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Resumo: 4 expansdo exponencial da internet como banco de dados tem favorecido a preservacio e difusdo
de informacdo tradicionalmente considerada como descartavel ou de pouco valor cultural. Videos pessoais,
produgdes independentes, albuns de fotografias ou trabalhos colegiais constituem apenas alguns exemplos do
tipo de material que come¢a a multiplicar-se no espago da rede. Esse excesso de informagdo “sem
importancia” cria, nas palavras de David Shenk (1997), uma espécie de “datasmog”, ou “nuvem de dados”,
dificil de analisar e inédita na historia da humanidade, antes caracterizada essencialmente pela escassez da
informagdo. Dentre essa produgdo crescente, destaca-se a pratica que vem sendo denominada como “spoof”,
ou seja, as virtualmente infinitas variagdes parodicas em torno de produtos midaticos de grande circulagdo,
como comerciais e seriados de televisdo. O objetivo deste trabalho é delinear o esbogo de uma possivel teoria
do “lixo digital”, com base na observagdo das caracteristicas dos spoofs disponibilizados em websites como
Youtube e em sua consideragdo no contexto das poéticas caracteristicas da cultura tecnologica contemporanea.
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Para muitos, uma das conquistas fundamentais da pés-modernidade foi a abrangente
relativizacdo de padrdes e valores culturais. Desse modo, viver na contemporaneidade
significaria experimentar, a0 mesmo tempo, uma espécie de “liberdade radical” (ndo existem
mais normas, ndo se dispde mais de um canone cultural para orientagdo comum) € um “vazio
radical” (o que colocar no lugar dos valores perdidos?). E nesse espirito que Umberto Eco

questiona o absolutismo de conceitos como erudito ou massivo:

¢é necessario tomar conhecimento da relatividade fundamental dessas nogdes e usa-
las pelo que sdo, nogdes relativas ao patrimonio do saber, a enciclopédia de um
certo publico, e ndo aspectos ‘objetivos’ de um certo texto” (1989: 103).

Mas que fazer quando até mesmo esse “patrimonio de saber”, essa “enciclopédia de um
certo publico” perdem seu status como fontes soberanas de orientagdo cultural? Durante bom
tempo, dispusemos de argumentos razoavelmente solidos para defender o “valor” cultural de
um produto. Era entdo relativamente facil enumerar as grandes obras e toma-las como

patrimonio fundamental da humanidade, fontes de luz que deveriamos utilizar como guias no
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complexo labirinto da cultura’. Havia as “boas” obras, nossos supremos génios e artistas
(“antenas da raca”, na célebre expressdo de Ezra Pound), e todo o resto, o lixo cultural
geralmente atribuido as industrias da cultura, conforme haviam definido Adorno e
Horkheimer os poderosos meios de comunicagdo de massa em fins da década de 1940.* Seria
conveniente que esse lixo cultural fosse, entdo, varrido para baixo do tapete da historia e
desaparecesse comodamente de nossas vistas. Mas nao foi efetivamente o que aconteceu.
Gragas ao desenvolvimento tecnologico dos proprios meios eletronicos de comunicacdo, os
refugos da cultura encontraram ndo apenas novos espacos de visibilidade como também um
novo valor social. Oferecendo um “espago” de armazenagem virtualmente inesgotavel e
custos de manutencao relativamente acessiveis, a internet tem se convertido no abrigo por
exceléncia dos detritos culturais, dos restos, do inttil, do trivial. Meu objetivo neste trabalho
sera investigar alguns aspectos desse fenomeno, tentando oferecer pistas para a compreensao
dessa enorme transformagdo que se processa hoje no campo da cultura.  Mais
especificamente, falarei do que poderiamos definir como “lixo digital audiovisual” em uma
de suas formas mais propriamente “p6s-modernas” de manifestacdo, a parodia.

Nao ha divida que um dos usos mais difundidos da internet tem sido o de repositorio
de detritos culturais de natureza audiovisual: flogs, videoblogs e podcasts se multiplicam no
espaco da rede em velocidade vertiginosa’. A vida intima e as aventuras de milhares de
internautas anonimos sdo capturadas e apresentadas a insacidvel curiosidade de um publico
também crescente. O intimo, o privado e o frivolo (ou sua encenacdo), como sabemos,
converteram-se em grandes objetos de curiosidade popular, como demonstra o éxito
televisivo de certos reality shows nos quais o especatdor desfruta de uma espécie de prazer
voyeur legitimado. Se ¢ fato que a televisdo foi capaz de engendrar uma nova “realidade
televisiva” hoje convertida em realidade cotidiana gragas a sensacao de intimidade e extensdo

do espago doméstico que ela nos oferece (Cf. Gumbrecht, 1998), a internet esta rapidamente

3 Sobre a metafora da cultura como labirinto, ver Felinto, Erick. Passeando no Labirinto: Ensaios sobre as
Tecnologias e Materialidades da Comunicacio. Porto Alegre: PUCRS, 2006.

* Cf. Adorno & Horkheimer, 1985 (1% edi¢do: 1944).

> Pequena indicagdo do sucesso dos fotologs foi o rapido crescimento de um dos primeiros websites dedicados
especificamente a esse tipo produto (http://www.fotolog.net), criado em 2002 pelo norte-americano Scott
Heiferman. Em menos de um ano de funcionamento, o sife passou de 50 novos usuarios por més a 50 novos
usuarios por dia. Cf. o artigo “The Revolution will be Photographed” na revista online Saloon. Disponivel em
<http://dir.salon.com/story/tech/feature/2003/04/22/fotolog/index.htmI?pn=1>
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se tornando num “segundo lar™® para nossos eus midiatizados apresentados em homepages
pessoais ou diarios online. Parte dessa “produgdo audiovisual” disponivel na internet acaba
por conquistar indices de audiéncia proximos (ou mesmo superiores) aos das midias
massivas.  Sucesso asboluto de publico no site YouTube, o videoblog da jovem Bree,
conhecida como “lonelyGirl15”, impressiona por seus nimeros. Seu “canal” particular ja foi
assistido por cerca de 2.5 milhdes de internautas e, ainda hoje, mesmo apos a descoberta de
que tudo se tratava de uma farsa criada com objetivos publicitarios, ¢ subscrito por mais de
70 mil pessoas’.

Nao ¢ casual o fato de que a personagem “lonelyGirl15” tenha sido inventada por uma
agéncia publicitdrio com o objetivo de de tentar produzir o efeito do chamado “marketing
viral”. O termo define uma estratégia de comunicagdo fundada na idéia de explorar redes
sociais pré-existentes para produzir aumentos exponenciais de propagacdo de uma marca ou
conceito, de forma similar ao que sucede numa epidemia. E interessante notar, aqui, como o
linguajar contemporaneo da propaganda pode convergir com algumas das mais abstratas
nocdes das teorias do contemporaneo. Em seu célebre libelo Simulacres et Simulations,
Baudrillard denuncia a midiatizacdo do real através de um processo endémico de difusdo do
“espago midiatico”. Nao seria mais possivel falar em “midia” em sentido estrito, ja que a
distin¢do entre o real e as representacdes midaticas deixa de existir. Nos defrontamos como
uma “presenca viral, endémica, cronica, panica, do medium, sem que se possa isolar-lhe os
efeitos” (1981: 53-54). O principio viral consiste na repeticio dos mesmos signos, na
incessante multiplicacdo das imagens e simbolos que, num paroxismo semidtico, terminam
por abolir as fronteiras entre o real e o simulado. Nado importa se “lonelyGirl15” ¢ realmente
uma adolescente de 15 anos narrando sua vida na rede ou uma farsa publicitaria. O que
importa sdo os efeitos de sentido que ela produz em nossa realidade midiatizada. Em
qualquer caso, a garota solitaria ¢ um signo da nostalgia que sentimos do real. Signo de
nossa soliddo angustiante no “deserto do real” (1981: 10).

E também esse aspecto “viral” das tecnologais comunicacionais contemporaneas — e
provavelmente de forma especial a internet — que se manifesta no cibesespaco através do

fenomeno do “spoof”. A expressdo, curiosa em sua propria sonoridade, adquiriu uma fortuna

% Que dizer, por exemplo, da popularidade de experiéncias como “second life” (http://secondlife.com), onde o
internauta participa de um mundo inteiramente virtual, levando uma vida “digital” no espago da rede?

7 Dados disponiveis em <http://blog.e-fluentials.com/index.php?p=214&more=1&c=1&tb=1&pb=1> e
<http://www.youtube.com/profile?user=lonelygirl15>..
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especial no ambito da rede. Os dicionarios nos oferecem uma defini¢do seca do termo: um
“spoof” ¢ uma parddia, uma farsa, uma imitac;éo.8 Mais reveladora, porém, ¢ a histéria da
palavra, cuja origem encontra-se em um jogo de cartas batizado com o estranho vocabulo. O
comediante inglés Arthur Roberts (1852-1933) inventa o jogo em meados do século XIX,
estabelecendo regras que envolvem engano e blefe. Mais tarde, o termo passou a designar
uma espécie de jogo de bar semelhante & purrinha. Em um grupo de pessoas, cada jogador
oculta em suas maos de zero a trés pequenos objetos. Em seguida, os participantes tentam,
em turnos, adivinhar o total de objetos ocultos nas maos dos jogadores. O objetivo do jogo ¢é
levar o perdedor a executar uma tarefa impopular (como pagar rodadas de drinques para
todos os participantes). Nessa espécie de jogo, ¢ possivel identificar pelo menos trés tragos
estruturais: 1. ndo existe um nimero determinado de participantes; 2. o jogo produz um efeito
“multiplicador” (sua complexidade, assim como a penalidade do perdedor, aumentam com a
quantidade de participantes) e 3. existem vantagens diferentes para quem inicia o jogo (tem
maior liberdade de escolha, pois ninguém o antecedeu na adivinhacdo) e os que fardo seus
lances mais tarde (t€ém mais elementos para conseguir uma avaliacdo mais precisa).
Finalmente, em um interessante desdobramento, a palavra “spoof’ comeca a ser

empregada no campo da informética. Nesse contexto, “spoof” pode significar:

1.Enganar para o propoésito de conseguir o acesso aos recursos de alguém (por
exemplo, frudular um enderego de internet de modo que ele pareca com um tipo de
usuario).

2. Simular um protocolo de comunicagdo por um programa que ¢ barrado em uma
seqiiéncia normal de processos para o proposito de adicionar algumas fungdes uteis.

3. Satirizar um Web site (THING, 2003: 814).
E evidente que todos os diversos sentidos da palavra estio intimamente entrelagados e cada
um deles recobre, de algum modo, a categoria de objetos que proponho analisar aqui. Mas o
que se quer dizer especificamente com a expressao “spoof”’ no &mbito de um website como o
YouTube? Um “spoof” ¢ uma parddia ou imitagdo de um video. Pode-se teclar, por exemplo,
“Mac spoof” no mecanismo de busca do site e encontraremos pelo menos 349 parodias dos
anuncios desenvolvidos numa inteligente campanha da Macintosh para o mercado norte-
americano. Essa categoria de producdes tornou-se, de fato, tdo relevante para o site que
levou um internauta a criar uma pagina web destinada somente a reunir as milhares de

parddias que surgem todos os dias no YouTube (http://www. youtubespoofs.com).

¥ Cf., por exemplo, KIRKPATRICK, E. M (editor). Chambers 20th Century Dictionary. Edinburgh: W & R
Chambers, 1983.
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A cultura do “spoof” constitui uma amostra perfeita do principio viral no dominio das
tecnologias digitais de comunicac¢do. O éxito de um video pode ser atestado pela quantidade
de “spoofs” que ele gera. Além disso, também ¢ possivel produzir “spoofs” a partir de outros
“spoofs”, formando-se cadeias de imitacdes que se desdobram indefinidamente. Diversos
teoricos da pds-modernidade j& destacaram a centralidade da parddia como pratica recorrente
das poéticas contemporaneas. No horizonte pds-moderno, a parddia implica a dessacralizacao
do original, além da validagcdo de uma forma de “criagdo” baseada na repeti¢do, na citacao e
na ironia. Para Frederic Jameson, que prefere o termo “pastiche”, um traco fundamental da
cultura contempordnea pode ser encontrado no seu vicio pela imitacdo, no “apetite do
consumidor (apetite completamente original do ponto de vista histérico) por um mundo
transformado em puras imagens de si mesmo e por pseudo-eventos e espetaculos” (1994: 18).
Mais interessante, nesse sentido, ¢ a definicio que nos oferece Linda Hutcheon, quando
explica que “a parddia funciona para distanciar e, a0 mesmo tempo, envolver o artista e a
platéia numa atividade hermenéutica de participa¢dao” (1991: 58).

Esse carater participativo da parddia pés-moderna ¢ trago fundamental da cultura do
“spoof”. Ela implica um jogo de proximidade e distdncia que presta homenagem ao original
ao mesmo tempo em que o desqualifica. Além disso, estende o qualificativo de “criador” ou
“artista” a um publico que antes devia se contentar com apenas 0 consumo, respeitoso e
distanciado, das grandes obras “originais”. Por outro lado, o potencial multiplicativo da
cultura do “spoof” (n2o ha limites para o numero de imitagdes possiveis nem para a avidez
dos publicos consumidores desses produtos) estd intimamente ligado a uma fundamental
metamorfose no conceito de informacdo para o qual colaboraram decisivamente as
tecnologias digitais. Os “spoofs” que encontramos em sites como o YouTube constituem
exemplares perfeitos da espécie de “lixo digital” que se espalha exponencialmente pelo
ciberespaco.  Sdo produtos caracterizados por sua temporalidade sensivel, por sua
“descartabilidade” e trivialidade. Se ¢ verdade que vivemos na era da informagdo, estamos
afogados em um oceano informacional aparentemente sem utilidade alguma. Em milhares de
servidores espalhados pelo mundo afora, acumula-se, na forma de dejeto cultural, um
manancial de informagdo descartavel e inutil do ponto de vista dos valores tradicionais da

cultura.
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Como tudo mais no &mbito de um mundo dominado pelas tecnologias
comunicacionais, a informacdo pode ser encarada tanto de um ponto de vista “integrado”

como “apocaliptico”. Na primeira rubrica, poder-se-ia enquadrar a visdo de Pierre Lévy:

Ubiqiidade da  informacdo, documentos interativos interconectados,
telecomunicag@o reciproca e assincrona em grupo e entre grupos: as caracteristicas
virtualizante e desterritorializante do ciberespaco fazem dele o vetor de um universo
aberto (1999: 49).

Na segunda, seria possivel situar uma visdo como a de Arthur Kroker:

A “information highway” significa a morte do agente (humano) e o triunfo do
programa especialista, a sabedoria que o grande especialista nos irda conceder. De
modo a servir-nos, a “highway” nos demandara informagdo. Os sistemas de selegdo
terdo de nos conhecer, nos escanear, nos monitorar, nos submeter a testes periédicos
(...) Isso tudo é, naturalmente, ainda encenado sob o dominio do capitalismo. Nos
teremos de pagar pela informagao com dinheiro e havera diversas restricdes a sua
acessibilidade” (2001: 10).

Mas a profecia de Kroker parece equivocada pelo menos em um aspecto fundamental: nunca
a informacao foi tdo barata e acessivel. Se toda a historia da humanidade foi caracterizada
pela raridade da informacdo — e dai seu valor intrinseco — hoje sofremos por seu excesso. A
informagdo, antes rara e estimada, ¢ agora abundante, ainda que essa abundancia possa gerar
efeitos negativos caso acreditemos, por exemplo, nas teses de David Shenk (Cf. 1997) sobre a
sobrecarga informacional geradora de ruido e confusdo — a assustadora “névoa de dados”

(datasmog) do mundo tecnoldgico contemporaneo.

Na verdade, talvez seja possivel falar em trés grandes mutacdes no conceito de

informacao:

a) uma mudanca na natureza da informacdo: se antes, apenas a informacao de carater publico
era valorizada, agora também o privado adquire valor. Passamos, assim, do publico ao

privado, do relevante ao trivial, do grandioso ao pequeno e corriqueiro;

b) uma mudanca nas fontes privilegiadas da informacdo: a transicdo dos suportes materiais

aos imateriais (do livro ao ciberespaco);

¢) uma mudan¢a no “vefor” da informagdo: hoje importa tanto ou mais que a informagdo
desejada o como chegar a informacdo. Dai a importancia radical que os mecanismos
informéaticos de busca irdo certamente adquirir nos anos vindouros. Eles serdo também cada
vez mais necessarios no contexto de uma cultura interessada eminentemente pelo particular e

privado (como posso encontrar todos os videos produzidos por meu amigo videoblogger do
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YouTube? Que pardmetros de pesquisa deverei utilizar para peneirar essa informacao

especifica em meio ao mar de informagdes disponiveis na rede?).

Em alguns sentidos, esse foco no “como chegar a informagao” nos aproxima de uma
definicdo classica no ambito da Teoria da Informagdo. Trata-se de uma definicao
essencialmente formalista. Na teoria da informacdo, como explica Umberto Eco, o
significado do que ¢ comunicado ndo importa, mas sim “o numero de alternativas necessarias
para definir o evento sem ambigiiidade” (1987: 10). Informacdo serd, portanto,
essencialmente a quantidade de escolhas a serem feitas para se alcancar determinado
resultado. No caso de oito eventos cuja ocorréncia ndo ¢ possivel predizer, temos diante de

nos trés escolhas binarias, conforma mostra o diagrama abaixo:

FIGURA 1 — A Teoria Classica da Informagao
FONTE - ECO, 1987, p. 11.

E interessante observar também como, numa cultura da replicagdo, o significado das
produgdes culturais torna-se secundario. Nao existem diferencas radicais entre, por exemplo,
os videoblogs de LonelyGirll5, LisaNova ou Bravesgirl5 (duas outras conhecidas
“videoartistas” do YouTube). Todos seguem fundamentalmente as mesmas estruturas
formais. O que o publico aprecia nessa espécie de consumo ndo ¢, em Ultima instincia, o
fator “originalidade”, mas sim, talvez, “a repeticdo e suas minimas variagdes” (ECO, 1989:
136). Temos ai uma estética em certo sentido “minimalista”, ocupada principalmente com os
modos como a encenacao do mesmo ¢ construida. No contexto de um mundo do excesso
informacional, essa sensibilidade estética faz todo sentido. Isso ndo nos explica, contudo, por
que certos produtos alcangam popularidade expressiva e outros ndo — uma questdo
fundamental, mas extremamente complexa e cuja resposta ndo esta entre as pretensdes deste
trabalho. O que ¢ certo ¢ que a logica da producdo e do consumo massivos nao sera mais
suficiente para explicar o que se passa no dominio das novas tecnologias digitais de

comunicacao.
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O que nos fascina num site como o YouTube ndo ¢ apenas a possibilidade de
tornarmos-nos produtores culturais (extrapolando, portanto, a posi¢cdo de meros consumidores
a que nos condenavam as midias de massa). Seduz-nos o enorme leque de possibilidades
oferecidas pelas aparentemente inesgotaveis possibilidades de armazenamento do meio, pois
ele nos oferece acesso a uma infinidade de produtos: cenas de antigos seriados de televisao
ou filmes classicos, propagandas, momentos decisivos em histdricas competi¢des esportivas,
clipes de musica dos nossos artistas favoritos, blogs, documentarios de viagem, entrevistas
com celebridades e muito mais. Os numeros sdo, de fato, impressionantes.
Aproximadamente 65 mil novos videos sdo postados no site todos os dias; cerca de 100
milhdes de arquivos sdo acessados diariamente, com um total de 2,5 bilhdes de videos vistos
apenas no més de julho de 2006°. Parte significativa desse material audiovisual é composta
das parddias que nos interessam particularmente. Se nos atemos exclusivamente ao material
que ¢ classificado nominalmente como “spoof”’, o YouTube nos oferecera hoje 25.993
exemplares (basta colocar a palavra “spoof” no mecanismo de busca do site). Na verdade, a
cultura da copia se tornou tdo abrangente e difundida que seria possivel falar numa tipologia
do “spoof”. Em relacdo ao “género”, teriamos: 1. a parddia do publicamente conhecido, ou
seja, de produtos midiaticos como séries, filmes ou comerciais de televisdo e 2. a imitacao do
“privadamente conhecido”, como sucede com os videoblogs (lonelyGirll5, por exemplo, ja
foi parodiada mais de 5 mil vezes!). Naturalmente, o niimero de imitacdes aumenta
proporcionalmente em fun¢do da popularidade do imitado. Em relagdo ao “grau”, poder-se-
ia falar em “spoofs” de primeiro grau e de segundo grau. Os primeiros sdo parddias diretas
de um “original”’; os outros constituem “parddias de parodias”.

Essa categoria ¢ bastante ilustrativa do efeito “viral” discutido algumas linhas acima.
Tomemos como exemplo a singela producgao “Renetto’s Christmas Carol”, na qual o popular
blogueiro “Renetto” se apresenta cantando uma cancao natalina. Na parddia do desconhecido
“dmurawski”, a cdmera nos mostra uma tela de computador com o video original e ouvimos a
voz do narrador satirizando a infeliz idéia do famoso Renetto (uma estrutura bastante comum
nos “spoofs” de videoblogs do YouTube). Na “parddia da parddia”, produzida pelo também
desconhecido “sheriffatbuxton”, vemos em close o rosto do internauta que usa um gorro de
Papai Noel e assiste ao “spoof” de “dmurawksi” com uma expressdo de enfado. No site, as

varias versoes sdo apresentadas numa barra lateral, ao lado do video original, com titulos que

? Fonte: revista Info, nimero 245, agosto de 2006.
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lembram a légica dos mecanismos de e-mail. Temos a produ¢do de Renetto (“Renetto’s
Christmas Carol”), a satira de dmurawski (“Re: Renetto’s Christmas Carol”) e o “spoof” de
segundo grau de “sheriffatbuxton” (“Re:Re: Renetto’s Christmas Carol”). Essa estrutura de
“respostas” (replies) estabelece com o original uma relacdo de ambigiiidade. De certo modo,
o imitador lhe atribui algum “valor” cultural (ja que ¢ digno de ser parodiado), a0 mesmo
tempo em que busca desqualifica-lo pela satira.

De modo geral, essas producdes compartilham um conjunto de caracteristicas que
poderia ser definido como proprio de uma “estética do inacabamento” — entendendo esse
termo em dois sentidos diversos: como indice de pauperismo técnico e abertura a
complementacdo do produto pela intervencao criativa do publico. Nesse sentido, temos uma
espécie de “lixo digital” caracterizado, naturalmente, por sua pobreza de recursos (muitas
vezes uma simples webcam focalizando o internauta em close), por sua “descartabilidade” ou
curto tempo de vida e por sua “convocagdo” implicita & participagio do publico. E dificil
evitar a impressdo de que determinados videos sdo elaborados ja tendo em mente suas
possiveis imitagdes e satiras. A pequena producdo “introducing LisaNova” introduz o
personagem da célebre blogueira com uma “narrativa” efetivada através de legendas e efeitos
de video que lembram os antigos filmes mudos. Essa estrutura, com toda a abertura oferecida
pela auséncia de didlogos e pelas expressdes faciais algo ambiguas, favorece parddias
divertidissimas como a de um youtuber que transforma a apresentagdo de Lisa num apelo
erdtico a pratica da felagdo.

O aspecto essencial do “inacabamento” ndo ¢, contudo, a pobreza técnica, ja que
também encontramos produgdes de youtubers bastante sofisticadas em relacdo aos padrdes
usuais. Os videos da propria LisaNova sdo um bom exemplo disso, e sabemos que os novos
recursos possibilitados pelas tecnologias digitais também favorecem o acesso de um maior
nimero de pessoas a instrumentos capazes de produzir obras pelo menos semiprofissionais.
Para os padrdes de uma sensibilidade estética classica, essa relativa “sofisticagdo” técnica ndo
seria capaz de redimir a produgdo audiovisual tipica de sites como o YouTube. Nao obstante
o requinte da forma, tais produtos continuam apresentando um contetido desprezivel a partir
desse ponto de vista (a vida cotidiana de um desconhecido, satiras com elementos da cultura
popular, auséncia de referenciais da chamada “alta cultura” etc). Nesse sentido, mesmo
certos produtos tecnicamente mais apurados, como os videos de LisaNova e LonelyGirll5,

continuariam a compor a categoria do “lixo digital”. Eles ndo possuiriam valor de
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“transformacdo  cultural”, constituindo apenas uma forma de entretenimento
descompromissado e pouco “original”.

Entretanto, se pensarmos no sentido fundamental do “inacabamento” como uma
convocacdo a participacdo do publico, talvez possamos encontrar alguns elementos de
“redencdo cultural” em fenomenos como o “spoof”. Se a produ¢do cultural classica pregava
o distanciamento e a reveréncia, a nova logica opera com a proximidade e a parddia. A copia
se torna manifesto de uma cultura “copy and paste” potencializada pelas facilidades geradas
pelas tecnologias digitais. Por outro lado, o entretenimento, o trivial e o insignificante
passam a desfrutar de um valor inaudito. Nao devemos minimizar a importancia da nog¢ao de
proximidade, que recorda, de certo modo, as teses de Benjamin sobre a desapari¢do da obra
aurdtica. Nesse sentido, uma intui¢do interessante talvez possa ser encontrada no conceito de
“fascina¢ao” desenvolvido por Christopher Smit. Para Smit, o grande trago da imagética
caracteristica do ciberespaco ¢ a fascinagdo, que estabelece com a figura do outro uma

relacdo ambivalente de proximidade e distancia.

Quando alguém estd fascinado pelo Outro, ele usa esse momento como uma
reflexdo de si mesmo, na qual pode definir quem ele é e quem ndo é. Portanto,
momentos de fascinagdo na internet podem prover uma catalisador para a auto-
defini¢do. Além disso, essa definicdo do espectador ¢ conscientemente feita com a
presenga de outro ser humano, antes que com uma imagem objetificada do Outro; a

I3

relagdo com o Outro ¢ assim alterada para oferecer humanidade compartilhada
como um momento de conexdo mais que de diferenga (2000: 135).

A cultura do “spoof” parece enquadrar-se nessa logica. E fato que ja ndo tenho com
esse outro que me fascina uma relacdo de reveréncia e distancia. Defino-me através dele,
mas buscando nessa relagdo algum elemento que possa me individualizar (minha “parddia”
de suas construgdes identitarias; meu humor como indice de minha individualidade). Sinto-
me conectado a ele, j& que posso responder ao que ele me apresenta, dialogar com sua “fala”.
O fascinio move minha imitac¢do; o fascinio me aproxima do Outro; o fascinio me oferece
instrumentos de identificagdo. O que certamente necessitaremos nos anos por vir serdo
hipdteses e teorias incontaminadas por uma noc¢ao de “valor cultural” que ndo percebe sua

, . .o . ~ 13 4 ED)
propria relatividade. Teorias capazes de ultrapassar nossa preocupacdo com o “contetdo”, o
significado e a interpretacdo, de modo a considerar os aspectos materiais, as ‘“superficies”

. . . 10 .
significantes das obras e tecnologias, bem como seus ritmos e performances . Teorias que

ndo temam sujar suas maos no lixo da cultura.

1% Sobre essa possivel nova epistemologia, ver Felinto e Pereira (2005).
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