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Think different: estilos de vida digitais e a
cibercultura como expressédo cultural*

RESUMO

O conceito de cibercultura conquistou inquestionavel
direito de cidadania no campo das ciéncias humanas,
onde tem se constituido como horizonte de questdes
relevantes para disciplinas tdo diferentes como a antro-
pologia, a filosofia ou a teoria literaria. Contudo, sua
amplitude e indefini¢do cronicas a aproximam da Co-
municacdo, como um saber nebuloso, transdisciplinar e
em constante reavaliagdo de suas fronteiras. O objetivo
deste trabalho é propor uma defini¢do operatéria da
Cibercultura como formacio discursiva ou cultural (Cf.
Matrix, 2006; Foster, 2005), com estruturas epistemologi-
cas coerentes e passivel de abordagem a partir de uma
perspectiva unificadora.
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ABSTRACT

The concept of cyberculture has conquered unquestionable
legitimacy within the field of human sciences, where it com-
prises the backdrop for relevant issues regarding subjects as
different as anthropology, philosophy or literary theory.
However, its chronicle lack of definition and broadness sugest
a likeness to media studies as a form of knowledge characteri-
zed by interdisciplinarity and an ongoing reevaluation of its
frontiers. The goal of this work is to propose the definition of
cyberculture as a discursive or cultural formation (Cf. Matrix,
2006; Foster, 2005), with coherent epistemological structures
and approachable via a unifying perspective.
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A expressdo “think different”, slogan de uma historica
campanha publicitdria langada pela Apple em 1997,
traduz com concisdo um importante aspecto do imagi-
nario daquilo que tem sido definido com o termo cibercul-
tura. Considerada por alguns como uma improprieda-
de gramatical - a forma correta seria “think differently”
(“pense de modo diferente”) -, para outros se trata de
um idiomatismo. Em lugar do advérbio “diferentemen-
te”, terfamos o equivalente em portugués a algo como
“pense em diferenca”. No caso em pauta, naturalmente,
a diferenca oferecida pela marca Apple em seus produ-
tos, associados costumeiramente a valores como inova-
¢do, ousadia, criatividade e ruptura. Mas “pensar
diferente” ou “pensar em diferenca” constituem, de
fato, mitologemas fundamentais do imagindrio ciber-
cultural em sua totalidade. Essa “formacado discursi-
va”, como define Sidney Eve Matrix envolve ndo ape-
nas valores como “intangibilidade, conectividade e
velocidade” (2006: p. 6)!, mas também “mutabilidade” e
“transformacao”.

Na versdo televisiva da campanha, assistimos a
imagens documentais de figuras como Einstein, Martin
Luther King ou Gandhi, enquanto que uma voz em off
propde uma saudagdo a esses “desvairados”: “saude-
mos os loucos, os desajustados, os rebeldes, os encren-
queiros (...) aqueles que véem as coisas de modo diferen-
te (differently). Eles nao sdo amantes das regras e nao
tém respeito algum pelo status quo...”. A mensagem final
é a de que podemos idolatrar ou desprezar esses seres
singulares, mas é impossivel ignoré-los, pois apenas
“as pessoas loucas o bastante para pensar que podem
mudar o mundo sdo capazes de efetivamente fazé-10"2.
O comercial se encerra com a imagem de uma menina
abrindo os olhos, numa evocagédo dos poderes imagina-
tivos dessa estirpe de revolucionarios. Naturalmente,
essa imagem final expressa igualmente outro dado im-
portante do imagindrio cibercultural: o culto a juventu-
de e suas capacidades imaginativas, ainda incontami-
nadas pelo ceticismo da maturidade. A tecnocultura
contemporanea seria, portanto, o territério por excelén-
cia dos jovens, dos intrinsecamente insubmissos, dos
rebeldes. Sempre nova, sempre em transformagdo, sem-
pre maleavel, a cibercultura nos propde uma ruptura
radical com o passado e, ao fazé-lo, nos coloca em um
estado de permanente inquietagdo. Jovem e insubordi-
nada, ela carece de identidade estavel.

Mas se um traco essencial dos discursos e dos
imaginarios que cercam as “novas” tecnologias é esse
rompimento com o j4 conhecido, com o antigo, é preciso
também ter em conta precisamente aquilo que tais visdes
ocultam: os aspectos conservadores e as permanéncias
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dos processos de transformagcao tecnolégica. Como ad-
verte Lisa Gitelman, uma espécie de amnésia inata cons-
titui parte integral dos protocolos de funcionamento da
midia. O que torna a midia tdo poderosa é o esquecimen-
to desses protocolos, das normas e dos padrdes que a
governam; o esquecimento, digamos, tanto de sua dimen-
sdo material como de sua histéria. Ela conquista poder em
sua absoluta transparéncia. Nesse sentido, definir a
midia, definir a cultura tecnolégica adquire importancia
fundamental:

Eu defino as midias como estruturas de comunica-
¢do socialmente realizadas, nas quais a idéia de
estrutura inclui tanto formas tecnolégicas como
seus protocolos associados, e a comunicagdo é uma
prética cultural, uma colocacdo ritualizada de dife-
rentes pessoas no mesmo mapa mental, comparti-
lhando e se engajando em ontologias populares de
representacdo. Nessa condigdo, as midias sdo su-
jeitos histdricos singulares e complexos (2006: p. 7).

Desse modo, tanto o louvor a inovagdo quanto a inde-
finigdo cronica podem ser entendidos como protocolos
tipicos da midia. No campo mais especifico da cibercul-
tura, essa transparéncia absoluta se reflete, em parte
significativa, acredito, da literatura sobre o tema, na
qual o termo aparece freqiientemente como algo que nao
carece de maiores elucida¢des. Nao obstante a maleabi-
lidade e amplitude das fronteiras daquilo que se tra-
duz comumente com o termo “cibercultura”, sdo ra-
rissimas as ocasides em que a expressdo se faz
acompanhar de alguma tentativa de defini¢do ou ex-
plicitacdo, como se estivéssemos diante de uma no-
¢do auto-evidente. Sua transparéncia é, de fato, tdo
vigorosa que por vezes ela se torna siné6nimo de cultura
contemporanea ou pés-moderna.

Contudo, nos trabalhos que arriscam o estabelecimen-
to de uma definicdo, mesmo que afastados por uma
vasta diversidade de abordagens e terminologias, pare-
ce possivel encontrar alguns importantes pontos de con-
vergéncia. Meu objetivo central, nas linhas que se se-
guem, sera o de tragar um esbogo desse mapa (ainda
provisério, naturalmente) da nogao de cibercultura com
base na literatura critica recente sobre a questdo. Para
perseguir esse objetivo, parece sensato comegar com a
adverténcia de que a cibercultura “equivale a um pro-
cesso social-histérico bem mais vasto e complexo do que
supde o imaginario da pesquisa especializada” (Trivi-
nho, 2007: p. 67). De modo geral, é verdade, muitos
estudos a respeito do tema pecam por seu excessivo foco
na atualidade (perdendo de vista uma possivel “pré-
histéria da cibercultura”) ou por sua sobreposi¢do das
idéias de cibercultura e ciberespaco, fazendo do primei-
ro conceito um derivativo ou mero resultado da emer-
géncia da rede mundial de computadores. O esforco
central da dltima obra de Eugénio Trivinho consiste
precisamente numa tentativa de desenhar todas as gran-

des linhas de forca, derivacdes histéricas e vetores poli-
ticos, econdmicos e sociais da cibercultura®. Para o au-
tor, a cibercultura é uma “formacao tecnocultural” (p.
27), uma “categoria de época” que “se confunde, ima-
nentemente, com o cenario material, simbdlico e imagi-
néario contemporaneo” (p. 67.).

A cibercultura é um estado de coisas em que a conver-
géncia (termo, hoje, alids, dos mais populares no jargao
cibercultural?) entre formas culturais e formas tecnologicas
se explicita em grau méximo. E essa a idéia que vemos
refletida, por exemplo, no titulo do trabalho de George
Landow, Hipertexto: a Convergéncia da Teoria Critica Con-
temporinea e da Tecnologia (1992). Para Landow, a forma
tecnolégica do hipertexto atualiza com perfeigio um
principio teérico da contemporaneidade (ou melhor, das
teorias literdrias contemporaneas), o da intertextualida-
de. Da mesma forma, Sherry Turkle encontra nas salas
de chat da internet uma concretizacao das elucubracdes
(“pos-modernistas”?) de Lacan, Foucault ou Guattari
sobre a fragmentacdo e desestabilizacao da identidade -
um severo golpe tecnolégico na ilusdo do self unitério
(Cf.1997: p. 15). Ainda que muitos desses argumentos
possam ser excessivamente simplistas, seu principio de
base nao deve ser desprezado: a inextricavel relacdao
(que parece cada vez mais intima) entre os mundos da
cultura e da tecnologia. Comunicagéo, cultura e tecnolo-
gia formam uma triade inseparavel e indispensavel para
o entendimento de nossa situagdo contemporanea.

O que Lisa Gitelman chama de “protocolos da midia”
pode ser entendido precisamente como um aglomerado
tecnolégico-cultural no qual se torna impossivel distin-
guir onde comega um e termina o outro. No “ald” da
conversacgao telefdnica, imbricam-se plenamente uma
convencdo cultural e um principio de funcionalidade
tecnologica. E também nesse sentido que Sidney Eve
Matrix entende a cibercultura a la Foucault, como uma
formagao discursiva (Foucault) operando como uma “rede
(network) ou arquitetura conceitual ligando (linking) tec-
nologias a sujeitos individuais, identidades e estilos de
vida digitais” (2006: p. 5). A duplicidade de tal voca-
bulario (redes telemaéticas e culturais, ligacdes hiper-
textuais e sociais) ja nos transporta para um mundo
onde se manifesta a completa superposicao da tecno-
logia com a cultura. Essa formacédo discursiva ndo
envolve apenas discursos em sentido estrito, mas tam-
bém praticas, objetos, imaginarios e formas de socia-
bilidade. Histérias em quadrinhos, novelas e filmes de
ficgdo cientifica, c6digos de vestimenta, comportamen-
tos e estilos de vida: estao todos implicados no dominio
de uma “politica representacional” (2006: p.3) que tem
no consumo da alta tecnologia (high tech) um de seus
maiores imperativos.

Nao ha davida de que a dimensdo discursiva adquire
importancia vital num universo em que tudo se converte
em ficcdo. As teorias criticas contemporaneas assimila-
ram rapidamente esse tropo, exaustivamente repetido,
da confusdo entre ciéncia e fic¢do cientifica, entre reali-
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dade vivida e imaginada. “Hoje, a tecnoesfera, ou a
mediascape (‘paisagem mididtica’), é a tinica ‘natureza’
que conhecemos” (Shaviro, 2003: p. ix). Nesse contexto,
uma nogao como a de “narrativas digitais”, de Richard
Coyne, parece extremamente apropriada para descrever
a cibercultura, com suas contradicdes e paradoxos tipi-
cos dos mundos ficcionais. Uma narrativa digital pode
ser entendida como um conjunto de elementos discursi-
vos que compdem determinado imaginario sobre os im-
pactos sociais, culturais e/ ou subjetivos das tecnologias
digitais. Para Coyne, as tecnologias de informacao (T1s)
estdo “intimamente ligadas a linguagem e, portanto, a
interpretacdo”. Elas operacionalizam uma visdo da lin-
guagem em termos de correspondéncia: “se as palavras
correspondem as coisas, entdo as palavras, cédigos e
seqiiéncias de simbolos num computador podem repre-
sentar o mundo e construir novos mundos” (2001: p. 9)°.
No coragdo das narrativas digitais (ou da dimensao
discursiva da cibercultura), repousa uma combinagao
paradoxal de duas forcas antagonicas, traduziveis nos
termos dos dois pélos conflitivos do lluminismo: racio-
nalismo e romantismo. Se essas narrativas ora fazem
apelo a uma mitologia da unidade (como na conhecida
figura da “inteligéncia coletiva”, de Pierre Lévy), ora
recorrem também a um racionalismo que analisa e recor-
ta a realidade. Dessa forma, mitos da multiplicagdo
(como a nogdo de que todos nos tornamos criadores e
artistas no mundo das TIs) proliferam e compdem o
outro lado necessario das narrativas da unidade. A esse
respeito, os discursos sobre redes telematicas e comuni-
dades virtuais sdo exemplares. Afinal, “como conduto-
res paradigmaticos de bits e bytes, os computadores em
rede garantem o acesso privilegiado a formacao de co-
munidades, mas através do isolamento e da transmis-
sdo de unidades individuais comunicaveis” (2001: p. 6).

E natural, portanto, que
publicidade dos produtos high
tech constitua um locus social
extremamente adequado para a
investigactio de caracteristicas
da tecnocultura contempordnea.

Em consonancia com o que diversos outros criticos da
cultura tecnolégica contemporanea tém feito, Coyne nos
apresenta o carater “tecnoromantico” da cibercultura:
suas suspeitas conexdes com o arcaico, com os mitos da
transcendéncia, com a ficgdo cientifica, com as fantasias
sobre as maquinas espirituais®. Contradicdes desse tipo
- que conectam um futuro ultratecnolégico a um passa-
do mitoldgico, por exemplo - contribuem para a dificul-

dade em definir com alguma precisado o termo. Em certas
abordagens, essa dificuldade se expressa num carater
processual da definicao. Por exemplo, para Darren Tofts,
cibercultura exprime a emergéncia (ainda em processo e,
portanto, ndo inteiramente apreensivel) de novas con-
cepgdes sobre a vida humana; uma nova ontologia que
aponta para o devir tecnolégico da humanidade. As-
sim, pode-se dizer que “cibercultura é o nome epocal
mais amplo que foi dado a esse processo de devir (beco-
ming)” (2002: p. 3). Mas a vaga definicao de Tofts identi-
fica apenas aquele trago de mutabilidade permanente,
mencionado no inicio deste artigo, que faz parte do mui-
to mais vasto complexo de mitologemas, discursos e
praticas sociais nas quais se expressa uma visao ciber-
cultural. E esse o sentido que Thomas Foster atribui a
nogdo de formagdo cultural, uma “articulagdo histérica de
préticas textuais com “uma variedade de outras préticas
culturais, sociais, econémicas, histéricas e politicas™
(Foster, 2005: p. xvi). Foster toma emprestada a nogao
do antropdlogo Lawrence Grossberg e a aplica ao
entendimento do cyberpunk. Isso lhe permite ir além
dos limites das narrativas de ficgdo cientifica e mos-
trar o impacto da literatura cyberpunk nas “midias
visuais e nas praticas de performance culturais” da
contemporaneidade (ibid.).

Entender toda a cibercultura como uma formacao cul-
tural nos permite, por sua vez, ir além dos horizontes da
subcultura cyberpunk, estabelecendo uma compreensao
do termo que envolve tanto discursos sociais e narrati-
vas ficcionais quanto realidades tecnolégicas e praticas
comportamentais e de consumo. Em certo sentido, tal
perspectiva responde ao anseio de Bruno Latour por
uma forma de critica capaz de compreender plenamente
a complexidade e multiplicidade das realidades con-
temporédneas. Pois se as formas tradicionais de critica
costumam separar o mundo em fafos, poder e discurso’,
essa nova critica entende que seus objetos sao simulta-
neamente reais, sociais e narrados.

Afinal, o buraco de o0zdnio, por exemplo, “é por de-
mais social e por demais narrado para ser realmente
natural”. Nao é culpa nossa se “as redes sdo ao mesmo
tempo reais como a natureza, narradas como o discurso,
coletivas como a sociedade” (2000: p.12). O que temos
de fazer é enfrentar abertamente essa complexidade que
agrega num nico espaco materialidades, imagindrios e
performances sociais. Enquanto campo de conhecimen-
to, a cibercultura s6 tem sentido se estudada a partir
dessa perspectiva hibrida.

Quando compro um iPhone, por exemplo, estou nédo
apenas adquirindo um aparato tecnolégico, como tam-
bém vivenciando certo estilo de vida (digital) e me ins-
crevendo num imagindrio tecnolégico que enfatiza as
idéias de inovacao, elegancia e distin¢do econémica. O
caso do iPhone, como de muitos outros produtos da
Apple, é exemplar, pois nele encontramos um perfeito
casamento entre a materialidade do fato tecnolégico (sua
interface sensorial e seu design sensual) e as maltiplas
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camadas discursivas que o sobredeterminam, destacan-
do os valores tipicos da cibercultura (conectividade, ve-
locidade etc.). E natural, portanto, que a publicidade dos
produtos high tech constitua um Idcus social extrema-
mente adequado para a investigacdo de caracteristicas
da tecnocultura contemporanea. Ela nos apresenta, a
partir de determinados objetos, uma condensagdo de
discursos, imaginarios e valores organizados segundo
regras de formagio especificas. Essas regras

sdo ideoldgicas, semidticas e materiais: elas organi-
zam, constroem e refletem as relacdes de poder e
producao nos processos de construgdo do conheci-
mento e das subjetividades, e operam em uma relacdo
sinergistica dentro dos processos de consumo e co-
mércio (Matrix, 2006: p. 26).

Imaginarios e configuracdes discursivas fundamen-
talmente idénticas podem ser encontrados também nas
producdes independentes dos cibernautas, em spoofs
(“imitagdes” ou “versdes”) que anunciam as qualidades
extraordinérias do objeto admirado pelo criador da far-
sa. Esse tipo de produto cultural tem sido designado
com o termo “fan fiction” e analisado no contexto da
emergéncia de uma “cultura participatéria”®. Numa des-
sas propagandas fake do iPhone, disponivel no site You-
Tube’, é possivel identificar uma teia de significados tdo
intrincada e complexa que poderiamos qualifica-la como
um pequeno mapa mental da cibercultura. Trata-se de
uma espécie de parédia ao classico da ficgdo cientifica
de Stanley Kubrick, 2001: a Space Odissey (1968), na qual
se presta homenagem a célebre cena da descoberta do
mondlito pelos astronautas™. Esse objeto misterioso (cu-
jas formas lembram o préprio iPhone) aparece surpreen-
dentemente na superficie lunar, e um grupo de cientistas
viaja ao satélite terrestre para investiga-lo.

Essas expressoes de tecnofobia
constituem também,
paradoxalmente, parte
integrante das articulacées
discursivas da cibercultura.

No spoof do iPhone, os astronautas contemplam, estu-
pefatos, o intrigante aparato. Um deles pergunta: “o que
éisso, capitdo?”. E o comandante da expedigdo respon-
de: “o que quer que seja, é incrivelmente avangado”. Em
seguida, vemos o “mondlito” executar as multiplas tare-
fas de que o iPhone é capaz: surfar a internet, fazer
chamadas, ler emails, posicionar o usuario por meio de
GPS e até mesmo exibir filmes. Na verdade, num diverti-
do exercicio de metalinguagem, é o préprio filme de

Kubrick a que assistimos na tela. Mais especificamente,
imagens das cenas iniciais, que estao intimamente liga-
das a seqiiéncia da descoberta do mondlito na lua, j& que
se trata da primeira aparicao do objeto, na Terra, hé
milhares de anos atrds. Nessas cenas, um grupo de
primatas assustados se depara com o monolito. Kubrick
sugere que a enigmaética influéncia do mondlito é res-
ponsavel pela descoberta da primeira ferramenta pelos
primatas. Quando essa “ferramenta” (um osso) é lanca-
da aos céus por um dos macacos, temos o comentado
efeito de sobreposicao de imagens em que o 0sso se
converte, numa espécie de gigantesca elipse narrativa,
na espagonave que carrega os astronautas. A fusdo de
imagens dessa primeira ferramenta simples com a com-
plexa maquina que permite ao homem singrar o espaco
sideral representa os milhares de anos de evolugao tec-
nolégica vividos pela humanidade. Finalmente, um dos
astronautas questiona: “é um iPod, capitdo?”. “Nao, é
muito, muito mais que isso... e vai transformar tudo!”.

Como acontece também com uma conhecida pro-
paganda oficial da Apple, “1984” (1984), o spoof nos
apresenta uma teia de sentidos contraditéria e ambigua.
Alguns desses sentidos sdo “compativeis com o status
quo” econdmico e tecnoldgico, ao passo que outros irdo
“desafia-lo, questioné-lo ou atualiza-lo criativamente”
(Matrix, 2006: p. 34)'. A escolha da obra de Kubrick é
interessante sob vérios pontos de vista. Ndo apenas por
se tratar de um dos mais famosos filmes de fic¢ao cienti-
fica da histéria, mas também porque o filme foi original-
mente projetado para ser exibido com uma tecnologia
denominada “cinerama”. Na versdo original do cinera-
ma (uma expressao que combina as palavras “cinema” e
“panorama”), utilizavam-se trés diferentes caAmeras de
35 milimetros para filmar as cenas em trés partes, cada
camera posicionada em angulos de 48 graus em relacao
as outras. Asimagens eram combinadas e, entdo, exibi-
das numa enorme tela dotada de uma acentuada curva-
tura, de modo que os espectadores tinham acesso a uma
visao de aproximadamente 146 graus de arco. Mais tar-
de, devido aos custos e complexidade envolvidos na
operacdo, efeito semelhante passou a ser obtido com o
Super-Panavision 70 (que utilizava apenas uma cdmera
de 70 milimetros), técnica utilizada no filme de Kubrick.
Nesse sentido, a experiéncia de se assistir a 2001: a Space
Odissey como ele foi originalmente projetado implicava
uma sensacdo de maravilhamento ou reveréncia tecno-
légica. Experiéncia tipica, também, dos regimes especta-
toriais no chamado “cinema das atra¢des”, nos quais o
fascinio com a magia da tecnologia cinematografica era
o elemento central.

A intencdo dessa técnica no filme de Kubrick era ofere-
cer ao espectador uma experiéncia de carater “imersi-
vo”. Ele devia ter a sensacdo de juntar-se aos astronau-
tas flutuando no espaco e penetrando na imensa tela
cinematografica. Esse regime cinematografico de “imer-
sao” antecipa (como diversas outras experiéncias tecno-
légicas anteriores) a seducdo que uma poética da imersi-
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vidade exerce hoje sobre o imaginério da cibercultura - e
que se manifesta no projeto tecnolégico do iPhone. Ao
tocar a tela, em certo sentido, penetro nesse outro mundo
de possibilidades tecnolégicas, no qual me sinto como
um explorador ndo mais do espago sideral, mas da nova
fronteira imaterial engendrada pelas tecnologias digi-
tais. Em 2001, a utiliza¢do extensiva de diversas super-
ficies suaves e sensuais, de cores e tonalidades delica-
das, bem como o fascinio engendrado pela superficie
absolutamente lisa do mondlito sdo elementos que po-
dem ser usados para sugerir a estética do iPhone.

Além disso, a sensacdo de um “sublime tecnologi-
co” (Cf. Nye, 1996), de uma relacdo transcendente,
reverente e quase que metafisica com a tecnologia,
perpassa o filme de Kubrick (e tem seu foco precisa-
mente na figura do misterioso mondlito). Idéntica
sensacdo atravessa os discursos e o imaginario rela-
cionados ao iPhone. Na verdade, jornalistas, estudi-
osos de tecnologia e bloggers através de todo o cibe-
respacgo tém freqiientemente apelidado o iPhone como
“Jesus phone”. Essa comparagao

evoca a imagem de Steve Jobs (presidente da Apple)
como Salvador de todas as nossas necessidades
tecnolégicas e do iPhone como divindade. Ja se
argumentou que os usudrios do “Jesus Phone” sao
como os seguidores de um culto, demonstrando
tendéncias de carater religioso, por exemplo, o culto
do Jesus Phone (Campbell, 2007)*

Por outro lado, em Kubrick, todo esse sentimento de
reveréncia é contrabalancado, de forma extremamente
ambigua, por claras adverténcias aos perigos da tecno-
logia. Ndo é casual o fato de que a primeira ferramenta -
engendrada por influéncia do mondlito - seja uma arma
de guerra. Os ossos que um grupo de primatas utiliza
para derrotar seus inimigos se convertem em tacapes.
Do mesmo modo, o enlouquecido computador Hal
9000 é responsavel pela morte de varios tripulantes
da espagonave Discovery. Na propaganda fake do
iPhone, as imagens que assistimos na tela do aparato
compdem parte da cena que precede o conflito entre os
grupos de primatas.

Essas expressdes de tecnofobia constituem também,
paradoxalmente, parte integrante das articula¢oes dis-
cursivas da cibercultura. Se no comercial “1984”, a refe-
réncia ao livro de George Orwell permitiu construir uma
imagem libertaria para o novo computador pessoal que
seria langado pela Apple (o Macintosh), por outro, a
mesma associa¢do com tal obra possibilitaria uma leitu-
ranegativa. A destruicao da tela que hipnotiza os traba-
lhadores robotizados por uma sensual loura utilizando
trajes esportivos tipicos dos anos 80 pode ser interpreta-
da de modos conflitantes. Com seu biétipo, com suas
vestimentas, com seu gesto atlético e supostamente liber-
tario de atirar um martelo contra a gigantesca tela, ela se
parece com um icone de uma cultura do esporte e do

corpo baseada numa padronizacao dos individuos tao
radical quanto a normatizagdo de 1984*°. Além disso,

a Apple capitalizou com o cliché “pense fora da

caixa” por causa de sua associagdo com inovagao e

exploragdo, ao mesmo tempo que vende maquinas

com um design de hadware e sistema operacional
que tornou impossivel aos usudrios alterarem as
configuragdes padrdo, ou mesmo abrir a caixa do
computador sem uma ferramenta especial disponi-
vel somente para os revendedores autorizados (Ma-

trix, 2006: p. 35).

Essa mesma espécie de contradi¢do pode ser identifi-
cada exatamente no caso do iPhone, cuja imagem é asso-
ciada a valores como liberdade, criatividade e flexibili-
dade, enquanto que simultaneamente se impdem sérias
restrigdes as possibilidades de utilizacdo do aparelho
fora dos parametros originalmente projetados pela Ap-
ple. Desse modo, é interessante observar o caso de outro
spoof apresentado no YouTube!. Espécie de remix da
propaganda citada nas primeiras linhas deste texto, o
spoof é dedicado a “todos os desenvolvedores indepen-
dentes do iPhone (third party iPhone developers), liberta-
dores, desajustados, os “alucinados’”. Em outras pala-
vras, aos hackers responsaveis por quebrar as rigorosas
protecdes e protocolos de controle que impedem o uso de
softwares alternativos ou de outra empresa de telefonia
no iPhone®. No iPhone encontramos, portanto, um obje-
to ideal para a abordagem da cibercultura como uma
formagao discursiva. Por um lado, enquanto fato tecnoldgi-
co e material, o iPhone expressa um

estranho fetichismo do objeto de consumo, uma én-
fase na interface intima entre o corpo vivo e a tecno-
logia. Trata-se do momento em que o terror do
tecnolégico é suavizado através dos contornos ma-
cios entre nossas maos e os objetos que usamos,
bem como as arquiteturas e superficies urbanas que
nos cercam (Imperiale, 2002: p. 63).

Por outro lado, como suporte para um conjunto de
representacdes caracteristicas do imaginario tecnol6gi-
co contemporaneo, o iPhone nos permite divisar com
clareza as profundas contradigdes da cibercultura. De
forma paradigmatica, o celular da Apple condensa as
dimensdes materiais e tecnoldgicas da cibercultura com
sua contraparte imaterial, formada por um imaginario
onde a tecnologia é dualisticamente lugar da razdo e da
imaginacdo, da ciéncia e da religiosidade, da unidade e
da multiplicidade, da utopia e da distopia. Tipico da
retérica da Apple é associar o consumo de seus produ-
tos um estilo de vida digital, os identificado a certa
“tecnomasculidade” (Cf. Matrix, 2006) e a posse privile-
giada do aparato de tltima geragdo (state of the art) - um
objeto quase “maéagico”, por assim dizer. Essa dimensao
magica do tecnoldgico constituiria um dado central da
tecnocultura contemporanea.
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Para R.L. Rutsky, ela se expressa numa estética da
high techné, um termo que conjuga a popular etiqueta
high tech a determinada leitura do classico ensaio de
Heidegger, “A Questao da Técnica” (Die Frage nach der
Technik). Na high techné, a tecnologia aparece como uma
entidade viva, organica e nao mais dependente da inter-
venc¢do humana para existir. Trata-se, portanto, de uma
visao fetichista da tecnologia. Dotada de l6gica e estéti-
ca proprias (uma estética do pastiche ou da complexida-
de), a high techné constitui uma expressdao do mundo
tecnocultural, a que hoje definimos com a palavra “ci-
bercultura”. E esta, por sua vez, consiste em

um imenso e complexo reservatério de imagens cul-

turais, objetos e estdrias, que estdo constantemente

sendo “agitados”, modificados, reproduzidos, mis-
turados, alterados e recombinados em formas que
sdo simplesmente complexas demais para serem
preditas ou controladas. Esse processo pode ser
encarado, em termos Heideggerianos, como a “es-
séncia” da tecnocultura, que sempre excedeu as
varias tentativas de “reguléd-la”, de torna-la util,
lucrativa, instrumental (Rutsky, 1999: p. 150).

Como um dominio do conhecimento (se assim pode-
mos, de fato, classifica-la) complexo, em constante muta-
¢do e com fronteiras fluidas, a cibercultura nos apresen-
ta desafios semelhantes aos da comunicac¢do'. Enfrentar
adequadamente esses desafios exigira concepcdes epis-
temolégicas renovadas e uma forma de produzir conhe-
cimento menos avessa a incerteza, aos hibridos e, quem
sabe, a poesia e ao imagindrio

NOTAS

* Trabalho originalmente apresentado no I Encontro
da Associagdo Brasileira de Pesquisadores em Ciber-
cultura, em novembro de 2008.

1 Astrésgrandes “regras de formacdo” que operam na
cibercultura, segundo a autora.

2 Varias versoes desse comercial, inclusive uma diver-
sidade de “remixes”, podem ser encontradas no You-
Tube. Por exemplo, em http:/ /www.youtube.com/
watch?v=USn5t5nQWU8&NR=1>.

3 Nesse sentido, Trivinho acena acertadamente para
uma nogao de cibercultura que contempla também

“as biotecnologias e as utopias a ela vinculadas” (p.
386).

4 Cf.Henry Jenkins, Convergence Culture: Where Old
and New Media Collide (2006).

5 Vale lembrar que tal perspectiva adquire com fre-
qiiéncia tonalidades misticas, quando todo o mundo
passa a ser visto como uma vasta teia de elementos
interconectados. Essa concepc¢do “hermética”, pre-

sente no célebre poema de Baudelaire, Correspon-
dances, estd na base daquilo que Foucault definiu
como a épistéme do século XVI, fundada na lei das
analogias (Cf. 1966, especialmente o capitulo II, “La
prose du monde”).

6 A esserespeito, ver, por exemplo, Erik Davis. Techg-
nosis: Myth, Magic + Mysticism in the Age of Infor-
mation (1998).

7 Instancias que Latour identifica, respectivamente,
com os repertérios de pensadores como Changeux,
Bourdieu e Derrida (2000: p.11).

8 Sobre as nogoes de “cultura participatéria” e “fan
fiction”, ver Jenkins (2006 b).

9 Em <http://www.youtube.com/watch?v=A]Jqb-
QUJKiA>

10 Podemos qualificar o “spoof” como um legitimo
“mashup” da obra de Kubrick. De maneira brilhan-
te, seu criador utiliza cenas do préprio filme, alteran-
do os didlogos dos astronautas e sobrepondo a ima-
gem do iPhone sobre o mondlito.

11 Os trechos aqui citados se referem, precisamente, a
analise do comercial “1984” realizada por Matrix
em seu estudo (ps. 34-37).

12 No original: “It evokes the image of Steve Jobs (the
president of Apple) as Savior of all our technological
needs and the iPhone as god. Some have argued that
“Jesus Phone” users are like cult followers exhibiting
religious like tendencies, i.e. the cult of Jesus Phone”.
Cf. <http:/ /religionmeetsnewmedia.blogspot.com/
2007/08/iphone-jesus-phone.html>. Acesso em 08/
10/2008. Heidi Campbell é autora do livro Exploring
Religious Community Online: We are One in the
Network (2005).

13 Essa cultura do corpo e a das academias de ginasti-
ca, que teve um inicio muito interessante precisa-
mente na década de 80, é magistralmente retratada
no filme de James Bridges, “Perfect” (1985). Chama
atencado a semelhanga fisica entre a personagem fe-
minina da propaganda “1984” e a atriz Jamie Lee
Curtis, como aparece na pele da professora de aeré-
bica Jessie em “Perfect”. Em sua versdo contempora-
nea, na forma do body building, tal cultura ja foi,
inclusive, associada ao universo das tecnologias di-
gitais e da cibercultura. Ver, por exemplo, David Le
Breton: “Os instrumentos das salas de musculagéo,
por exemplo, se tornam facilmente calorosos, interati-
vos. A informatica é convocada a contribuir para dar
as maquinas uma competéncia propria a transforma-
las em parceiros amistosos e sinceros” (1999: p. 38).
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14 Em<http:/ /www.youtube.com/watch?
v=a40BQ8ThsTc>

15 Nos Estados Unidos, o iPhone é vendido exclusiva-
mente para uso com a operadora AT&T e bloqueado
para utilizagdo em quaisquer outras redes.

16 Para uma interessante aproximacédo entre comunica-
¢do e cibercultura, ver Rudiger (2002), especialmente
“ A Desintegracado Historial do Objeto na Era do Pen-
samento Comunicacional”.
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