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CIBERCULTURA.
Alguns pontos para compreender a nossa época.

André Lemos'
Introducio.

Neste ensaio discutiremos as relagdes entre as novas tecnologias de informagdo e
comunica¢do ¢ a cultura contemporanea dentro da area de estudos que vem sendo
chamada de cibercultura. Busca-se aqui vislumbrar quinze pontos essenciais da
cibercultura, apresentando-os como um conjunto de problemas que podem ajudar a
compreender a nossa época.

Trata-se assim de compreender a emergéncia de cibercidades (cidade e espago de
fluxo), as novas praticas comunicacionais no ciberespaco (e-mail, listas, weblogs,
jornalismo online), as novas relagdes sociais eletronicas e as praticas comunicacionais
pessoais (weblogs, webcams, chats, icq, listas), as questdes artisticas (arte eletronica)
e politicas (cibercidadania, ciberativismo, hackers), as transformacgdes culturais e
¢ticas (softwares livres, "napsteriza¢do", privacidade) e a nova configuracao
comunicacional (liberacdo do polo da emiss@o) da cibercultura. O intuito € passar uma
visdo panoramica, ensaistica da cibercultura contemporanea, mostrando a
reconfiguragdo geral pela qual passa a sociedade com o advento das tecnologias
informacionais de comunicagao.

Cibercultura Defini¢ao.

Um primeiro problema que se apresenta ¢ em relacdo a propria defini¢do de
Cibercultura. O termo esta recheado de sentidos mas podemos compreender a
cibercultura como a forma sociocultural que emerge da relagdo simbidtica entre a
sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base micro-eletronica que surgiram
com a convergéncia das telecomunicagdes com a informdtica na década de 70.

Antes de ser uma cultura pilotada (de kubernetes, cibernética) pela tecnologia, trata-
se, ao meu ver, de uma relagdo que se estabelece pela emergéncia de novas formas
sociais que surgiram a partir da década de sessenta (a sociabilidade po6s-moderna) e
das novas tecnologias digitais. Esta sinergia vai criar a cibercultura (Lemos, 2002a).
No entanto, o prefixo “ciber” dd a entender um novo determinismo tecnologico. Ja
nos acostumamos a nomear as €pocas historias pelos seus respectivos conjuntos de
artefatos.

A cibercultura ¢ a cultura contemporanea marcada pelas tecnologias digitais. Vivemos
ja a cibercultura. Ela ndo ¢ o futuro que vai chegar mas o nosso presente (home
banking, cartdes inteligentes, celulares, palms, pages, voto eletronico, imposto de
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renda via rede, entre outros). Trata-se assim de escapar, seja de um determinismo
técnico, seja de um determinismo social. A cibercultura representa a cultura
contemporaneas sendo conseqiiéncia direta da evolugdo da cultura técnica moderna.

O Imaginario da época

Na cibercultura insistimos mais uma vez na ancestral querela entre pessimistas e
otimistas. Na verdade, toda a questdo de pessimismo e otimismo nao passa de uma
falsa questdao que visa neutralizar discursos e identificar inimigos 6bvios. Mostramos
em outro artigo como essa relacdo ¢ originaria da propria tecnicidade e atualizada nos
discursos sobre as novas tecnologias de comunicacdo e informagdo em sua relacdao
com a vida social (Lemos, 1998). Nao se trata de identificar pessimistas, otimistas ou
“realistas”, até porque ser otimista ou pessimista ¢ uma prerrogativa individual. O que
importa ¢ evitar uma visao de futuro que seja utdpica ou distdpica e nos concentramos
em uma fenomenologia do social, ou seja, nas diversas potencialidades e
negatividades das tecnologias contemporaneas.

Devemos, mais uma vez, evitar determinismos que estdo presentes tanto nos que
enxergam as mazelas quanto nos que constatam as maravilhas das novas tecnologias.
Devemos nos concentrar nas diversas oportunidades que se abrem e desconstruirmos
discursos alicercados em preceitos que ndo se comprovam nas atuais estruturas
técnico sociais contemporaneas.

As Origens

Nao podemos compreender a cibercultura sem uma perspectiva histérica, sem
compreendermos os diversos desdobramentos sociais, historicos, econdmicos,
culturais, cognitivos e ecoldgicos da relagdo do homem com a técnica. A cibercultura
nasce no desdobramento da relacdo da tecnologia com a modernidade que se
caracterizou pela dominagdo, através do projeto racionalista-iluminista, da natureza e
do outro. Se para Heidegger (Heidegger, 1954) a esséncia da técnica moderna estava
na requisi¢do energético-material da natureza para a livre utilizacdo cientifica do
mundo, a cibercultura seria uma atualiza¢do dessa requisi¢do, centrada agora na
transformagdo do mundo em dados binarios para futura manipulacio humana
(simulagdo, interatividade, genoma humano, engenharia genética, etc.).

Mas o desenvolvimento tecnoldgico ndo dita de forma irreversivel os caminhos da
vida social. A partir da década de sessenta, a emergéncias de novas formas de
sociabilidade vao dar outros rumos ao desenvolvimento tecnoldgico, transformando,
desviando e criando relagdes inusitadas do homem com as tecnologias de
comunicag¢do e informagdo. Ao atingir a esfera da comunicacao, as tecnologias agem,
como toda midia, liberando-nos dos diversos constrangimentos espagos-temporais.
Nessa corrente, a convergéncia da informatica com as telecomunicacdes vai dar
origem ao que se vem chamando de sociedade da informagdo ou informacional
(Castells, 1996). Neste sentido, se a modernidade pode ser caracterizada como uma
forma de apropriagdo técnica do social, a cibercultura serd marcada, ndo de modo
irreversivel, por diversas formas de apropriacdo social-midiatica (micro-informatica,
internet e as atuais praticas sociais, como veremos adiante) da técnica.



A conjuncdo da faléncia dos metarelatos, da idéia de fim do futuro e o surgimento das
novas possibilidade planetdrias da comunicacdo digital estdo na origem da
cibercultura.

A nova configurag¢io espaco-temporal.

Toda midia altera a nossa relagao espago-temporal podendo mesmo ser definida como
formatos e artefatos que nos permitem escapar de constragimentos espagos-temporais.
Desde a escrita, que descola enunciador e enunciado (espaco) e agi como instrumento
de memoria (tempo), passando pelo telégrafo, telefone, radio, televisdo e hoje, a
internet, trata-se de uma mesma agdo de emitir informagdo para além do espaco e do
tempo.

Cada transformag¢do mididtica altera nossa percep¢ao espago temporal, chegando na
contemporaneidade a vivenciarmos uma sensacdo de tempo real, imediato, “live”, e
de aboli¢do do espago fisico-geografico. A sociedade da informacao ¢ marcada pela
ubiqiiidade e pela instantaneidade, saidas da conectividade generalizada. Entramos
assim em uma sociedade WYSIWIG (o que vejo ¢ o que tenho) onde a nova
economia dos cliques passa a ser vital para os destinos da cibercultura: até onde
devemos clicar, participar, opinar, ¢ at¢ quando devo contemplar, ouvir, e
simplesmente absorver? O tempo real pode inibir a reflexdo, o discurso bem
construido e a argumentacao. Por outro lado o clique generalizado permite a poténcia
da agdo imediata, o conhecimento simultdneo e complexo, a participagdo ativa nos
diversos foruns sociais.

Vivemos uma nova conjuntura espago-temporal marcada pelas tecnologias digitais-
telematicas onde o tempo real parece aniquilar, no sentido inverso a modernidade, o
espaco de lugar, criando espacos de fluxos, redes planetarias pulsando no tempo real,
em caminho para a desmaterializagdo dos espago de lugar. Assim, na cibercultura
podemos estar aqui e agir a distancia. A forma técnica da cibercultura permite a
ampliagcdo das formas de acdo e comunicagdo sobre o mundo.

A nova estrutura técnica contemporainea.

A nova dindmica técnico-social da cibercultura instaura uma estrutura midiatica impar
na historia da humanidade onde, pela primeira vez, qualquer individuo pode, a priori,
emitir e receber informac¢do em tempo real, sob diversos formados e modulagdes
(escrita, imaggtica e sonora) para qualquer lugar do planeta. Esse fenomeno inédito
alia-se ainda a uma transformac¢ao fundamental para a compreensao da cibercultura, a
saber, a transformacao do computador pessoal € um instrumento coletivo e deste ao
coletivo modvel (com a atual revolugdo do “Wi-Fi”, que serd com certeza a nova etapa
da cibercultura). A passagem do PC ao CC (computador conectado) sera prenhe de
conseqiiéncias para as novas formas de relacdo social, bem como para as novas
modalidades de comércio, entretenimento, trabalho, educacao, etc. Essa alteracdao na
figura emblematica maior da cibercultura, o computador, nos coloca em meio a era da
conexao generalizada, do tudo em rede, primeiro fixa e agora, cada vez mais, movel.

O tudo em rede implica na rede em todos os lugares e em todos os equipamentos que
a cada dia tornam-se méquinas de comunicar (Lemos, 2002b). A nova estrutura
técnica contemporanea nos leva em dire¢do a uma interface zero, onde a ubiqiiidade



se generaliza para entrar no coragdo dos objetos e proporcionar nomadismos radicais.
Nao ¢ a toa que as tecnologias digitais aumentam a mobilidade, sendo a curva de
deslocamento de pessoas pelo mundo correlata a essa revolucao tecnoldgica. Assim, a
rede ¢ tudo e tudo estd em rede.

A conexdo generalizada traz uma nova configuracdo comunicacional onde o fator
principal ¢ a inédita liberagcdo do po6lo da emissdo — chats, foruns, e-mail, listas, blogs,
paginas pessoais — o excesso, depois de séculos dominado pelo exercido controle
sobre a emissdo pelos mass media. De instrumento apolineo, os CC tornam-se
maquinas de comunicagdo, dionisiaca (Nietzsche — origem da tragédia). Como diz a
publicidade da Sun Systems, “o verdadeiro computador ¢ a rede”.

Ampliacio do Fendomeno.

Embora os diversos fendmenos da cibercultura tenham sofrido um crescimento
exponencial em numeros de pessoas com poder de acesso a era da conexdao, como
afirma Pierre Lévy, o fenomeno ¢ ainda minoritario (Lévy, 1997). No entanto, o
mesmo deve ser compreendido como hegemonico, como assim o foi durante toda a
historia do desenvolvimento dos diversos instrumentos midiaticos. A exclusdo digital
¢ um fato, embora nao seja a Gnica em paises como o Brasil.

Para além dessa constatacdo devemos reconhecer que ndo héd midia totalmente
democratica e universal (a midia impressa ¢ lida por uma minoria e metade da
populagdo mundial nunca utilizou um telefone). No entanto, podemos dizer que a
persegui¢do da humanidade estd associada ao crescimento da artificializacdo do
mundo e a colocagdo em disponibilidade de cada vez mais escolha informativa. O
aumento pode ser constatado se olharmos sob uma perspectiva historica, desde as
sociedades primitivas, fechadas, até as sociedades abertas e avangadas da atualidade.
Temos ao nosso dispor cada vez mais informacdes. A internet ¢ hoje a ponta desse
fendmeno. Devemos assim lutar para garantir o acesso a todos, condi¢do essa
fundamental para que haja uma verdadeira apropria¢do social das novas tecnologias
de comunica¢ao e informagao.

Metaforas.

A cibercultura nos coloca também diante de problemas lingiiisticos e conceituais e
ndo ¢ por acaso a crescente utilizagdo de metaforas para descrevermos os seus
diferentes fendmenos. O que significa uma “Home Page”?, e a interface chamada de
“desktop”?, as redes telematicas, constituem o que chamamos de ciberespago, mas
trata-se mesmo de um espaco? Vdrios conceitos emergem associados as novas
tecnologias mas tratar-se-ia de atualizagdes de experiéncias comuns em diversas
atividades humanas, como a idéia de interatividade, de simulacao, de site (sitio), de
virtual?

A novidade do fendmeno nos traz o desafio de delimitarmos melhor os conceitos para
podermos vislumbrar as diferencas e similitudes com fendomenos técnico-mediaticos
anteriores. A idéia de interface grafica (desktop) nos ajuda por analogia, mas nao
estaria fechando a nossa forma de percepcdo organizacional do espago?, a
interatividade seria uma caracteristica exclusiva das novas midias (tudo ndo ¢
interativo?), a simulacdo ndo pode ser analogica e digital?, a desmaterializacao



(transformacdo da physis em dados binarios) e a virtualizagdo ndo fazem parte da
nossa vivéncia quotidiana?, o ciberespago, como espago de fluxos, ndo foi em muito
antecipado pela televisao?

Assim, as metaforas, methaphorai (transporte para os gregos), nos levam para um
entendimento analdgico do mundo digital, agem como formas de compreensao do
nosso tempo, mas ainda assim metdforas (Johnson, 2001). Precisamos hoje de um
esfor¢o conceitual para delimitarmos melhor o campo e vislumbrarmos as verdadeiras
conseqiiéncias da cibercultura.

A cibercultura no cotidiano. As novas praticas comunicacionais

As praticas comunicacionais da cibercultura sdo inimeras e algumas verdadeiramente
inéditas. Dentre elas podemos elencar a utilizagdo do e-mail que revolucionou a
pratica de correspondéncias pessoais para lazer ou trabalho, os chats com suas
diversas salas onde a conversacao se da sem oralidade ou presenga fisica, os muds,
jogos tipo role playing games onde usuarios criam mundos e os compartilham com
usudrios espalhados pelo mundo em tempo real, as /lans house, nova febre de jogos
eletronicos em redes domésticas, as listas de discussdo livres e tematicas, os weblogs,
novo fendmeno de apresentacdo do eu na vida quotidiana (Lemos, 2002c) onde sdo
criados coletivos, didrios pessoais e novas formas jornalisticas, sem falar nas formas
tradicionais de comunicacao que sao ampliadas, transformadas e reconfiguradas com
o advento da cibercultura a exemplo do jornalismo online, das radios online, das TVs
online, das revistas e diversos sites de informagao espalhados pelo mundo.

Podemos dizer que a Internet ndo ¢ uma midia no sentido que entendemos as midias
de massa. Nao hé fluxo um - todos e as praticas dos utilizadores ndo sdo vinculadas a
uma acao especifica. Por exemplo, quando falo que estou lendo um livro, assistindo
TV ou ouvindo radio, todos sabem o que estou fazendo. Mas quando digo que estou
na internet, posso estar fazendo todas essas coisas a0 mesmo tempo, além de enviar e-
mail, escrever em blogs ou conversar em um chat. Aqui ndo ha vinculo entre o
instrumento e a pratica. A internet ¢ um ambiente, uma incubadora de instrumentos de
comunicag¢do ¢ nao uma midia de massa, no sentido corrente do termo.

Trata-se aqui da migracdo dos formatos, da logica da reconfiguracdo e ndo do
aniquilamento de formas anteriores. Nao € transposi¢dao e ndo ¢ aniquilagdo. Estamos
mais uma vez diante da liberagdo do pdlo da emissdo, do surgimento de uma
comunicacao bidirecional sem controle de contetido. E novos instrumentos surgem a
cada dia...

A cibercultura no cotidiano. As novas relacoes sociais eletronicas

Como vimos, as novas ferramentas de comunicagdo geram efetivamente novas formas
de relacionamento social. A cibercultura ¢ recheada de novas maneiras de se
relacionar com o outro e com o mundo. Nao se trata, mais uma vez, de substituicdao de
formas estabelecidas de relagdo social (face a face, telefone, correio, espago publico
fisico), mas do surgimento de novas relagdes mediadas. Muitos estudos e debates
estdo em voga sobre as diversas formas de teatralizagdo do quotidiano trazidas a baila
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Muito se tem falado do anonimato e da auséncia de referéncia fisica como um dos
fatores principais dessas novas praticas sociais. Muito se tem falado também do
perigo e da dificuldade em se estabelecer relagdes de confianca em formas midiaticas
online. Obviamente que questdes inéditas surgem comprovadas através de certo lastro
empirico, mas as diferengas devem ser matizadas ja que vdarias praticas guardam
similitudes com as formas sociais e os papé€is que desempenhamos no dia a dia fora da
rede. A relagdo face a face guarda similitudes com as relagdes online.

Podemos dizer que as relagdes online sdo diferentes das relagdes de proximidade tipo
face a face mas que essas guardam aproximacdes com o espaco das teatralizagdes
quotidianas, como bem analisou o sociologo canadense E. Goffman. Desempenhamos
todos papéis diferentes em diferentes situacdes sociais e, nesse sentido, a relagdo com
o outro ¢ sempre complexa e problemdtica, na rede e fora dela. No fundo, todo o
conflito estd na contradicdo entre sermos em fun¢dao do outro (“Je est un autre” —
Rimbaud) e delegar ao outro as nossa mazelas e problemas (“L’enfer c’est ['autre” —
Sartre). Devemos assim estarmos atentos para a poténcia do instrumento dionisiaco
caracteristico da cibercultura e constatarmos que hoje, o maior uso da internet ¢ para
busca efetiva de conexdo social (e-mail, listas, blogs, foruns, webcams...).

Nesse sentido devemos compreender o fendmeno para além do problema do excesso
ou para além do mero narcisismo. Trata-se de uma nova forma de religiosidade social
trazida a tona pelas tecnologias digitais. Assim, ver o outro e ser visto, trocar
mensagens e entrar em foruns de discussdo €, de alguma forma, buscar o sentimento
de re-ligacdo. A cibercultura instaura novas forma de exercicio dessa religiosidade
ambiente. Busca-se assim, fazer da vida uma obra de arte, a arte da vida, como forma
de apropriacdo e de liberalizagdo do polo da emissdo. As praticas comunicacionais
pessoais atuais da cibercultura mostram a pregnancia social para além da assepsia ou
simples robotizagao.

As questdes artisticas. A arte eletronica.

Heranca das artes vanguardistas da década de 60/70 — happings, performances, pop,
instalacdes - a arte eletronica ¢ uma das novidades trazidas pela cibercultura.
Sabemos que os artistas desenvolvem projetos desde o comeco do século passado
como a mail arte, os dadaistas russos e o telefone, ¢ os video-artistas da década de 70.
No entanto, as redes telematicas ampliam esse campo de agdo com novas
possibilidades tecnologicas que comegcam a interessar os artistas contemporaneos a
partir dos anos 80 como a ascii arte, a musica eletronica, o e-mail arte, a body arte, a
webarte e demais formas artisticas surgidas com a micro-eletronica.

Artistas utilizam efetivamente as novas tecnologias, como os computadores e as redes
de telecomunicacdo (TV e satélites), criando uma arte aberta, rizomatica e interativa.
Aqui, ampliando as vanguardas do século passado, autor e publico se misturam. A
énfase da arte eletronica incide, agora, na circulacdo de informacdes e na
comunicagdo. A arte na cibercultura vai abusar da interatividade, das possibilidades
hipertextuais, das colagens (sampling) de informagdes (bits), dos processos fractais e
complexos, da ndo linearidade do discurso... A arte passa a reivindicar, mais do que
antes, a idéia de rede, de conexdo, tranformando-se em uma arte da comunicagdo
eletronica. O objetivo € a navegacdo, a interatividade e a simulagdo para além da
mera exposi¢ao/audi¢ao.



O cyborg.

Na era da cibercultura o corpo ¢ pura informacao. O projeto Genoma Humano que
parte do principio de que nosso corpo ¢ fruto de diversas combinagdes de informagao
ao nivel dos genes estd em sintonia com a era da informacao. Podemos dizer que apos
a colonizagdo externa do mundo pelas tecnologias industriais e informacionais ¢ agora
o corpo que se transforma em objeto de intervencdo. Mostramos em outro trabalho as
origens dessa relacdo entre a phusis e a techné como determinante na nova visao dos
cyborgs da cibercultura (Lemos, 1999).

O corpo sempre foi um constructo cultural e estd imbricado no desenvolvimento da
cultura. Nesse sentido, o corpo da cibercultura ¢ um corpo ampliado, transformado e
refuncionalizado a partir das possibilidades técnica de introdugdo de micro-maquinas
que podem auxiliar as diversas fungdes do organismo. Assim proteses
nanotecnologicas regidas pelas tecnologias digitais podem ampliar e reformular
fungdes ortopédicas, visuais, cardiacas, entre outras.

Os artistas exploram muito bem essa reconfiguragdo do corpo, como por exemplo o
australiano Stelarc ou a francesa Orlan. No fundo, buscam problematizar a propria
idéia de um corpo unico, imutavel e natural. Para Stelarc, na cibercultura, o corpo
torna-se obsoleto. Passa a ser esse o lema da época, mesmo que reedite a maxima
separacdo cartesiana entre corpo e espirito. Na cibercultura, entramos na fase de
colonizagdo interna do corpo com préteses € nano maquinas, correlata a explosao de
transformagdes subjetivas através dos atuais piercings, tatoos, ou formas extremas de
androgenia.

Questoes politicas da cibercultura

As questoes politicas da era da informacdo estdo afetando tanto incluidos como
excluidos do mundo digital. Diversas formas de controle estao hoje em voga de forma
a nos vigiar de maneira quase imperceptivel, instaurando um verdadeiro panopticom
eletronico. Cameras de video-vigilancia, spams, monitoragdo de acesso a sites,
invasdo de privacidade, bancos de dados com informagdes personalizadas, violacao
de direito de autor, entre outras, tudo isso ndo ¢ o quadro de um filme de ficcao
cientifica, mas o estado atual da cibercultura no quotidiano.

Alguns ativistas, ou melhor ciberativistas, estdo agindo como porta-voz dos
problemas politicos da cibercultura e lutam contra a infantilizacdo do movimento,
normalmente levado a cabo pela midia. Eles agem assim como mediadores, gate
keepers, entre o controle por grandes conglomerados mundiais e o cidaddo comum.
Eles estdo mesmo na origem da informatica, da internet e da atual cibercultura. Véarias
formas de agdo politica sdo atualmente praticadas tendo como objetivo alertar a
populagdo e impedir agdes que atingem a liberdade de expressdo e a vida privada. Por
exemplo, diversas manifestacdes aconteceram ao redor do mundo contra a segunda
guerra do Iraque e outras acontecem diariamente a favor dos softwares livres, da livre
circulacdo de bens simbolicos através de manifestos, invasdes, desfiguramentos de
sites. O que estd em jogo € a crescente transformagdes na relacdo entre o espaco
publico e o espago privado.



A emergéncia de cibercidades

A cibercultura instaura um espago de fluxos planetario de informagdes bindrias que
trazem a tona uma nova problematizagdo dos espagos de lugar nas cidades
contemporaneas. Ha diversos projetos que visam articular esses espacos na cidade sob
o nome genérico de cibercidades. Todos t€ém como objetivo principal aproveitar o
potencial das novas tecnologias de informag¢do e comunicacdo para, em tese,
reaquecer o espago publico, recuperar o interesse pelos espacos concretos das cidades,
criar novas formas de vinculo comunitario, dinamizar a participagdo politica e ajudar
a populacao na apropriagdo social dessas tecnologias.

As cidades contemporaneas ja estdo sob o signo do digital e basta olharmos a nossa
volta para constatarmos celulares, palms, televisdo por cabo e satélite, internet de
banda larga e wireless, cartdes inteligentes, etc. Vivemos ja na cibercidade, trazendo
novas questdes na intersec¢ao entre o lugar e o fluxo. Aqui surgem questdes como a
cibercidadania, a ciberdemocracia, a exclusao e inclusdo digital.

Assim, devemos repensar o uso das novas tecnologias da cibercultura no espaco
urbano. O que ¢ o espago urbano hoje, onde estar perto ndo ¢ estar no mesmo lugar?
O que ¢ o lugar (rua, praca, monumentos) quando temos possibilidade de teletrabalho,
tele-estudo, telemedicina? O “tele” mata o “topus”, mas traz, paradoxalmente, em seu
bojo a necessidade de vivéncia em espacos concretos. Se posso estudar a distancia,
visitar um museu ou mesmo uma cidade, o que o tempo real nos fornece (a
possibilidade de auséncia do espaco) serd justamente o que nos faltard e, nesse
sentido, buscaremos ainda mais o “espago-escola”, o “espago-museu”, o “espaco-
cidade”.

Vejamos no caso atual das tecnologias moveis. O computador conectado era aquele
que me dava acesso ao ciberespaco de forma fixa. Esta fixagdo ndo impedia a criacdao
de comunidades virtuais, a distancia, sem nenhuma relacdo com o espago de lugar.
Hoje, com o Wi-Fi e as tecnologias GSM de telefonia movel, comunidades
eletronicas se formam dentro de um mesmo espago urbano, com encontro presenciais.
Ainda temos, obviamente, as comunidades virtuais de interesse, mas as tecnologias
moveis estdo enraizando essas comunidades em espaco de lugar. Trata-se mais uma
vez de sinergias.

A questao da cidade ¢ crucial para a cibercultura.
Leis da Cibercultura.

Para tentar sistematizar as questdes rapidamente colocadas nesse ensaio, gostariamos
de chamar a atengdo para o que parece ser algumas leis da cibercultura. Essas leis
podem ser uteis para as diversas analises sob os variados aspectos da sociedade
contemporanea.

Uma primeira lei seria a lei da Reconfiguracdo. Devemos evitar a légica da
substituicdo ou do aniquilamento. Em vdrias expressdes da cibercultura trata-se de
reconfigurar praticas, modalidades mididticas, espacos, sem a substituicdo de seus
respectivos antecedentes.



A segunda lei seria a Liberagdo do pdlo da emissdo. As diversas manifestagdes
socioculturais contemporaneas mostram que o que estd em jogo como o excesso de
informagdo nada mais ¢ do que a emergéncia de vozes e discursos anteriormente
reprimidos pela edicdo da informagao pelos mass media. A liberagdo do pdlo da
emissao esta presente nas novas formas de relacionamento social, de disponibiliza¢do
da informacgdo e na opinido e movimentagdo social da rede. Assim chats, weblogs,
sites, listas, novas modalidade midiaticas, e-mails, comunidade virtuais, entre outras
formas sociais, podem ser compreendidas por essa segunda lei.

A terceira lei € a lei da Conectividade generalizada que comega com a transformacgao
do PC em CC, e desse em CC movel. As diversas redes socio-técnica contemporaneas
mostram que ¢ possivel estar s sem estar isolado. A conectividade generalizada poe
em contato direto homens e homens, homens e maquinas mas também maquinas e
maquinas que passam a trocar informagdo de forma autonoma e independente. Nessa
era da conexdo o tempo reduz-se ao tempo real e o espaco transforma-se em nao-
espago, mesmo que por isso a importancia do espago real, como vimos, ¢ do tempo
cronoldgico, que passa, tenham suas importancias renovadas.

Para sair do Século XXI.

O imaginario do século XXI, construido no século passado, colocava-nos em meio a
uma certa fascinacdo com robos € maquinas voadoras em um mundo asséptico, ao
mesmo tempo que nos alertava quanto os horrores do controle maquinico da vida
humana, da perda das relacdes sociais auténticas e de um afastamento perigoso da
natureza. O péssimo Matrix Reloaded nada mais ¢ que um infeliz atualizacdo desse
imaginario.

A cibercultura encarna esse imaginario € esses problemas estdo, em maior ou menor
graus, presentes. No entanto, poderiamos dizer que o nosso futuro do presente ¢ mais
humano do que o futuro do passado pensado pelas utopias e distopias do século XX.
Assim, longe de um mundo dos Jetsons (limpo, feliz, asséptico, roboitizado) ou
mesmo de um total deserto do real de 1984, a sociedade contemporanea esta viva no
que o humano tem de mais radical, um presente cadtico, violento.

Devemos assim estar abertos as potencialidades das tecnologias da cibercultura e
atentos as negatividades das mesmas. Devemos tentar compreender a vida como ela ¢
e buscar compreender e nos apoderar dos meios sécio-técnicos da cibercultura. Isso
garantird a nossa sobrevivéncia cultural, estética, social e politica para além de um
mero controle maquinico do mundo. Para os que sabem e querem olhar, nas diversas
manifestagdes socioculturais da cibercultura contemporanea podemos constatar que
ainda ha vida para além da articializagdo total do mundo. O fendmeno ainda estd em
sua pré-historia e esse objeto dindmico se transformara com certeza. Afirmamos que
hoje, 0 nosso presente ¢ imune as assepcias e controles generalizados.

Ha ainda vida na técnica e ndo o deserto técnico do real.
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