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Resumo: Este artigo pretende investigar a influéncia da cibercultura na forma como experienciamos o tempo e

construimos novos discursos sobre a contemporaneidade. A proposta € compreender as novas formas de
interacdo como elementos alteradores de nossa percepcdo da realidade. O tempo sempre foi uma medida
para a realidade e um porto seguro para o ser humano. As relacbes de consumo criadas a partir da
Revolugdo Industrial deslocaram a importancia temporal para o nivel pratico, construindo um novo
imaginario sobre a questdo do tempo. Neste sentido, este artigo procura, a partir da analise de parte da
bibliografia pertinente ao tema e da utilizagdo da musica como um exemplo sintomatico, discutir os
impactos que essas mudancas podem proporcionar em nossas vidas.
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Abstract: The imaginary about cyberculture as a new opportunity to experience time and consumption. This

paper intends to investigate the influence of cyberspace in how we experience time and construct new
discourses about contemporaneity. The purpose is to understand the new forms of interaction as elements
of altering our perception of reality. Time has always been a measure of reality and a safe harbor for
humans. Consumer relations created from the Industrial Revolution shifted the temporal importance for the
practical level, building a new imaginary about the time issue. In this sense, this paper, from the analysis of
the literature pertinent to the theme and the use of music as a symptomatic example, discuss the impacts
that these changes can bring into our lives.
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Introducéo

A histéria é antiga. Aquiles, o herdi grego, apostard uma corrida contra uma tartaruga.
Ciente de sua vantagem fisica e crente na vitoria, Aquiles oferece a tartaruga uma vantagem
consideravel. Mas algo estranho acontece e Aquiles ndo consegue alcancar o lento réptil. O
motivo para isso é simples: antes de vencer a vantagem inicial que ofereceu, Aquiles precisa
correr a metade do trajeto. Mas antes de percorrer esta metade, ele precisa percorrer a metade da
metade e assim continuamente. Como é possivel dividir esse espaco ao infinito s6 podemos
concluir que Aquiles nunca alcancara a tartaruga.

Esse paradoxo criado ou popularizado por Zendo confronta a realidade. Diante da corrida
real a vantagem da tartaruga ndo se sustentaria nem por 5 segundos. Mas, apesar disso, a razéo
ndo consegue uma resposta convincente para derrotar nossas duvidas. Borges, Husserl e muitos
outros dedicaram um pouco de seus pensamentos e obras procurando uma solucdo. Em véo.
Borges ressalta ainda que o mesmo paradoxo poderia ser aplicado ao tempo: antes de decorrer
meia hora € preciso que se passem 15 minutos. Antes dos 15 minutos é necessario que passem 7
minutos e meio e assim infinitamente. Logo, o tempo ndo deve existir. Ou entdo somos nos que
ndo compreendemos o tempo. Tanto no paradoxo de Zendo como na adaptacdo de Borges nos
defrontamos com desafios a realidade. Apesar disso, Borges defende que o paradoxo do tempo é
mais sério, porque poderiamos sem muitos problemas prescindir do espaco, mas nunca, em
hipétese alguma poderiamos prescindir do tempo®.

Um mundo atemporal, no entanto, é o que o ciberespa¢o nos possibilita — ou determina? —
hoje, com a construcdo de um imaginario sobre a nossa relacdo com as categorias de tempo e
espaco. Na era da Internet nos comportamos como se fosse possivel ultrapassar qualquer barreira
fisica que se cologue entre nos e nosso desejo de estarmos em todos 0s lugares a0 mesmo tempo.
O tempo sempre foi um tema filoséfico e religioso, mas, a partir da Revolugdo Industrial, isso
mudou. Passamos a medir nosso tempo pelo consumo e pela nossa capacidade produtiva. O

tempo deixou pouco a pouco de ser uma abstracao e se tornou algo palpavel, mensuravel como

! Para provar isso Borges imagina a possibilidade de perdermos todos os sentidos, exceto a audic&o. Apesar de tio
extrema situacdo, esse mundo seria possivel, seria um mundo apenas de individuos, um mundo temporal.
(BORGES, 1985).
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nunca, ao ponto das 24 horas do dia ja ndo serem suficientes para tudo o que desejamos fazer. Na
cibercultura tudo isso se acentua. O tempo ndo é s6 pouco, como € simultaneo. Fazemos muitas
coisas a0 mesmo tempo, ocupamos varios lugares no espaco, distorcemos a realidade. As leis da
fisica ndo dao conta do hiper-real. Precisamos de outro apoio. E este pode estar tanto na desiluséo
com a realidade e no desapego das multiddes, como no engajamento politico e social. O
ciberespago nos proporciona os dois caminhos. Para demonstrar isso, abordarmos a seguir 0s
conceitos de interconexao e inteligéncia coletiva, antes de encontrar a questdo do consumo como

elemento motivador de uma nova percepcao do tempo no ciberespaco.

O imaginario em torno da inteligéncia coletiva

Antes de discutirmos elementos pertinentes ao imaginario da cibercultura, que
exemplificaremos neste artigo a partir do conceito de “inteligéncia coletiva”, julgamos
necessario, num primeiro momento, abordar o que entendemos aqui por imaginario. As
discussdes sobre 0 imaginario, que encontram sua repercussdo tedrica em autores tdo diferentes
como Gilbert Durand, Michel Maffesoli e Erick Felinto, nos propdem o desafio de considerarmos
a realidade como algo mais do que a mera racionalizacdo de processos e fatos do cotidiano. O
imaginario, na visdao de Durand (1997), por exemplo, funciona como o reconhecimento das
expressdes e vivéncias simbolicas humanas. Para além de entender a realidade como uma
adequacdo da mente aos fatos recebidos pelos sentidos, autores como Durand procuram
considerar que existem outros niveis de construcdo da realidade acontecendo simultaneamente a
forma légica que geralmente acreditamos ser a mais eficaz para compreendermos a realidade.
Esses outros niveis envolvem as diversas representacdes que sempre acompanharam a historia
humana, desde o mito até os debates sobre a possibilidade do inconsciente como uma categoria
real. No contexto da cibercultura, acreditamos que essa discussdo ainda é pertinente. Longe de
termos nos afastado por completo da construgdo de percepcgdes representacionais e simbolicas
sobre a vida, acreditamos que esta ocorrendo, mesmo em nosso ambiente de crescente avango
tecnoldgico, uma constante criacdo de novos imaginarios. A quantidade de simbolismos criados

sobre e a partir da cibercultura sé tem aumentado, 0 que ndo é necessariamente ruim — ja que
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pensar a realidade em termos simbdlicos faz parte da histéria humana — mas que pode apresentar
distorgdes em relagéo ao funcionamento e viabilidade de determinados aspectos da tecnologia,
como procuraremos avaliar durante este artigo. Um exemplo significativo, acreditamos, esta
representado no conceito de “inteligéncia coletiva”, que justifica, ainda hoje, uma crenca nas
potencialidades da cibercultura como uma ferramenta de emancipacao das capacidades humanas,
em contraposi¢do ao ambiente limitador da Industria Cultural, considerando esta nos termos
apresentados por Adorno e Horkheimer (2006).
Para Pierre Lévy “as duas caracteristicas do mundo virtual, em sentido mais amplo, séo
a imersdo e a navegagio por proximidade” (LEVY, 1999, p. 72). Isso significa que cada usuario
da internet se sente e se percebe como um ser concreto num mundo virtual. Os atos de cada
individuo modificam sua impressdo sobre si mesmo e sobre os outros afetando efetivamente suas
relacBes em um nivel ndo so6 social, mas também emocional. Alguns importantes pensadores da
cibercultura, como Pierre Lévy e André Lemos, sdo profundamente otimistas em relacdo as
consequéncias da imersdo e das novas formas de conexdo que o ciberespaco permite a cada
cidaddo. Quanto mais podemos livremente produzir, distribuir e compartilhar informagéo, mais
inteligente e politicamente consciente uma sociedade deve ficar. As acdes de produzir, distribuir,
compartilhar s&o os principios fundamentais do ciberespaco (LEMOS; LEVY, 2010, p. 27).
Temos, no entanto, algumas reservas em relacdo a este otimismo. Concordamos que a
utilizacdo da internet e a difusdo da informacdo em nivel global possibilitam um contato do
publico em geral com problemas que antes a maioria das pessoas nem sequer tomaria
conhecimento. Os ainda recentes conflitos no Egito® representaram uma sintese interessante do
poder e alcance da internet. Assim que eclodiram os conflitos, uma das primeiras medidas do
entdo presidente daquele pais, Hosni Mubarak, foi impedir a comunicacdo via internet. O
governo percebeu que as manifestagbes estavam sendo articuladas através do uso das redes

sociais online, como o “Facebook” e 0 “Twitter”. E como hoje a conexdo com a rede esta portatil,

2 Um movimento popular, iniciado no dia 25 de janeiro de 2011, conseguiu derrubar o entdo presidente do Egito
Mohammed Hosni Mubarak, que ja estava hd quase 30 anos no poder. Este movimento contou com grande
mobilizacdo da populacdo através de manifestacGes e utilizagdo das midias digitais para divulgacdo dos fatos
ocorridos. No entanto, um golpe de estado ocorrido em Junho de 2013, tirou do poder o entdo presidente eleito
Mohamed Mursi, mostrando que a revolugdo iniciada com ajuda da tecnologia digital ndo teve forcas para se
manter por muito tempo s6 pelo desejo popular.
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0 governo cortou também a possibilidade do envio de mensagens “SMS” através de celulares
(SERVICOS..., 2013). Caso a internet ndo possibilitasse nenhum tipo efetivo de mobilizagéo, ela
n&o sofreria esses ataques.

Outro exemplo de acdo direcionada para a mobilizacdo da comunidade virtual para
problemas reais € o site TakinglTGlobal (2013). Trata-se de uma pagina que retne jovens
interessados em trabalhar em questBes globais ligadas a interesses politicos, sociais, ecoldgicos,
culturais etc. A proposta do TakinglTGlobal carrega a mesma concepc¢édo do trabalho voluntério.
Mas existe um diferencial: no TakinglTGlobal esse trabalho voluntario acontece online, através
da participacdo em discussdes, colaboracdo em resolucdo de problemas, donativos para entidades
necessitadas e, claro, participacdo em manifestacdes locais, que podem se dar em todo 0 mundo.

Estes exemplos confirmam a postura otimista enunciada na citacdo de André Lemos e
Pierre Lévy gue apresentamos anteriormente. Mas a liberdade também possui seus problemas.
Platdo, em sua obra A repuUblica, ja alertava para a dificuldade de conciliar a liberdade com a
igualdade. Na interpretacdo do filésofo ateniense, para fazer prevalecer a igualdade e,
consequentemente, a justica na cidade, era necessario limitar a liberdade dos cidaddos. Quando
cada um pode muito ou pode agir por si mesmo ele age a seu préprio favor e ndo em vista do bem
publico. Claro que Platdo via exce¢es, tanto que imaginava um rei-filésofo capaz de governar
pela cidade e para a cidade, sem procurar beneficios proprios. No entanto, Platdo acreditava que,
independentemente do regime politico adotado, toda cidade poderia vir a padecer do mal da
corrupcdo. Isso poderia ocorrer tanto pelas circunstancias histéricas quanto pela prépria condicéo
da natureza humana, passiveis de serem levadas pela irracionalidade e dependente do
condicionamento educativo. De qualquer forma, o alerta de Platdo em relacdo aos perigos da
democracia e dos males que a liberdade pode causar ainda continua atual.

André Lemos e Pierre Lévy, no entanto, contrariam este pensamento defendendo a
“ciberdemocracia” como solugdo emancipadora das potencialidades humanas: “O que estad em
jogo é o alcance planetario para questdes locais; a livre expressdo para publicacdo de
informagdes; a colaboragdo ¢ participagdo; a inclusdo digital” (2010, p. 28). Apesar dessas
possibilidades serem efetivas, acreditamos ser necessario um pouco de cautela em relacdo as

expectativas que a internet e a interconex@o que ela permite estdo gerando. Pensando a partir do
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exemplo da producdo cultural, € possivel perceber que existe hoje, mais do em qualquer outra
época, um ambiente favoravel para as experimentagdes, para as criacdes livres dos rétulos, para a
divulgacdo sem restricBes. Qualquer um tem espaco para produzir e divulgar musicas, textos e
videos na “ciberdemocracia”. Vamos tomar a musica aqui como um exemplo singular, até porque
essa parece ter sido a linguagem artistica que foi mais beneficiada com o avanco da tecnologia
digital®. Pierre Lévy (1999), no VIII capitulo de seu livro Cibercultura, intitulado O som da
cibercultura, apresenta caracteristicas essenciais da musica no ambiente do ciberespaco. Em
primeiro lugar, ele afirma que se o estudio era 0 “meta-instrumento” da madsica contemporanea,
por suas possibilidades de criacdo e manipulacdo de sons e dados sonoros, a digitalizacdo desloca
esse meta-instrumento para o dominio de cada usuario em particular. O estadio digital, o “home-
studio”, pode ser comandado por um computador pessoal e possibilita um auxilio valioso na
composicdo, gravacdo, mixagem e masterizacdo do produto final. Enfim, todo o processo que
antes seria feito por profissionais contratados, agora pode ser realizado em casa, utilizando o

tempo que for preciso, por qualquer masico. Sendo assim

A partir de agora os musicos podem controlar o conjunto da cadeia de produgdo da
musica e eventualmente colocar na rede os produtos de sua criatividade sem passar pelos
intermediarios que haviam sido introduzidos pelos sistemas de notacdo e de gravagdo
(editores, intérpretes, grandes estudios, lojas). Em certo sentido, retornamos dessa forma
a simplicidade e a apropriacdo pessoal da producdo musical que eram préprias da
tradicdo oral (LEVY, 1999, p. 141).

Concordamos com as palavras de Lévy. No entanto, na sequéncia do texto, o autor da a

entender que a masica na internet representa uma libertacdo das amarras institucionais em prol da

propria arte e da divulgagdo do conhecimento:

Cada um é, portanto, a0 mesmo tempo produtor de matéria prima, transformador, autor,
intérprete e ouvinte em um circuito instavel e auto-organizado de criacdo cooperativa, €
de apreciacdo concorrente. Esse processo de inteligéncia coletiva musical estende-se
constantemente e integra progressivamente o conjunto do patriménio musical gravado
(LEVY, 1999, p. 142).

¥ Com a popularizacdo do formato “mp3” e o barateamento dos servicos de internet, distribuir mésica se tornou
muito mais simples e barato.
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O problema é que a industria ainda ocupa espaco determinante mesmo na utilizacéo deste
espaco da internet. Um exemplo disto sdo os Trending Topics® da rede social Twitter. Em geral se
acredita que os Trending Topics revelam a acdo dos usuérios. Por exemplo, se muitos usuarios
mencionam um determinado artista no Twitter ele aparecerd na lista dos Trending Topics,
revelando de maneira muito mais clara do que em qualquer pesquisa qual o interesse dos
participantes da rede social. Mas no artigo Sigam-me os bons! Tranformando rob6s em pessoas
influentes no Twitter, Messias, Schmidt, Oliveira e Benevenuto apresentam o modo como robds
sdo utilizados para burlar o algoritmo criado para identificar interacdes humanas, invalidando, de
certa forma, a premissa de que sdo as pessoas que constroem a rede de conexdes no Twitter. Isto
ndo significa que os usuarios ndo tenham nenhuma influéncia nos resultados finais dos Trending
Topics, mas demonstra que pelo menos boa parte deles sdo manipulados por pessoas ou
empresas, com interesses mercadologicos ou ideoldgicos.

Em relacdo a cultura como um todo, a situacdo € a mesma. Apesar de qualquer pessoa
poder criar e divulgar suas producdes na internet, os artistas que tém mais seguidores nas redes
sociais e mais espaco nas novas midias ainda sdo aqueles que estdo vinculados a grandes
empresas. Existem, claro, as exce¢fes, mas a industria rapidamente trata de se apropriar das
producdes daqueles que se destacam, fazendo deles a parte nova da velha estrutura do
mainstream. Nao questionamos o fato de que o uso da internet possibilita novos espacos de
criacdo coletiva. Pelo contrério, acreditamos que vivemos um momento Unico de acesso a
conteddo e conhecimento quase irrestrito. Mas também ndo acreditamos que a industria esteja
morrendo e que 0s usudrios irdo se tornar os donos da distribuicdo de um conteudo livre,
completamente autdnomo e totalmente independente dos interesses do mercado capitalista.

A utopia da ciberdemocracia e da inteligéncia coletiva nos servem, de qualquer forma,
para percebermos quédo longe ainda estamos de um ideal desejavel. E ainda que este ideal talvez
nunca seja plenamente realizavel ndo vejo motivo para que a humanidade ndo tente se aproximar

dele. Neste sentido, 0 que nos parece mais importante € procurar tomar controle do espaco onde

* Os Trending Topics (Tt) sdo uma lista dos tépicos mais mencionados por usuarios no microblog Twitter. Para entrar
nos Trending Topics o termo precisa estar marcado com uma hashtag (#) ou conter um nome proprio. Esse recurso
monitora 0 mundo todo (worldwide), mas cada usuario pode também selecionar alguns paises para filtrar os tuites
de uma localidade especifica.
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essa briga entre a antiga industria e os defensores da inteligéncia coletiva se desenrola: o espaco

virtual.

Espaco virtual

O ciberespaco possibilita ndo s6 uma nova forma de interagdo, mas também exige uma
nova postura de convivéncia social. Como cada um vive as mudangas tecnoldgicas enquanto elas
acontecem, torna-se dificil avaliar as consequéncias destas mudancas no dia a dia. Mas tudo isso

ndo é, naturalmente, um fendbmeno do século XXI, como bem atesta Katia Canton (2009, p. 21):

A memoria, condicdo basica de nossa humanidade, tornou-se uma das grandes molduras
da producdo artistica contemporanea, sobretudo a partir dos anos 1990. Nesse momento,
proliferam obras de arte que propdem regimes de percepgéo que suspendem e prolongam
0 tempo, atribuindo-lhe densidade, agindo como uma forma de resisténcia a fugacidade
que teima em nos situar num espagco de fosforescéncia, de uma semiamnésia gerada pelo
excesso de estimulos e de informag&o diaria.

Essa situacdo desenvolvida na arte contemporanea da década de 1990 se acentua com a
possibilidade de interacdo ampliada pela disseminacdo da Internet e, depois, com o surgimento e
massificacdo das redes sociais. A comunicacdo no espaco virtual implica também em uma nova
concepcdo de espaco. Como afirma Lévy, “as distdncias semanticas sdo a verdadeira base da
ordem do ciberespago” (LEMOS; LEVY, 2010, p. 202). Esse tipo de comunicacio determina
uma separacdo fisica das pessoas, mas por outro lado ele elimina outras distancias, que se tornam
ilusorias na internet. Uma pessoa que esta em sua casa, diante do computador, pode a qualquer
momento se transportar para o museu do “Louvre”, em Paris, e visitar as exposi¢des que estao la
expostas neste exato momento. Com isso ndo estamos de forma alguma tentando afirmar que
visitar um museu online significa 0 mesmo que estar la vendo as obras a um metro de distancia.
Nado é isso. O fato é que estamos diante de outra experiéncia, com seus problemas e suas
vantagens. A semantica do ciberespaco possibilita uma vivéncia especifica através do que Pierre
Lévy (2010) chama de “corpo informacional”, um corpo onipresente em todos 0s espagos e

possibilidades que a internet oferece. De acordo com Lévy “no ciberespago, o ‘eu’ também torna-

se desterritorializado. Ele est4d cada vez menos ligado a uma localizagdo fisica, a uma classe
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social, a um corpo, um sexo, ou a uma idade”(LEMOS; LEVY, 2010, p. 203). No entanto, parte
do imaginario que envolve a cibercultura se desenvolve justamente por conta de nossa pretensao
em encarar a realidade contemporanea pelo foco de sua eficicia técnica. I1sso nos leva, por
exemplo, a entender a cibercultura como sindnimo de maquinas e aparatos técnicos, quando o

mais representativo é provavelmente a concepcao de virtualidade e desmaterializacéo:

Séo tecnologias que ndo estdo mais centradas na figura material do maquinico, mas sim
na nocdo do virtual. Nossas representagdes do computador ndo se centram em sua
imagem mecanico-eletrdnica, em sua entidade corpdrea. Sua figura, sua materialidade
sdo quase que inteiramente eliminadas do circuito representativo (FELINTO, 2005, p.
43).

Esse imaginario da virtualizacdo se une com um outro imaginario, o da democratizacao do
conhecimento, ou do acesso absoluto a conexdo, bem como a percepcdo de que, estando
interligados virtualmente, eliminam-se as barreiras sociais, temporais e politicas em qualquer
nivel. A maioria dos servicos de blogs e redes sociais oferecem ferramentas que possibilitam aos
usudrios identificar os visitantes por suas localidades, fornecendo inclusive os enderecos IP
“Internet Protocol” que indicam o local exato do computador utilizado para postar um
comentéario em seu site. Apesar deste recurso, na pratica a questdo territorial € o que menos
importa. Um musico que mantém um perfil em alguma rede social esta interessado em saber
quantas visitacdes seu site teve e quantas vezes suas musicas foram ouvidas, “baixadas” ou
compartilhadas naquele dia. Se estas interagdes ocorreram a partir de um computador que esta em
Brasilia ou nas llhas Fiji, pouco importa.

Dizendo de outra forma, o espago virtual “€¢ apenas um outro nome da noosfera, isto €, a
onipresencga de signos e ideias produzidos pela cultura humana” (LEMOS; LEVY, 2010, p. 203).
Estes signos e ideias, no entanto, sofrem um processo constante de multiplicacdo dentro do
ambiente do ciberespaco. Assim, € possivel acessar dados que estdo na rede no mesmo site ha
cinco anos, como € possivel que estes dados tenham sido movidos para outros servidores e/ou
tenham se apagado. Efetivamente ndo temos muito controle deste processo e a quantidade de
dados disponiveis na rede cresce em uma velocidade dificil para qualquer pessoa acompanhar.

Neste sentido, uma consequéncia direta do espaco virtual € a mutacéo do conceito de identidade.

REU, Sorocaba, SP, v. 40, n. 1, p. 83-99, jun. 2014 91



FERREIRA, Marcos Ramon Gomes; SEGA, Christina Maria Pedrazza. O imaginario
da cibercultura como nova possibilidade de experiéncia do tempo e do consumo.

Stuart Hall, em A identidade cultural na pés-modernidade, lanca méo do conceito de
identidade hibrida para pensar as possibilidades de uma identificacdo ndo mais com o
nacionalismo, mas com um infinito de possibilidades, o que é bem mais adequado a nova

percepcao do tempo com a qual convivemos. Nas palavras do autor:

[...] a globalizagdo ndo parece estar produzindo nem o triunfo do “global” nem a
persisténcia, em sua velha forma nacionalista, do “local”’. Os deslocamentos ou 0s
desvios da globalizacdo mostram-se, afinal, mais variados e mais contraditorios do que
sugerem seus protagonistas ou seus oponentes (HALL, 2006, p. 97).

A internet parece ser o palco perfeito para esta concepc¢do de identidade em construcéo.
Para Lévy (1999), “a interconexdo generalizada, utopia minima e motor primario do crescimento
da Internet, emerge como uma nova forma de universal” (p.188). Esse universal, que na
interpretacdo de Lévy, é um universal sem totalidade, parece simbolizar um retorno a concepgao
grega de unidade, em que se pensava ser 0 todo muito mais do que a mera soma das partes. Na
definicdo proposta por Lévy, a cibercultura envolve uma concepcdo direta de universal ndo sé
apenas por estar em toda a parte, mas porque presume 0 acesso e o direito do conjunto de todos
0s seres humanos.

Podemos questionar o fato de que os dados demonstram que 0 acesso a internet ainda é
muito restrito nos paises pobres e em desenvolvimento, mas esse € um problema que devera
naturalmente ser revertido, ja que as tecnologias se desenvolvem num processo de barateamento
continuo e existe interesse das instituicdes governamentais e capitalistas de difusdo deste acesso,
ainda que seja para fins ideoldgicos ou mercadologicos. Claro que a submissdo a estes interesses
ndo € o que defendem autores entusiastas da cibercultura, como Pierre Lévy ou André Lemos. A
questdo, portanto, sera o que fazer para que as formas de controle adotadas na sociedade em geral
ndo alcancem o ciberespaco.

Para Clay Shirky, autor das obras La vem todo mundo e Cultura da participacdo e um
grande defensor da forma como a cibercultura tem se desenvolvido, essa mudanca de
compreensdo tem relagéo direta com as tecnologias mais recentes de producdo e distribuicdo de

bens culturais e suas possibilidades de agregar pessoas em torno de projetos comuns. Como diz o
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referido autor: “Uma licao o6bvia € que novas tecnologias permitem novos tipos de formagao de
grupo” (SHIRKY, 2012, p. 20).

Shirky acredita fortemente que uma mudanca nas formas de comunicacdo insere também
uma mudanca na sociedade como um todo. Em nosso caso, da analise sobre a colaboracéo,
poderiamos ver essa mudanca acontecendo na forma como as pessoas passam a encarar e
valorizar o trabalho coletivo. O que talvez tenha menos a ver com a condicdo gregaria do ser
humano (que, naturalmente, sempre esteve presente em todos os nos) e bem mais com as
facilidades da tecnologia digital.

O que nos faz acreditar que vale a pena colaborar, muito além de nossa esséncia social, é
algo que esta bem longe do altruismo. Na verdade, ndo colaboramos com um projeto porque
somos moralmente bons ou porque queremos 0 bem para a comunidade em que vivemos ou para
a raca humana. Dentre muitos fatores, que vamos ainda analisar, existe um levantado por Eric
Raymond que acreditamos ser extremamente relevante: a promessa plausivel®. Para o autor uma
proposta de projeto colaborativo pode ter muitos problemas e desafios, mas ele seréa atrativo se o
que for solicitado for suficientemente justo e possivel de ser realizado. Por isso um trabalho
colaborativo em torno de um wiki funciona, mas um projeto colaborativo para erradicar a pobreza
e a fome, ndo. Estes Ultimos projetos sdo dificeis e abrangentes demais para que se possa
assegurar minimamente as chances de sucesso.

Shirky demonstra que a economia tem um fator de peso na decisdo e nas possibilidades
que a colaboracdo online possui hoje. Se aquilo que estd sendo proposto vai ser utilizado por
muitas pessoas sem que ninguém pague por isso mais do que seu préprio esforco em colaborar
(como no caso do “Linux” ou do “Firefox”) ou se aquele produto finalizado puder gerar
beneficios e exclusividades para quem colaborou com o projeto o estimulo a participar dedicando

um pouco de seu tempo ou mesmo dinheiro € bem maior. Os beneficios dessa mudanca estrutural

> Essa tese é apresentada por Raymond em um artigo chamado A catedral e o bazar, em que Raymond discute os
principios basicos do Open Source, a tecnologia de codigo aberto utilizada em projetos colaborativos de engenharia
de software. Para Raymond um projeto de software pode seguir a estrutura da catedral (com o material disponivel
apenas para uma elite especializada) ou do bazar (em que os meios de produzir e interferir nos projetos sdo dados a
toda e qualquer pessoa que tenha). Dai a questdo essencial: no modelo do bazar o que motivaria as pessoas a
investir seu tempo em algo que nao é, necessariamente, rentdvel? Raymond acredita que o0 que motiva as pessoas é
a promessa de estarem contribuindo algo que é possivel de ser realizado e que trara um beneficio mutuo para todos
os envolvidos.
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em nosso uso da tecnologia digital € o principal foco da anélise proposta por Shirky. Para ele,
“hoje temos ferramentas de comunicagdo flexiveis o suficiente para corresponder a nossas
capacidades sociais, e estamos testemunhando a ascenséo de novas maneiras de coordenar a agéo
que tiram partido dessa mudanga” (SHIRKY, 2012, p. 23).

Como contraposicao a esse posicionamento mais otimista, compartilhado por Pierre Lévy,
André Lemos e Clay Shirky, vale destacar a critica feita por Jaron Lanier (2012), que discorda da
tese de que a possibilidade de acesso a bens culturais permitida pela tecnologia digital traz,
necessariamente, mais beneficios do que problemas para a sociedade como um todo. Lanier
aborda o tema a partir da existéncia dos trolls®. O fato de existirem pessoas que dedicam seu
tempo a iniciar e incentivar discussdes e agressdes online prova, de acordo com Lanier, 0s
problemas que a tecnologia digital e seu incentivo implicito a aparicdo anénima carregam em sua
esséncia. Como afirma o autor, “seria bom acreditar que a populagdo de trolls vivendo entre nos é
infima. Mas, na verdade, muitas pessoas sdo atraidas para discussGes desagradaveis on-line”
(LANIER, 2012, p. 86).

Parte desse comportamento advém da conduta humana e é, talvez, impossivel de prever e
impedir, mas outra parte pode ser justamente uma consequéncia das mudancas extremamente
rapidas que estamos vivendo. Além disso, existe outro fator, mais técnico: o tipo de design de
software que permite esse tipo de abuso, o que decorre, a nosso ver, também de uma pouca
reflexdo diante da necessidade de nos inserirmos no movimento acelerado das inovacfes
tecnoldgicas.

Vemos este processo de autonomia dos usuarios em relagdo a suas proprias regras como
uma contribuicdo essencial para a construcdo de uma responsabilidade que, em geral, se insiste
em delegar para os outros na vida real. No mundo virtual, cada um se sente contemplado com a
possibilidade de participagdo efetiva e que vai muito além da mera contribui¢cdo que temos em
nossas democracias representativas. No caso especifico da comunicacdo, esta discussdo sobre

identidades e responsabilidades construidas na internet vai desembocar num novo modelo de

® «““Troll’ ¢ um termo usado para designar uma pessoa andnima que é abusiva em um ambiente on-line” (LANIER,
2012, p. 86).
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relacdo com o outro, levando-nos também a novos habitos, nos mais diversos ambitos, como o
consumo, por exemplo.

Em seu texto Para a critica da economia politica, escrito em 1857, Karl Marx apresenta a
discussdo classica sobre a questdo do consumo. De acordo com Marx (2005), consumo e
producdo caminham necessariamente juntos e, além disso, “o consumo produz de uma dupla
maneira a produgdo” (p. 32). Em primeiro lugar, um produto s6 ¢ um produto de fato quando é
consumido. Por exemplo, “um vestido converte-se efetivamente em vestido quando ¢ usado”
(MARX, 2005, p. 32). Assim, é possivel afirmar que o consumo da um toque final ao produto,
conferindo-lhe sentido. E em segundo lugar, Marx afirma que “o consumo cria a necessidade de
uma nova produgdo” (p. 32). De fato, € a necessidade que gera a producdo, mas na sociedade
capitalista o consumo cria também a necessidade. Esse ciclo interminével acaba por servir a uma
estrutura macro que nada tem a ver, realmente, com o interesse dos cidaddos, mas se sustenta
muito mais na manutencéo do capital.

Essa andlise de Marx, apresentada aqui de forma bem simplista, d& conta da criacdo da
estetizacdo do consumo, que se iniciou com a Revolucdo Industrial e atingiu seu apice com a
Industria Cultural, no seculo XX. Assim, tanto a cultura dos déandis do final do século XIX como
0 movimento punk e gotico das décadas de 1970 e 1980, respectivamente, possuem
caracteristicas comuns, padronizadas, que se identificam com a relacdo de dominio do
capitalismo diante dos consumidores. Mas essa forma de compreensdo ndo explica mais o mundo
atual. O ciberespaco abre possibilidades novas de interacdo que subvertem a ordem natural da
producdo e do consumo, tais como sdo apresentadas por Marx. Retomando o exemplo anterior,
em que Marx demonstra como a producéo e duplamente produzida pelo consumo, e atualizando-
0 para a questdo da mausica dentro da logica da Industria Cultural, é possivel chegar a seguinte

linha de argumentacéo:

1) Em uma cultura massiva, a producdo de bens de consumo se da em um sentido bipolar,
pois, a0 mesmo tempo em que existem consumidores avidos por comprar produtos
ligados & mdsica, existe um movimento continuo por meio da midia que estimula e

gera o desejo nestes consumidores;

REU, Sorocaba, SP, v. 40, n. 1, p. 83-99, jun. 2014 95



FERREIRA, Marcos Ramon Gomes; SEGA, Christina Maria Pedrazza. O imaginario
da cibercultura como nova possibilidade de experiéncia do tempo e do consumo.

2) O desejo gerado pelo radio, televisdo e veiculacdo em massa dos produtos e imagem
dos artistas, faz com que cada consumidor acredite que possui total controle sobre o
seu gosto, o que o faz consumir determinados produtos sem culpa, certo de que suas
decisdes séo fruto de uma escolha livre;

3) Cada desejo que é criado, no entanto, precisa ser realimentado, pois 0 bom consumidor
é aquele que consome continuamente e ndo exige muito dos produtos que adquire,
consumindo produtos remodelados e reconfigurados pela indUstria;

4) O controle dos dados e dos meios técnicos facilita todo este processo, pois 0

consumidor vai perceber, em algum momento, que nao tem muitas opcbes. Apesar

disto, ndo vé alternativa a ndo ser aceitar o jogo imposto pela industria.

Esta sequéncia de fatos confirma de forma quase plena a proposta de Marx. Mas, quando
se transfere esta linha de argumentacdo para o ciberespago, as consequéncias ja ndo sdo as
mesmas. Para demonstrar isso, vamos tentar simular agora 0 mesmo argumento dentro do

contexto da cibercultura:

1) Muitos usuarios da internet anseiam pelo consumo de produtos ligados a musica, mas
sua relacdo com os produtos se dd em um sentido inverso, ja que a mediacdo entre
produto e consumidor ndo € mais feita a partir da indistria, mas surge de interacdes
entre usuérios com interesses comuns;

2) Cada usuério ao publicar e produzir contetido sobre produtos ja existentes gera em um
publico cada vez maior o desejo de consumo. Estes consumidores, no entanto,
dificilmente irdo aos meios oficiais para adquirir os produtos, e muitos adotardo
praticas ilicitas como o download de mdsicas sem autorizagéo;

3) Na rede néo existe de forma clara a retroalimentacdo do desejo. Na verdade, existe um
estimulo as ideias de abandono, acimulo e inovacdo. Neste sentido, cada usuario
pretende consumir mais e mais produtos novos e geralmente rejeita as repeticoes;

4) Como os meios de controle sdo fracos e a difusdo do conhecimento na internet
acontece de forma igualmente intensa por parte da industria e dos préprios usuarios,

ndo ha nada que faca os amantes da musica se acomodarem diante de rétulos
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padronizados. Aqui, a industria para se adaptar se reinventa a cada dia e, em muitos
casos, se utiliza da producgéo dos internautas como estratégia de aproximacao.

Existem, portanto, novas relacdes de consumo e novas concepcdes de identidade que
surgem com o avango tecnoldgico que a era digital proporciona. Se as categorias criadas por
Marx e pelos frankfurtianos que teorizaram sobre a Industria Cultural’ j& ndo d&o conta por
completo da realidade do século XXI, ndo existe também uma resposta completa hoje para
substituir as anteriores. O tempo ja ndo é mais uma questdo filoséfica. Por outro lado,
distorcemos os modelos canonizados de consumo e deslocamos o0s conceitos de producdo e

mercadoria a ponto de ndo nos reconhecermos mais em nada. Qual é o nosso tempo?

Consideracoes finais

Acreditamos que essa resposta absoluta que algumas pessoas procuram incessantemente
(sobre os beneficios da cibercultura e sua pretensa revolucdo no campo cultural e do
conhecimento) esta cada vez mais distante. O ocidente carrega consigo a heranca do discurso
homogeneizador, apaziguador, mas 0 mundo de hoje, em oposi¢cdo a isto, é cada vez mais
conflituoso e disforme.

Nietzsche antecipou isto no fim do século X1X, e ndo estava errado quando afirmou:

O erro dos fildsofos reside no fato de verem na ldgica e nas categorias da razdo, em vez
de meios para acomodar o0 mundo para fins utilitarios [...] o ‘critério de verdade’. [...] A
ingenuidade consistia simplesmente em tomar a idiossincrasia antropocéntrica pela
medida das coisas, como normal do ‘real’ e do ‘irreal’: em uma palavra, de tornar
absoluta uma coisa que é condicionada (NIETZSCHE, 2007, p. 251).

A questdo principal aqui é que a cultura ocidental, a partir de Sécrates e Platdo, de acordo
com a critica de Nietzsche, se distanciou das possibilidades de experiéncia do conflito. O que se
procura desde o inicio do projeto socratico € a institucionalizacdo da razdo e a busca por uma

resposta Unica e determinante que abarque a realidade como um todo. Para Nietzsche, ao

contrario, a condicdo propria do ser humano é um deixar-se levar pelo impulso, pela poténcia

" Principalmente Adorno e Horkheimer (2006).
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propria a vida. A contradicdo, nesse contexto, ndo é so aceitavel como até mesmo desejavel. E
em sua imperfeicdo que cada um pode exercitar mais ativamente sua relagdo com a natureza e
com os outros. Em total oposicao a isto, a proposta de igualar e diluir as diferengas ndo abarca as
necessidades humanas, mas domestica 0s impulsos e prepara cada cidaddo para a coletividade e
produtividade do mundo capitalista. O que se pode ver hoje ndo é o mundo pensado por
Nietzsche, o0 mundo dos espiritos livres, da sociedade que adota a estética como valor méaximo
digno de atencédo e que considera que a verdadeira educacao é a que educa para a rebeldia. Néo,
esse mundo nietzschiano parece tdo ideal quanto o mundo sonhado por Platdo, ainda que em
outras circunstancias.

De qualquer forma, esse mundo de hoje também ndo é um projeto absoluto, uma via de
mdo unica. O que o século XXI traz de potencialidade é justamente aquilo que Nietzsche
defendia com afinco: a emancipagio do ser humano em suas particularidades. E o desejo de fugir
do normal, do padronizado, que a cultura atual comporta e estimula. Ndo vao deixar de existir 0s
modismos e o mercado oficial ndo vai deixar de influenciar gostos e predisposi¢cGes, mas as
possibilidades de buscar outras alternativas sdo hoje maiores e mais efetivas. A cibercultura ndo
nos coloca em um ambiente de democracia absoluta (que ndo sabemos se podera existir) e nem
em um sistema unicamente opressor e impossivel de fugir. O problema que vemos é apenas 0
otimismo exagerado em relacdo ao que é possivel realizar por meio da tecnologia digital. O que
temos, acreditamos, é muito mais uma continuidade do ambiente comunicacional e cultural
construido no século XX, e ndo uma ruptura ou revolu¢do do conhecimento. O nosso tempo, 0

tempo do ciberespaco, é o devir. Ele ndo esta acabado, mas sempre em construcéo.
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