O CYBERPUNK E A COMUNICACAO

Resumo

O objetivo do artigo é identificar os elementos de comunicagédo presentes no
estilo cyberpunk. De inicio sera exposta uma breve contextualizagdo da histéria da
comunicagao contemporanea — novas midias — e do nascimento do estilo cyberpunk.
Na seqléncia, a influéncia do estilo na comunicacdo, passando pela literatura,

fanzines até chegar a Internet, com os blogs e e-zines.
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1 INTRODUCAO

Para entendermos melhor que elementos de comunicacao estao presentes no
estilo cyberpunk, é preciso, primeiramente, contextualizar na histéria da
comunicacdo contemporanea a criacdo das novas midias e sua influéncia no
comportamento da sociedade.

De acordo com Mcluhan, que fala da influéncia de qualquer meio sobre o
homem:

“... significa que as conseqtliéncias sociais e pessoais de qualquer
meio — ou seja, de qualquer uma das extensées de nés mesmos —
constituem o resultado do novo estalao introduzido em nossas
vidas por uma nova tecnologia ou extensdo de nés mesmos.”

Isso quer dizer que os estilos e comportamentos de uma determinada época
podem ser definidos a partir dos meios de comunicacgéo e da tecnologia disponivel.

Com o surgimento do tipo mével de metal e da impressdao mecéanica com
Gutenberg em 1450, a informacdo atingiu um maior nimero de pessoas.
Alfabetizacdo e leitura comegaram a mudar a maneira pela qual as pessoas
pensavam e agiam. A dependéncia da memoria diminuiu, uma vez que agora se
podia registrar por meio de impressdo em livros as histérias antes passadas ao
longo das geracdes de maneira oral. Nessa época também se desenvolveu a idéia
de “opinido publica”. Essas mudancas ocasionaram profundas transformacdes
sociais, que levaram a evolucao das tecnologias em busca da comunicagdo cada
vez mais eficiente.

Com a Revolucao Industrial, a combinacao de tecnologia e economia criou a
producdo em massa de cultura, da qual a grande maioria da populacdo tinha
acesso, diminuindo assim o abismo cultural, que privilegiava uma pequena elite.

Em contrapartida muitos observadores temiam que a sociedade industrial
transformasse as pessoas em seres alienados e facilmente manipulaveis. Mas essa
visdo entrava em conflito com o que pesquisadores aprendiam sobre o

comportamento das pessoas em relagdo a midia. Essa “massa”’ de individuos



também possuia gostos e comportamentos diversos, 0 que, mais tarde se confirmou
como uma segmentacdo de audiéncia e ndo uma massificacdo da comunicacao.
Cada individuo é Unico em suas caracteristicas de comportamento e gosto. Alguns
grupos sociais se identificam pela convergéncia de caracteristicas e acabam por
formar um estilo de vida ligado a um ou mais comportamentos e gostos.

A partir da década de 80, acredita-se que a era industrial ja havia passado e
que ja estavamos na era da informacéao. A distincdo entre empregos de servico e de
informacdo surge. A maior parte da renda transferiu-se para empregos que
envolvem criacdo ou manipulacao da informacao em alto nivel .

De acordo com Baudrillard “nos movemos de uma era de determinismo
econdmico para um tempo de determinismo cultural,de modo que mensagens
carregadas por tecnologias de comunicacdo podem impor novos significados,
diferentes ou até mesmo opostos a intencao original.” Essa visdo combina com a
idéia de fragmentacao cultural, na qual muitos grupos diferentes ou até mesmo
individuos personalizam sua propria informacao e sua experiéncia cultural, de modo
que as pessoas compartilham menos e as culturas se fragmentam.

Dessa fragmentacao da sociedade atual é que surge o estilo cyberpunk, pela
primeira vez identificado em 1984 no conto intitulado “Cyberpunk”, de Bruce Bethke.
As influéncias vindas da ficgao-cientifica, com Neuromancer, de William Gibson e do
movimento New Wave, cujas caracteristicas envolvem sexo, violéncia e novas
tecnologias aplicadas e vividas no dia-a-dia contribuiram para o nascimento desse
estilo, que envolvia a micromidia — midia ndo-massiva e se comunicava basicamente
por meio de fanzines e meios alternativos. Pertencia ao universo underground da
sociedade.

Com Timothy Leary e sua viagem psicodélica potencializada pelo computador
o estilo sai do submundo para adentrar ao mainstream. Em 1989 entra para o0 meio
académico durante um congresso e tem decretada sua morte em 1995 com Johnny
Mnemonic. Mas o estilo ainda permanece em filmes, com sua estética peculiar, na
musica e na moda.

O objetivo dessa contextualizagdo é de tracar um paralelo entre a histéria da
comunicagao, que no inicio destinava-se a uma elite, depois se massificou, para
atualmente segmentar-se, para a histéria do estilo cyberpunk, que iniciou-se
segmentado, foi para o mainstream, para depois se firmar (ou morrer!) como estilo e

tendéncia de comportamento.



2 O CYBERPUNK NA COMUNICACAO

Como é a relacao do cyberpunk com a comunicacao? De acordo com André

Lemos:

“O lema dos cyberpunks é: a informagdo deve ser livre; 0 acesso
aos computadores deve ser ilimitado e total. Desconfie das
autoridades, lute contra o poder; coloque barulho no sistema,
surfe essa fronteira, faca vocé mesmo.”

“Segundo afirmam os proprios cyberpunks, eles procuram o
prazer, o conhecimento e a comunica¢ao através do uso intensivo
das tecnologias do ciberespaco e de uma critica feroz ao
desenvolvimento tecnoldgico. O discurso parece ser: queremos o
ciberespaco mas ndo o “windows”, queremos Internet, mas nao
vigilancia eletrénica e spams, queremos informacao livre, mas nao
sites inseguros que possam ferir a nossa privacidade, etc...”

“Eles sao os atores da passagem da tecnocultura a cibercultura.”

Dessa maneira surge um novo conceito de tratamento da informacédo, uma

forma de democratizacdo do acesso, ao mesmo tempo com aquele antigo discurso

juvenil ideolégico de repulsa ao sistema de poder. Mas diferente em relagdo a

mobilizacdo, ou seja, “faca vocé mesmo”. Nesse sentido, a segmentacdo da

comunicacao influenciou essa tomada de atitude, de ser individual, que pode mudar

o mundo fazendo a sua parte. Ainda caracterizando o estilo, por André Lemos:

“Como parte da cibercultura, o estilo cyberpunk aponta para uma
sinergia entre as tecnologias digitais do ciberespaco e a

socialidade contemporanea.”

Os cyberpunks se popularizam e tém visibilidade cada vez maior por meio da

cibercultura, da qual fazem parte. Apesar do individualismo do “faca vocé mesmo”,

existe o livre acesso aos computadores. Esses comportamentos antagénicos

reforcam “a apropriagdo social da tecnologia em um contexto de desvios e



excessos”, salienta André Lemos. Isso justificaria, dentro dos ideais cyberpunpks, a
utilizacdo das maquinas de comunicacao para favorecimento da criacdo das redes

sociais.
2.1 Fanzines

As formas de comunicacdo do estilo cyberpunk podem ser caracterizadas
principalmente pelos ideais de liberdade de acesso as tecnologias. Mas também
aparecem na literatura por meio de fanzines alternativos escritos por jovens, no
género da ficcao-cientifica, na primeira metade da década de oitenta. Os fanzines
eram geralmente um folheto de uma pagina, distribuido gratuitamente, com textos
publicados sem detencao de direitos autorais, sob pseuddnimos, uma maneira

encontrada para minimizar o culto a personalidade.

Apesar da divulgacdo da ideologia do cyberpunk seguir o estilo mais
alternativo, toda cibercultura € marcada pela difusédo apoiada pela midia tradicional.
A revista californiana Mondo 2000 € pioneira ao mostrar vinculos entre a ficcao-

cientifica e a vida real.
2.2 Cinema

No cinema o cyberpunk também criou um ideal estético para comunicar,
transmitindo assim, sua mensagem. A “estética da dor” ou “do terror” pode ser
definida pelo ambiente quase sempre a meia luz, personagens melancélicos ou
revoltados, andréides, ciborgues e o sentimento de desolagdo, de futuro sem
perspectivas. Caracteristicas essas, bem diferentes dos filmes de ficcao-cientifica
das décadas de sessenta e setenta. Como André Lemos cita em um de seus artigos:

“O cyberpunk ndo se interessa muito pelo futuro. O que eles
fazem é uma satira do presente. Ele diferencia-se assim das
outras correntes por ser presenteista (Maffesoli), ao mesmo
tempo urbana, anarquica e politica. A acdo se da agora no
ciberespaco. A economia, a cultura, o saber ja foram ha muito

traduzidos em informagbes binarias.”



Exemplos de filmes como Blade Runner e Matrix caracterizam a atmosfera
tecnolégica melancdlica que caracterizam o estilo cyberpunk. Os personagens
geralmente sdo hackers, andrdides, robds ou seres hibridos humanos, com
implantes tecnoldgicos. Esse estilo transmite uma visdo pessimista e tecnolégica de
mundo. Sera que a sociedade um dia chegara a essa realidade? Ou é somente uma
previsao presenteista de um estilo que faz paréddia dos tempos atuais?

2.3 Internet

A Internet é o meio pelo qual o cyberpunk trafega sem nenhum problema.
Descendente dos antigos “nerds” eles tém conhecimento avancado tanto em
softwares quanto em hardwares, quebra de seguranca, linguagem de programacao.
Mas nem todos os hackers sdo contraventores. Muitas vezes descobrem algum tipo
de cddigo utilizado em linguagem programacao, para logo disponibilizarem em
féruns de discussado ou em seus préprios blogs.

Nesse “ambiente” ele interage sem restricdes sociais, podendo participar da
construgdo da rede, fazendo a sua parte. E como muitas vezes a Internet € um
simulacro da vida real, a evolugdo do uso das novas tecnologias, de acordo com
André Lemos, é:

“Hoje, se observarmos a dindmica social da Internet, poderemos
identificar, na evolugdo do uso das maquinas de comunicar, uma
certa busca de tactilidade, reforcando ainda mais a apropriacao
social destas.”

Um exemplo comum é a utilizagdo dos “diarios digitais” ou blogs, locais onde
o individuo insere suas histérias ocorridas no dia-a-dia. Nesses blogs o usuario
podem adicionar um blog de algum amigo e vice-versa. E a pratica do estilo, que
prega a sociabilizacdo a partir do “faca vocé mesmo”; qualquer usuario pode montar
um blog, despejar milhares de informagdes, que sera apenas mais um em milhdes.
Por esse motivo, o conteldo planejado para a Internet ja é estudado, para se tentar
diminuir a quantidade de informacdo, além dos usuarios, que também estao

selecionando melhor o que acessar, de maneira mais rapida e eficiente.

3. CONSIDERAGCOES FINAIS



O estilo cyberpunk na comunicacao influencia os dias de hoje, dentro da

esfera da cibercultura, com as midias:

- Por meio do cinema, que apesar de midia antiga, esta se aprimorando nas
tecnologias de exibicdo, som e efeitos especiais. De maior abrangéncia em relagcao
aos fanzines e a Internet, por ser aberto a todo tipo de publico e servir como
entretenimento, além de comunicagao.

- Pela Internet, meio polivalente, com milhares de possibilidades ainda nao
descobertas. Criando uma rede de contatos segmentados por comportamentos,
gostos e hobbys, promovendo assim a disseminacdo de uma teia de interligacdes
infinita. Com os fanzines digitais, transpondo barreiras fisicas, levando informacao
livre, design alternativo e atitude.

André Lemos define o estilo como sendo “a apoteose do pds-moderno, um
representante central do imaginario da cibercultura dos anos 80.”

A comunicacao definitivamente passou por mudancas ao longo da histéria do
homem, desde a primeira invencao tecnolégica. Além de alavancar o crescimento
econbmico e populacional do mundo, as tecnologias sempre auxiliam os meios de
comunicagdo a passar a informagdo da maneira mais rdpida e clara. Com os
cyberpunks se aprende a compreender e assimilar as novas tecnologias e a buscar
o conhecimento de livre acesso para todos. Isso sim, é comunicagdo de Ultima

geragao.
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