adorno e Horkheimer, foi uma obra emblematica daqueles instantes iniciais em que
a comunicagdo massiva se constituia como forca social determinante. Pouco mais tarde,
serdo os escritos de McLuhan que buscardo configurar, de modo muito mais afirmativo,
as transformacdes introduzidas na sociedade pelas tecnologias de comunicagdo. Pode-
se ainda afirmar que os pensadores da cibercultura ndo fazem muito mais que reeditar as
posicBes tedricas representadas por teéricos como Adorno e McLuhan®.

Todavia, por um lado, vivemos hoje um momento de inaudito fascinio com o
desenvolvimento dos meios de comunicacdo. A miniaturizacdo das tecnologias de
comunicacdo, bem como sua crescente mobilidade, presentes em aparatos como
telefones celulares, palmtops e notebooks tornaram a comunicagdo mediada um
fendmeno tdo ubiquo que ja ndo é mais possivel escapar do mandato da comunicagéo.
Temos de nos comunicar sempre, com cada vez mais freqiiéncia e eficacia. Como
sugere Sfez, todas as tecnologias de vanguarda enraizam-se num Unico principio: a
comunicagdo (1994: 21). A cibercultura representa, nesse sentido, o instante supremo
de realizacdo da comunicagdo tecnolégica: sem limites, sem fronteiras, sem ruidos —
uma comunicacao total. Se fosse apenas isso, teriamos de concluir que a singularidade

da cibercultura se reduz a um problema de grau em relacdo aos momentos tecnologicos

! Trata-se, naturalmente, do velho debate entre “apocalipticos” e “integrados” analisado por Umberto Eco
em idos dos anos 70 (Cf. Eco, 1987).



anteriores. E de fato, diversos estudos recentes, como When Old Technologies were

New (1988) ou Haunted Media (2001) tém envidado esfor¢cos no sentido de mostrar que

ndo somos a primeira geracdo a maravilhar-se com as rapidas e extraordinarias
mudangas nas dimensfes do mundo e dos relacionamentos humanos nele
compreendidos como resultado de novas formas de comunicagdo, ou mesmo a primeira
geracdo a ser surpreendida pelas alteragdes que essas mudancas ocasionam nos padroes
regulares de nossas vidas. Se nossa experiéncia propria é Unica em detalhe, sua

estrutura é caracteristicamente moderna (Marvin, 1988: p. 3).

Por outro lado, contudo, também é possivel marcar uma diferenca “ontolégica”
da cibercultura em relacdo a periodos precedentes. Essa diferenca se radica na
propalada passagem do paradigma “anal6gico” para o “digital”. A cibercultura assinala
sua especificidade com base nesse novo modelo tecnoldgico, cujas caracteristicas
seriam inteiramente distintas do modelo anterior. Para Lev Manovich, por exemplo,
essa transformacdo envolve, em Gltima instancia, “a traducao de toda midia existente em
dados numéricos acessiveis por meio de computadores” (Cf. 2001: p. 20). Temos ai, de
fato, um dado essencial: na cibercultura, o valor supremo é a informacao representada
numericamente. Em outras palavras, a cibercultura promoveu uma radical
“informatizacdo” do mundo — uma visdo na qual toda a natureza, incluindo a
subjetividade humana, pode ser compreendida como padrdes informacionais passiveis
de digitalizacdo em sistemas computadorizados.

O mapeamento do genoma humano em computadores que desfiam as sequéncias
genéticas em estruturas binarias constitui o talvez o melhor exemplo desse processo de
“informatizacdo”. E nesse sentido que temas como o do pés-humanismo representam
desdobramentos diretos da “visdo de mundo” cibercultural: se o homem pode ser
traduzido em particulas de informacdo discretas, entdo por que ndo seria possivel
aperfeicoa-lo através da manipulacdo consciente dessas mesmas informacBes? As novas
biotecnologias encontram-se, assim, com o0 campo das novas tecnologias
computacionais. A cibercultura é a de um universo no qual cada atomo e particula se
traduzem efetivamente em informacao e comunicacgdo. Diante dessa situacdo, ndo € de
espantar a proliferacdo de conceitos que atravessam areas tao distintas como a genética,
as ciéncias sociais e as ciéncias computacionais. Um desses conceitos toma corpo na

estranha palavra “meme”. Cunhado pelo geneticista Richard Dawkins em seu livro The



Selfish Gene (1976)? o termo designa uma unidade de informacao que se multiplica de
cérebro em cérebro ou entre quaisquer outros sistemas de armazenamento de
informacao.

Essa espécie de conceitos polivalentes tende a ser comum num dominio como o
da cibercultura, que em muitos aspectos representa uma encarnagao do antigo sonho de
uma characteristica universalis, de um codigo capaz de traduzir toda a realidade numa
so linguagem. A informacao €, nesse sentido, um conceito-chave da cibercultura, assim
como de certas interpretagdes contemporaneas das fundacges do cosmos fisico. Nessas
interpretacdes, “um cddigo informacional universal subjaz a estrutura da matéria, da
energia, do espaco-tempo — na verdade, de tudo o que existe. O codigo é instanciado em
autdbmatos celulares, unidades elementares que podem ocupar dois estados: ligado ou
desligado (on or off)” (Hayles, 1999: p. 11). Desse modo, o “digitalismo” constitui o
instrumento unificador da visdo de mundo cibercultural. Se Lévy Strauss enxergava 0
binarismo como estrutura bésica de funcionamento da mente humana, a cibercultura ird
erigi-lo como novo idioma universal da sociedade tecnoldgica.

Mas, afinal, que tipo de definicdo poderia nos ajudar a conquistar uma Vvisao
mais precisa a respeito da cibercultura? Segundo André Lemos, ela se constitui
essencialmente como “cibersocialidade”, ou seja, “uma estética social alimentada pelo
que poderiamos chamar de tecnologias do ciberespaco” (2002: p. 95). Contudo, essa
definicdo se limita a abarcar os impactos sociais gerados pelas formas de comunicacgédo
engendradas no espaco da rede mundial de computadores. O proprio pesquisador
reconhece, em diversos momentos, que a cibercultura ultrapassa largamente esse
dominio, ainda que seja inegavel a importancia de seus vinculos com o conceito de
ciberespaco. A presenca do prefixo “ciber” em diversas outras palavras em voga — de
“cibersexo” a “ciberarte” — € indicativa do carater difuso que a cibercultura possui na
contemporaneidade.

Que categoria poderia, portanto, unificar formas de sociabilidade?,
representacfes sociais e estéticas? Arriscamo-nos a responder com a categoria de
imaginario. O imaginario, explica Hélene Védrine, é aquilo que “trabalha, do interior,
todos os sistemas e 0s obriga a afinar seus conceitos, quer se trate do simbdlico, do

estético, do conhecimento e de seus prolongamentos dirigidos a estética e a politica. Ele

2 para uma Gtil introdugdo aos conceitos de meme e memética, ver Blakmore (1999). N&o é coincidéncia
gue a internet constitua uma das mais “ricas” fontes de informacdo sobre a noc¢éo de “meme”. Uma
consulta com a palavra no Google gerou cerca de 169 milhdes de resultados!

% Ou “socialidade”, como sugere Maffesoli (Cf. Lemos, 2002: p. 88).



se encontra, portanto, no centro de todos os dispositivos de saber” (1990: p. 6). Forca
social central, “condicdo inevitavel da vida em sociedade” (op. cit.: p. 10), o imaginario
se encontraria na fundacdo de saberes, praticas e representacbes sociais. A
complexidade e abrangéncia da nogdo séo, ao mesmo tempo, sua béncdo e maldicéo.
Béncdo porque permite explicar fendbmenos como o de cibercultura sem eliminar
nenhuma de suas dimensfes possiveis; maldicdo porque ele nos obriga a continuar
transitando em um territorio nebuloso, de contornos imprecisos e de cientificidade algo
“frouxa”.

J& houve época, com efeito, em que a nocdo de imaginario desfrutava de maior
popularidade académica. Os trabalhos de Gilbert Durand e Michel Maffesoli foram de
importancia capital para essa difusdo do conceito, que parece ter encontrado o apice de
sua acolhido em meados dos anos 70. E desse periodo que data uma outra obra cujo
impacto também ndo foi desprezivel. Em A Instituicdo Imaginaria da Sociedade, a
partir de posicOes diferentes das de Durand, Cornelius Castoriadis afirmava com certa
ousadia: “O imaginario de que falo nio é imagem de. E criacio incessante e
essencialmente indeterminada (social-historica e psiquica) de figuras/formas/imagens, a
partir das quais somente € possivel falar-se de ‘alguma coisa’. Aquilo que denominamos
‘realidade’ e ‘racionalidade’ so seus produtos” (1975, 1995: p. 13)*.

Hoje € possivel notar certo arrefecimento no interesse pelos estudos sobre o
imaginario. No entanto, precisamente no ambito dos estudos sobre cibercultura ou as
feicbes tecnoldgicas da sociedade contemporanea, 0 imaginario reaparece como
conceito importante, ao lado de varias outras no¢des que lhe sdo correlatas, como
“mito”, “metafora” e “fantasia”. Ele adquire carater “regional” na expressdo
“imaginario tecnoldgico”, de uso corrente em autores como Sfez, (1996), Ferrer (1996),
Lemos (2002) ou Rudiger (2002). Em todos esses autores, um “imaginario
tecnoldgico” é uma espécie de forca social que projeta sobre a tecnologia determinadas
imagens, expectativas e representacdes coletivas. A cibercultura poderia, assim, ser
definida como um imaginario tecnolégico fecundado a partir do paradigma (e visao de
mundo) digital. Nesse imaginario, a relacdo que se estabelece com o componente
tecnoldgico seria definida mais ou menos nos seguintes termos: “qualquer tecnologia
representa uma invencao cultural, no sentido que as tecnologias trazem a luz um mundo;

elas emergem a partir de condi¢des culturais particulares e, por sua vez, ajudam a criar

* A primeira data é a da primeira edicéo francesa. A segunda ¢ a da edico brasileira utilizada.



novas situacOes culturais e sociais” (Escobar, 2002: p. 56). O imaginério tecnolégico
compreende, portanto, 0s processos por meio dos quais as caracteristicas, projetos e
sonhos de determinada época e sociedade se plasmam em aparatos materiais, bem como
0 impacto que esses aparatos ensejam, uma vez convertidos em realidades do cotidiano,
na imaginacao coletiva da cultura no seio da qual foram concebidos.

E certo que no campo desse imaginario, qualquer espécie de recorte seria
inteiramente artificial. Contudo, com finalidade exclusivamente metodoldgica, seria
possivel sugerir a existéncia de trés dominios distintos nos quais se poderia estudar o
imaginario da cibercultura: 1) o dominio das comunicacdes, praticas e visdes sociais
envolvendo as tecnologias digitais, 2) o dominio das representagdes ficcionais nas quais
se pode observar a presenca de elementos (tropos, mitemas etc) caracteristicos de uma
visdo de mundo “cibercultural” e 3) o dominio das apreensdes tedricas a respeito do
“fendmeno cibercultura”. Enquanto o primeiro dominio envolve o estudo dos modos
como se imaginam e realizam as interagdes tecnolégicas, bem como as imagens sociais
do tecnoldgico (por exemplo, na publicidade), o segundo implica a anélise de filmes,
narrativas ficcionais (por exemplo, contos ou romances de ficcdo cientifica) ou
videogames, e 0 terceiro abarca a investigacdo critica das elaborages teoricas, de modo
a nelas apontar as repercussdes do imaginario tecnolégico.

De fato, se levamos a sério tal conceito, somos forcados a reconhecer que
nenhum campo da cultura, mesmo o da apreensdo conceitual, encontra-se livre da
influéncia do imaginario. Pelo contrario, se ele realmente estad no centro de todos 0s
dispositivos de saber, seu impacto no pensamento tedrico ndo pode ser minimizado. A
bem da verdade, ndo é muito dificil detectar as repercussdes desse imaginario, no qual
freqlientemente se mesclam representacdes cientificas e religiosas, em autores como
Pierre Lévy ou Michael Heim, apenas para citar dois nomes. A maneira como se
configuram as no¢des de “inteligéncia coletiva” em Lévy (1998) ou de uma “ontologia
erdtica do ciberespaco” em Heim (1993) ndo deixa duvidas quanto ao papel do
imaginario tecnoldgico nas recensdes criticas da cibercultura.

Por outro lado, essa relacdo entre reflexdo e imaginério se torna ainda mais
complexa e inextricavel numa cultura onde a realidade cotidiana, a teoria e a fic¢do
parecem convergir. Trata-se de uma idéia hoje bastante difundida, que encontramos em
uma miriade de autores (Cf. Bukatman, 1993; Shaviro, 2003; Haraway, 2004;
Baudrillard, 1981). A tecnocultura hiper-moderna em que vivemos j& seria tdo

extraordinaria e sedutora que ndo caberia mais tracar uma linha nitida de separacédo



entre ficcdo e teoria. Nas palavras de R.L. Rutsky, essa “teoria de tipo ficcdo cientifica
(“‘science-fictional theory”) é também uma resposta a complexidade do mundo
tecnocultural, que torna a tradicional posi¢do do tedrico — a posicao de um sujeito ativo
e cognoscente distanciado de um mundo-objeto passivo — cada vez mais insustentavel”
(1999: p. 14). A cibercultura é uma ficcdo social para a qual colaboram até mesmo as
teorias da cibercultura. E seria um grave erro desconsiderar a importancia e
centralidade de nossas ficcOes para a vida social.

Mas se € impossivel encontrar um locus epistemoldgico inteiramente separado
da ficcdo e do imaginario, podemos a0 menos nomear o imaginario pelo que ele
realmente é. A “inteligéncia coletiva” € muito mais uma metafora que propriamente
uma teoria com legitimas pretensdes cientificas e criticas (por menores que essas
pretensdes possam ser num cendrio cultural como o de hoje). E, nesse sentido, uma das
tarefas mais prementes que se apresenta aos pesquisadores da cibercultura é entender a
l6gica e as estruturas do imaginario que a constitui. Deveremos perguntar: a partir de
que lugar falam esses discursos da imaginacdo cibercultural? Como formam eles uma
totalidade coerente, ainda que articulados com base em principios muitas vezes
contraditérios? Digamos, desde logo, que ha muito pouco de cientifico e tecnoldgico
nos discursos da tecnocultura contemporanea. Pelo contrério, em ser cerne encontra-se
0 que poderiamos definir como um impulso religioso ou metafisico. Seguindo um
percurso aberto pelo historiador David Noble e retomado por muitos outros criticos da
cibercultura, Francisco Rudiger adverte: “O Ocidente parece investir nos meios
mundanos de sobrevivéncia um significado espiritual e uma direcdo transcendente,
retomando em ampla escala um projeto que brotou das teodicéias medievais” (2002: p.
10).

Nesse sentido, a cibercultura se manifesta como um imaginario no qual o
paradigma digital chega para realizar um sonho imemorial da humanidade: a
transcendéncia das limitagdes humanas, a manipulacdo da realidade convertida em
padrdes de informacdo, a conquista absoluta da natureza e das leis do cosmos — em uma
palavra, a divinizagdo do homo ciberneticus. Nesse horizonte, a tecnologia se apresenta
como uma espécie de magia. O irracional primitivo, aparentemente expulso da cultura
pelo desejo de ciéncia da modernidade, retorna na forma de um fetichismo tecnologico
no qual as maquinas adquirem valor imanente e sdo pensadas como seres dotados de
agéncia propria. E interessante que um filésofo como Gilbert Simondon tenha
combatido com tanto empenho a no¢do da maquina inteligente, independente da acao



humana. O agudo interesse contemporaneo pelo tema da inteligéncia artificial
provavelmente desagradaria o autor de Du Mode d’Existence des Objects Techniques
(1958), para quem a tecnologia esta inextricavelmente conectada ao mundo da
experiéncia humana, e, portanto, inteiramente dependente de sua vital relagdo com o
homem.

Esse retorno do reprimido, essa manifestacdo de um “inconsciente tecnologico”
(Cf. Rutsky, 1999: p. 134) no seio da nossa “p6s-modernidade” ndo poderia deixar de
ser perturbador. Mas para muitos observadores atentos®, ndo resta divida de que a
cibercultura se constitui em uma espécie de religido informéatica na qual os termos
communicare e religare se encontram intimamente conectados. Seus discursos se
estruturam em torno de pares de oposicdo, como corpo-mente, material-imaterial,
unidade-multiplicidade, romantismo-iluminismo. Assim fazendo, reproduz a l6gica do
digitalismo informacional que, como sugiro, encontra-se em sua base. Muitas das
narrativas da cibercultura podem ser classificadas com base em esquema que propus

anteriormente®, segundo a dualidade entre corpo e consciéncia.

Consciéncia Corpo
1. imagens de expansdo 1. imagens de desmaterializacédo
2. imagens de (re)construcao 2. imagens de hibridagéo

Neste esquema, enquadram-se, por exemplo, os discursos que anunciam o surgimento
de um novo tipo de consciéncia conectada, capaz de expandir-se pela rede sem limites
(uma “inteligéncia coletiva”) ou reelaborar a vontade suas marcas identitarias (Cf.
Turkle, 1997). Por outro lado, o corpo também se torna maleavel, podendo conjugar-se
a matéria inorganica de modo a transformar-se em ciborgue (Cf. Haraway, 2001) ou
simplesmente desaparecer, ja que o fundamental, na visdo de mundo digitalista, é a
mente convertida em padrdes informacionais (Cf. Hayles, 1999).

Porém, essa classificagdo corre o risco de obscurecer o fato de que o imaginério

tecnoldgico contemporaneo é de natureza essencialmente espiritualista. O uso do termo

® A quantidade de trabalhos que refere essa associac&o entre cibercultura, mito e religiosidade cresce a
cada dia. Apenas para se ter uma idéia, podemos citar Wertheim (1999), Davis (1998), Fisher (2004),
Alonso & Arzoz (2002), Mosco (2004), Breton (2000) e Zalesky (1997).

® Em A Religido das Maquinas (2005), esp. os capitulos “Tecnognose: tecnologias do Virtual, Identidade
e Imaginacédo Espiritual” e “Por uma Critica do Imaginario Tecnolégico: Novas Tecnologias e Imagens
da Transcendéncia”.




“gnosticismo”’

por autores como Davis (1998) e Martins (1996) € bastante apropriado,
no sentido de que a logica da tecnocultura é dualista e anseia por formas de
transcendéncia corporal e unidade mistica. Para Martins, por exemplo, as propostas de
Haraway sobre a figura do ciborgue ndo estdo muito distantes do antigo “sonho gnéstico
de transcender a didspora dos seres” (1996: p. 191). Esse impulso em dire¢do a
unidade, caracteristica central das “narrativas digitais”, segundo Richard Coyne, toma
as tecnologias digitais como instrumentos para realizar uma espécie de comunicagao
total. Aqui, deve-se entender a expressdo em um de seus sentidos mais originarios
(communicare): “unir”, “tornar comum”. Acredito que o mito da comunicagéo total
constitua a grande narrativa organizadora em torno da qual se desenrolam todas as
outras fantasias ancilares da cibercultura. Esse mito implica a idéia da desapari¢do de
todo obstaculo ou materialidade no processo de comunicacdo, inclusive do proprio
corpo. Envolve ainda nogdes como imediatez, transparéncia e transcendéncia. Indo
além de toda forma de comunicacédo simbdlica, o sonho da cibercultura é engendrar uma
especie de comunhdo mistica, na qual a propria midia desapareca e a representacédo se
torne apresentacdo. “Tais narrativas implicam o que Grusin descreve como ‘tropo da
desmaterializacdo’, que marginaliza o mundo da pratica — dos contextos materiais,
humanos e tecnoldgicos” (Coyne, 2001: p. 68).

O paradoxo dessa aspiracdo € que um processo de tal natureza, eliminando
diferenca e distancia, ndo constitui efetivamente aquilo que entendemos por
comunicacdo. Sem diferenga, sem alguma espécie de ruido, sem alguma forma de
mediac&o (mesmo a linguagem), ndo pode existir comunicacio. E por essa razao que o
mito da comunicacdo total se traduz, no fim das contas, numa versao tecnologizada do
tema da unido mistica (unio mystica). Nesse sentido, todo o entusiasmo da cibercultura
com os futuros possiveis, todo seu fascinio com os discursos projetivos e expectantes se
traduz, de novo paradoxalmente, numa espécie de retorno ao Paraiso perdido, aquele
estado de completude do sujeito integrado holisticamente ao resto do mundo. Trata-se
de buscar o repouso definitivo no grande mar indistinto do Ser, livre das dores e
angustias desse mundo material e temporal.

Walter Benjamin identificava esse desejo de retorno a origem — a uma

temporalidade mitica sem conflitos ou lutas de classes — no imaginario coletivo que as

" Gnosticismo é a expressdo que se usa para designar um conjunto de religides de mistérios que floresceu
por volta dos séculos | e 11 d.C. Todas eram de natureza dualista, associando a matéria com o pecado e 0
mal, ao passo que a salvacdo so podia ser obtida através de um conhecimento secreto (gnosis) voltado a
transcendéncia espiritual do homem.
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sociedades modernas depositavam sobre suas mercadorias e tecnologias. Tudo isso
aparentemente provava “qudo capturada pelo sonho encontrava-se a produgdo
tecnoldgica em seus principios” (apud Buck-Morss, 1991: p. 118). Contudo, ndo parece
ser muito diferente a situacdo neste estdgio pos-industrial e ultra-avancado das
tecnologias digitais. De fato, a antiga questdo marxista do fetichismo da mercadoria,
que ocupava lugar central nas teses de Benjamin, tem retornado hoje com grande forca e
em intima conexdo com o dominio do tecnolégico. Como afirma, por exemplo, R.L.
Rutsky, “o fetichismo da tecnologia parece ser inerente a propria nocao de high tech;
em outras palavras, o high tech €, por definicdo, fetichista” (1999: p. 129). Apagar a
historia para recomecar a aventura humana num mundo asséptico e pacifico como o da

Jerusalém Celestial: eis ai o0 desejo final do imaginario tecnolégico contemporaneo.

Conclusao: Mapeando o Imaginario Tecnologico Contemporaneo

Se for realmente possivel desenhar uma teoria da cibercultura como imaginario
tecnoldgico, que principios metodologicos devemos erigir para investigar nosso objeto
com eficiéncia? Nas linhas finais deste trabalho, sugiro trés principios que, ndo por
acaso, podem ser detectados como tendéncias emergentes no cenario epistemolégico
contemporaneo. A partir dessas diretrizes, acredito ser possivel fazer frente a
complexidade e aos desafios que se colocam para as ciéncias da comunicacdo nesse

inicio de novo milénio.

1) A Investigacdo das Relagdes entre Materialidades e Imaginarios Tecnoldgicos

Nenhum imaginario é producdo autbnoma de um sujeito livre, independente do
mundo material e histérico que o cerca. Mesmo numa concepcao tdo humanista e
subjetivista de imaginario como a de Gilbert Durand, € impossivel eliminar o papel das
matérias e dos contextos na determinacdo das imagens. Em Durand, esse aspecto se
consubstancia na nocéao de trajeto antropoldgico, ou seja, “o incessante intercambio que
existe no nivel do imaginario entre as pulsdes subjetivas e assimilativas e as intimagdes
objetivas emanando do meio césmico e social” (1984: p. 38). Numa cultura como a
nossa, de natureza profundamente hermenéutica, a questdo da materialidade tendeu a ser
obscurecida pelo foco situado na interpretagédo dos fenébmenos. Mesmo no campo da
comunicacdo, a maior parte das metodologias e escolas de pensamento (por exemplo,
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estudos de recepcdo, analise do discurso, analise da imagem, etc) tem operado a partir
de um paradigma hermenéutico. Entretanto, em trabalhos recentes como os de Hans
Ulrich Gumbrecht, Friedrich Kittler e Vivian Sobchack assistimos a uma recuperacéo e
aprofundamento de certa corrente de pensamento eminentemente “materialista”, ja
detectavel em autores como Benjamin, Simmel, Derrida e McLuhan (lembremos: “o
meio € a mensagem”). Em “The Scene of the Screen”, por exemplo, Sobchack adverte
que toda tecnologia é sempre historicamente determinada, ndo apenas por sua
materialidade, mas também por seu contexto politico, econdmico e social. Por outro
lado, a tecnologia é ainda “incorporada e vivida pelos seres humanos que se engajam
com ela dentro de uma estrutura de sentidos e metaforas na qual as relacdes sujeito-
objeto sdo cooperativas, co-constitutivas, dindmicas e reversiveis” (1994: p. 85). O
estudo das interfaces e das materialidades tecnoldgicas, que adquire importancia
crescente no contexto da cultura digital, devera nos auxiliar, nos préximos anos, a

entender melhor nossas relagbes com a tecnologia e suas imagens e usos sociais.

2) A Arqueologia das Midias

A crescente popularidade de pesquisas que se debrucam sobre a recepcao social
de tecnologias anteriores, como o telégrafo ou o radio (Cf. Marvin, 1988; Sconce, 2001;
Kittler, 1999), parece indicar uma nova tendéncia no campo dos estudos de midia. Em
um livro cujo subtitulo enuncia uma *“arqueologia da audi¢do e da visdo por meios
tecnoldgicos”, Siegfried Zielinski busca elaborar uma histéria descontinua e
fragmentaria da midia — projeto, portanto, bastante diverso dos tradicionais percursos
evolutivos que marcavam a visdo moderna da técnica. Seu objetivo é “revelar
momentos dindmicos nos quais floresga a heterogeneidade no registro arqueoldgico
midiatico para, desse modo, entrar em uma relagdo de tensdo com varios momentos do
presente, relativiza-los e torna-los mais decisivos” (2006: p. 11).

As arqueologias midiaticas tém sido fundamentais para repensarmos nossas
relacbes com as tecnologias, bem como as conexdes que cada situacao historico-cultural
estabelece com determinados sistemas tecnoldgicos. Por outro lado, a partir dessa
“historicizacdo” das midias, tornamo-nos capazes de lancar um outro olhar, mais
perspectivado e isento, sobre nossa contemporaneidade tecnoldgica. Como arrisca
Jonathan Crary a respeito de sua tentativa de identificar as condi¢des de possibilidade
da emergéncia histérica do olhar atento moderno, é bastante evidente que a
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“arqueologia dessas condigdes é sinbnima da pré-historia de nosso proprio presente e
seus mundos tecno-institucionais” (2000: p. 10). No horizonte de uma teoria da
cibercultura como imaginario tecnolégico, a arqueologia das tecnologias de
comunicacdo € fundamental para entender, também, como certas representacdes
culturais se repetem ou atualizam numa relacdo de constante didlogo e retomada do

passado.

3) A Adocdo de uma Visao “Culturalista”

Investigar o imaginario tecnolégico contemporaneo exige que adotemos, antes
de tudo, aquilo que chamo de uma visdo “culturalista”. Em outras palavras, é preciso
partir do principio de que os Vvarios discursos e representacdes sociais sobre a
cibercultura constituem uma totalidade cultural “coerente”. Quando digo coerente, ndo
quero dizer sem contradi¢cGes. Trata-se de enxergar a cibercultura e toda a miriade de
fendmenos que lhes sdo associados, em seus aspectos econdmicos, sociais, tecnologicos
e comunicacionais, como um sistema dotado de sentido e dirigido para determinadas
finalidades. A logica desse sistema, ainda que possa nos parecer frequentemente
contraditéria e paradoxal, ndo implica necessariamente a liquidacdo de toda
racionalidade, mas antes a utilizacdo de “formas de racionalidade diferentes e mais
adequadas ao contemporaneo” (Calabrese, 1988: p. 11). A cibercultura, se efetivamente
constitui um fendmeno em convergéncia com a “epistemologia” propria dos tempos em
que vivemos, deve nos apresentar feicGes ldgicas diversas daquelas a que a
modernidade nos acostumou. Meu empréstimo da frase de Omar Calabrese ndo é
gratuito. Na verdade, o projeto de investigar a cibercultura como uma totalidade
cultural se aproxima em muitos pontos da proposta do tedrico ao analisar a
contemporaneidade como expressdao de uma sensibilidade neobarroca. Trata-se de
investigar certa “estética social”, por meio de um olhar que se propde enxergar a
cibercultura inteira, em maior ou menor grau, em cada um de seus aspectos ou produtos
(Calabrese, 1988: p. 10). Essa perspectiva que chamo de “culturalista” é também
convergente com muitos pressupostos dos atuais cultural studies, em sua valorizagdo
dos elementos da cultura popular e massiva e sua abordagem transdisciplinar,
especialmente nos casos em que seu foco recai sobre temas e questdes tecnoldgicas (Cf.
Sconce, 2001).
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Como novissimo campo de estudos, a cibercultura tem certamente muito a
oferecer a comunicacdo. Contudo, sua complexidade e amplitude irdo exigir dos
pesquisadores cada vez mais flexibilidade e desenvoltura em relacdo a diversas
disciplinas e saberes. Como imaginario, a cibercultura nos oferece um vasto repertorio
de sonhos e visdes utdpicas ou distdépicas. Mas nem todas as utopias sdo benfazejas.

Breve, teremos de escolher quais desses sonhos realmente valem a pena sonhar.

Referéncias Bibliograficas

Adorno, Theodor & Horkheimer, Max (1985). Dialética do Esclarecimento. Rio de
Janeiro: Zahar.

Alonso, Andoni & Arzoz, Ifaki (2002). La nueva ciudad de Dios: un juego
cibercultural sobre el Tecno-hermetismo. Madrid: Siruela.

Baudrillard, Jean (1981). Simulacres et Simulation. Paris: Galilée.

Bell, David & Kennedy, Barbara M (eds.) (2002). The Cybercultures Reader. London:
Routledge.

Benjamin, Walter (1991). Das Passagen-Werk (Gesammelte Schriften, Bands V-1, V-2).
Frankfurt: Suhrkamp.

Blackmore, Susan (1999). The Meme Machine. Oxford: Oxford University Press.

Breton, Philippe (2000). Le Culte de I’Internet: une menace pour le lien social?. Paris:
la Découverte.

Buck-Morss, Susan (1991). The Dialectics of Seeing: Walter Benjamin and the Arcades
Project. Cambridge: MIT Press.

Bukatman, Scott (1998). Terminal Identity: the Virtual Subject in Post-Modern Science
Fiction. Durham: Duke University Press.

Calabrese, Omar (1988). A Idade Neobarroca. Lisboa: Edigdes 70.

Castoriadis, Cornelius (1995). A Instituicdo Imaginéria da Sociedade. Sdo Paulo: Paz e
Terra.

Coyne, Richard (2001). Technoromanticism: Digital Narrative, Holism, and the
Romance of the Real. Cambridge: MIT Press.

Crary, Jonathan (2000). Suspensions of Perception: Attention, Spectacle, and Modern
Culture. Cambridge: MIT Press.

Davis, Erik (1998). Techgnosis: Myth, Magic + Mysticism in the Age of Information.
New York: Three Rivers Press.



14

Durand, Gilbert (1984). Lés Structures Anthropologiques de I’Imaginaire. Paris: Dunod.

(1979a). Science de I’Homme et Tradition. Paris: Berg

International.

(1979b). Figures Mythiques et Visages de I’Oeuvre. Paris: Berg

International.

(1996). Introduction a la Mythodologie. Paris: Albin Michel.

Eco, Umberto. Apocalipticos e Integrados (1987). Sdo Paulo: Perspectiva.

Escobar, Arturo (2002) “Welcome to Cyberia: Notes on the Anthropology of
Cybecrulture”, in Bell, David & Kennedy, Barbara M (eds.) (2002). The Cybercultures
Reader. London: Routledge.

Felinto, Erick (2005). A Religido das Maquinas: Ensaios sobre o Imaginario da
Cibercultura. Porto Alegre: Sulina.

Fischer, Hervé (2004). CiberPrometeo: Instinto de Poder en la edad digital. Buenos
Aires: Eduntref,

Gumbrecht, Hans Ulrich & Pfeiffer, Karl Ludwig (ed.) (1994). Materialities of
Communication. Stanford: Stanford University Press.

Haraway, Donna (2000). “Manifesto Ciborgue”, in da Silva, Tomaz Tadeo (org.).
Antropologia do Ciborgue. Belo Horizonte: Auténtica.

Hayles, Katherine (1999). How we Became Post-Human: Virtual Bodies in Cybernetics,
Literature and Informatics. Chicago: The University of Chicago Press.

Heim, Michael (1993). The Metaphysics of Virtual Reality. New York: Oxford
University Press.

Kittler, Friedrich(1990). Discourse Networks 1800/1900. Stanford: Stanford University
Press.
(1999). Gramophone, Film, Typewriter. Stanford: Stanford University

Press.

Lemos, André (2002). Cibercultura: Tecnologia e Vida Social na Cultura
Contemporanea. Porto Alegre: Sulina.

Lévy, Pierre (1993). As Tecnologias da Inteligéncia. Rio de Janeiro: Editora 34, 1993.

(1998). A Inteligéncia Coletiva. Sdo Paulo: Loyola.

(1999). Cibercultura. Rio de Janeiro: editora 34, 1999.

Manovich, Lev (2001). The Language of New Media. Cambridge: MIT Press.



15

Martins, Herminio (1996). Hegel, Texas e Outros Ensaios de Teoria Social. Lisboa:
Século XXI.

Marvin, Carolyn (1988). When Old Technologies were New. Oxford: Oxford University
Press.

Mosco, Vincent (2004). The Digital Sublime: Myth, Power and Cyberspace.
Cambridge: MIT Press.

Noble, David (1999). The Religion of Technology: the Divinity of Man and the Spirit of
Invention. London: Penguin Books.

Rudiger, Francisco (2002). Elementos para a Critica da Cibercultura. Sdo Paulo:
Hacker.

Rutsky, R.L. High Techné: Art and Technology from the Machine Aesthetic to the
Posthuman (1999). Minneapolis: University of Minnesota Press

Sconce, Jeffrey (2000). Haunted Media: Electronic Presence from Telegraphy to
Television. Durham: Duke University Press.

Sfez, Lucien (1996). A Saude Perfeita: Critica de uma Nova Utopia. Séo Paulo: Loyola.
(1994). Critica da Comunicagao. Séo Paulo: Loyola.

Shaviro, Steven (2003). Connected, or What it Means to Live in the Network Society.
Minneapolis: University of Minnesota Press.

Simondon, Gilbert (1969). Du Mode d’Existence des Objets Techniques. Paris: Aubier.
Sobchack, Vivian (1994). “The Scene of the Screen: Envisioning Cinematic and
Electronic ‘Presence’”, in Gumbrecht, Hans Ulrich & Pfeiffer, Karl Ludwig (ed.)
(1994). Materialities of Communication. Stanford: Stanford University Press.

Stefik, Mark (org) (1996). Internet Dreams: Archetypes, Myths and Metaphors.
Cambridge: the MIT Press.

Turkle, Sherry (1997). Life on the Screen. New York: Touchstone.

Védrine, Héléne (1990). Lés Grandes Conceptions de |"Imaginaire. Paris: Livre de
Poche.

Zaleski, Jeff (1997). The Soul of Cyberspace. New York: HarperCollins.

Zielinski, Siegfried (2006). Deep Time of the Media: Toward and Archaeology of
Seeing and Hearing by Technical Means. Cambridge: MIT Press.

Wertheim, Margaret (1999). The Pearly Gates of Cyberspace: a History of Space from
Dante to the Internet. New York: W. W. Norton & Company.



