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Num ensaio sobre a relagcdo entre o video como medium e as
transformagdes da cultura contemporéanea, o critico cultural Fredric Jameson
observava que

é porgue a cultura se tornou material que estamos agora em posicdo de compreender
que ela sempre foi material, ou materialista, na sua estrutura e nas suas fungdes. Nos,
pessoas pés-contemporéneas, temos uma palavra para essa descoberta - uma palavra
que tendeu a deslocar a velha linguagem dos géneros e das formas - e essa palavra é,
evidentemente, a palavra medium, e, em particular, o seu plural, media, uma palavra
que faz confluir trés sinais relativamente distintos: 0 de um modo artistico ou forma
especifica de producdo estética, 0¢ de uma tecnologia especifica, geralmente
organizada em torno de um aparetho ou maquina central; e, finalmente, o de uma
instituicdo social. Estas trés areas de sentido nao definem um medium, ou os media,
mas designam as distintas dimenstes que tém de ser consideradas para que uma tal
definicdo possa ser completada ou construida (Jameson, 1991: 67).

Como nota ainda o0 mesmo autor, as trés dimensbes - material, estética e
social - dos objectos culturais nem sempre tiveram igual importancia para o estudo
e avaliagdo de diferentes tipos de objectos. Mas hoje é mais facil reconhecer que o
conceito de medium, construido a partir da consideracdo dessas trés dimensoes,
obriga a rever radicalmente o alcance deste reconhecimento da materialidade dos
objectos culturais e da sua realizagdo pratica através de tecnologias . Na opinido
de Jameson, o medium que melhor incorporaria as caracteristicas daquilo que este
autor designa, em diferentes lugares, por péds-contemporaneidade ou pds-
modernidade seria o video, ao associar as capacidades de comunicacao
audiovisual da televisao - que funciona em sentido Unico - com a interactividade, a
decomponibilidade e a possibilidade de transporte das imagens e dos sons. Mas
nao é necessario concordar com esta aprecia¢ao para reconhecer a relevancia do
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argumento central de Jameson, o da centralidade das tecnologias da comunicagao
e da informag&o na vida social.

Um dos termos através dos quais se tem vindo a designar as novas
dinamicas culturais - o de tecnocultura (Bender e Druckery, 1994; Ross, 1991,
Penley e Ross, 1991; Bukatman, 1993; Escobar, 1994) - parece particularmente
adequado a caracterizacdo dos modos de existéncia e de producao dos objectos e
praticas culturais, em especial quando, como notou Jameson, o conceito de
medium se tornou essencial a caracterizacdo desses objectos e praticas e do
modo como eles inscrevem, simultaneamente, num mesmo objecto "real" ou
"virtual" um duplo processo de esteticizacdo e de informacionalizagdo, mostrando
que a producdo de formas ou de sentidos e a sua apropriacdo social sao
inseparaveis do dominio de saberes e de competéncias que circulam sob a forma
de unidades de informagéo.

As teses de Jameson constituem um bom ponto de partida para a
investigacao do trabalho das tecnoculturas na producédo de hibridos e de media
interactivos, como o hipertexto ou os jogos de computador, e das diferentes
competéncias culturais e sociais associadas ao uso desses media, no ambito de
tecnologias culturais especificas, isto &, de mediacbes entre modos de
interpelagdo ou comunicacgdo, ocasides de apropriagdo/utilizacdo e consolidacao
material e social das técnicas, de modo a constituir, no mesmo processo, 0s media,
0s objectos culturais e 0s seus publicos ou audiéncias, com as suas diferencia¢des
- de classe, sexo, idade, rag¢a, etnia, estilo de vida - e lugares especificos de
apropriagédo! As tecnoculturas sdo, precisamente, as configurages culturais que,
simultaneamente, emergem deste processo e criam as condigbes para a sua
realizag¢ao.

As tecnoculturas associadas as novas tecnologias da informagcédo e
comunicagao tém 0s seus media privilegiados - o video, a televisdo, o computador,
0S jogos interactivos -, 0s seus padroes estéticos - de que a ficcdo cientifica
cyberpunk (McCaffery, 1991) nas suas versOes literarias (Gibson, 1993a,b;
Sterling, 1988) ou cinematogréficas (Blade Runner, Videodrome, Robocop), e
certas formas de musica pop e rock sao algumas das principais expressdoes -, 0S
seus herdis - 0s "hackers", os "cyborgs" - e novas formas de subjectividade,
desenvolvidas nos diferentes espacos-tempos da producéo cultural resultantes da

1Sobre as tecnologias culturais, veja-se Berland, 1992, 1993. Os processos de mediacdo na
producao e consumo de objectos culturais sao tratados de modo desenvolvido por Hennion, 1993.
Para este autor, a mediacéo é o "ponto de entrada" empirico que deve ser privilegiado na investigagéao
sobre os objectos culturais e os seus usos sociais. Para uma importante anélise das tecnologias
culturais de construgéo da diferenga sexual, veja-se de Lauretis, 1987.



fragmentacao das funcdes de transmissao, recepgdo e acesso a informacéo e das
diferentes reapropriagdes e rearticulagbes que essa fragmentagdo permite
(Collins, 1995; Bukatman, 1993). Mas elas geram também o0s seus excluidos e
marginais - nomeadamente uma grande parte das mulheres e todos 0s que nao
tém acesso aos recursos tecnoldgicos envolvidos - e a suas formas de opressdo e
de dominagdo - sobretudo com base em novas formas de reificacdo e de
fetichismo tecnolégico?-, ou de alargamento e intensificacdo dos meios de
vigilncia e de controlo social, € que aparecem como 0 outro lado do impulso para
a constituicdo de novas comunidades emergentes da interactividade mediatizada
pelas novas tecnologias.

Poderdo os novos media fornecer, sendo os modelos, pelo menos os
recursos para representar as dinamicas culturais caracteristicas desta condigcéo
pbés-contemporanea ou pds-moderna, tanto nas suas manifestacdoes dominantes
como nas emergentes e residuais (Jameson, 1991)? A importancia dos processos
de transgressdo e hibridagdo cultural esta estreitamente associada a prépria
hibridagdo mediatica. Esta passa, por exemplo, pela possibilidade de articular um
modo de producdo estética associado de modo privilegiado a um dado medium
com elementos da tecnologia material de outro medium. Nao se trata,
simplesmente, de articular num mesmo objecto mediatico géneros diferentes
associados ao mesmo medium, como acontece, por exemplo, em grande parte da
literatura, do cinema, das artes plasticas, da danga ou da musica contemporaneas.
A forma de producédo estética caracteristica do video pode ser associada a
tecnologia material da escrita e da impressao para produzir a intensidade visual da
ficcdo cyberpunk ou dessa obra exemplar do pds-modernismo literario na sua
versao "dissidente" (Maltby, 1991) ou critica que & Gravity's Rainbow, de Thomas
Pynchon (1973), ou ainda da estética do "zapping" que caracteriza obras como
Vineland , do mesmo Pynchon, ou The Satanic Verses, de Salman Rushdie
(McHale, 1992).

Noutros casos, esta hibridacdo de tecnologias materiais e de formas de
produgao estética associa-se a formas transgressivas de organizacao institucional
da producéo e exibicdo dos objectos culturais, como acontece, por exemplo, com
diferentes formas de instalagdo ou de arte publica. Outro exemplo bem conhecido
desta dindamica é o do desenvolvimento recente de uma relagcdo mutuamente
transformadora entre diferentes géneros de musica popular, por um lado, e o

2Veja-se, a este propésito, Stallabrass, 1993, 1995. Para um tratamento pormenorizado dos
potenciais e riscos das relagdes sociais mediatizadas pelas novas tecnologias da informacgéo, veja-se
Jones, 1995.



cinema e o video, por outro, nomeadamente através de fendbmenos como a MTV,
particularmente durante os primeiros anos da sua existéncia (Frith et al, 1993).

A questdo que, naturalmente, fica de pé é a de determinar até que ponto
estes processos de transgressao e hibridacdo nao se confinardo as tecnologias de
producdo estética e as tecnologias materiais, mas se estenderdo a dimensdo
institucional e as formas de poder e relagdes sociais que as configuram, de modo a
permitir a emergéncia de formas institucionais diferentes e inovadoras, e a
promover ou facilitar transformacdes nos mundos da cultura que reforcem o
potencial emancipatério dos objectos e préticas culturais. Os novos modos de
representagcao associados aos media interactivos, ao hipertexto e hipermedia e as
novas redes de comunica¢ao global ndo sado, por si s0s, condi¢gdes suficientes
para essa transformacgéo. Se é certo que, como notou Friedman (1995: 85-86), a
simulagao por computador e 0 conjunto dos objectos culturais que nela se
inspiram, como os jogos de computador, contém 0s recursos para a construcéo de
novos mapas cognitivos baseados no fluxo e na interactividade, ndo & menos
verdade que, tal como aconteceu, no passado, com outros media, € o contexto
politico e social da sua utilizagdo que ird determinar se esses novos recursos irao
apontar no sentido do reforgo da regulagéo ligada as instituicbes existentes ou no
sentido da realizagdo do seu potencial emancipatério. Stallabrass (1993), por
exemplo, sublinha 0s novos riscos de aprofundamento da reificacdo ja denunciada
por autores como Adorno, cuja possibilidade estad incorporada, desde a origem,
nos jogos video, nos jogos de arcadas ou nas redes globais de comunicacéo e de
informacdo, como a Internet (Stallabrass, 1995).

Estes problemas tém sido objecto de maior ateng&o nas sociedades centrais
do sistema-mundo, aquelas que, sendo dominantes no plano econémico e politico,
fazem assentar essa dominacdo na produgdo e difusdo global de objectos
culturais e das tecnologias culturais adequadas a esses objectos (Lash e Urry,
1994). Os processos de globalizacdo cultural obrigam, sem dlvida, a conhecer as
caracteristicas desses objectos e processos, mas, sobretudo, elas obrigam a
conhecer os diferentes modos da sua apropriagdo local, em diferentes lugares do
sistema-mundo. Sabemos, hoje, que a globalizacdo cultural €, de facto, um
processo que passa por multiplas formas de reapropriacao local e de hibridacéo
de objectos, praticas e tecnologias culturais com origens e proveniéncias varias.
As configuracbes emergentes dessa reapropriagéo sao irredutiveis a um qualquer
modelo de homogeneiza¢do. A partilha, a escala global, dos mesmos objectos

culturais vai de par com mais diferenca e mais diversidade a escala local. Os
media aparecem, neste contexto, como um elemento fundamental para a



compreensdo das modalidades especificas de enunciacdo e articulagdo da
diferenca cultural (Bhabha, 1994). Daqui decorre a importancia de procurar
identificar as caracteristicas desses processos em situagbes periféricas ou
semiperiféricas, dando especial atengdo aos efeitos de diferenciagdo e de
hibridizac&o interna das culturas locais, das suas "aberturas especificas" (Santos,
1994) e das modalidades de desigualdade, exclusdo e dominagdo a que estdo
associadas localmente. O caso de Portugal, enquanto sociedade semiperiférica,
caracterizada por uma cultura de fronteira e exercendo fungdes de intermediagao
entre o centro e a periferia, €, sob este ponto de vista, particularmente interessante.

Gostaria de terminar com um Uultimo comentario que, neste contexto, me
parece particularmente pertinente. Os sociblogos, como outros produtores
culturais, produzem o seu conhecimento simultaneamente no quadro de uma
tradicdo, neste caso, uma tradicao disciplinar - que, como tem sido repetidamente
lembrado por autores como Wallerstein (1991) ou Santos (1994, 1995), é no
essencial herdeira do século XIX -, mas também no ambito de um envolvimento
com o "mundo de ficgcao cientifica" (Sterling, 1988: ix) gque hoje habitamos, com as
suas promessas de utopia e os prentncios de distopias, e em que as geracdes
mais jovens estdo a ser socializadas. O trabalho da sociologia &, assim, um
trabalho de reinvencdo de uma tradicdo teérica no quadro de um mundo em
transformagdo, neste aspecto apresentando uma afinidade interessante com a
ficcdo cientifica e, em geral, com diferentes modos de expressao cultural que

procuram representar o0 mundo.

Como observou Patricia Clough (1992), existe uma relagcdo estreita entre
paradigmas culturais, formas literarias e media, e essa relagdo marcou
decisivamente as caracteristicas do trabalho dos socidlogos e dos objectos
resultantes desse trabalho - os textos sociolégicos. Clough refere-se,
explicitamente, a relacdo entre o realismo literario, o realismo cinematico, o
realismo emocional caracteristico da televisdo e o realismo "informatico" da
simulagdo, por um lado, e as diferentes versdes de textos etnogréaficos ao longo da
histéria da sociologia. O que me parece particularmente interessante no seu
argumento & o modo como sublinha a estreita relacdo entre as caracteristicas dos
textos socioldgicos e os diferentes media que, em diferentes momentos, assumem
uma posi¢ao central na vida cultural. Parece-me importante, nesta linha, investigar
a relagao possivel entre 0s novos media interactivos e as tecnologias culturais a
eles associadas, por um lado, e a renovacdo da(s) pratica(s) e do(s) discurso(s)
sociolégico(s) e, em particular, da politica da investigagdo socioldégica. Mas o
desenvolvimento deste tema tera de ser deixado para outra ocasiao.
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