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No limite do olhar: imagem,
urbanidade e tecnicidade'

Rosamaria Luiza (Rose) de Melo Rocha?

RESUMO

Tomando como base reflexiva o filme Os olhares de Toquio, de
Jean-Pierre Limosin, o artigo problematiza, de forma sintética,
visdes de mundo e cenarios analiticos que abordam a relagdo en-
tre cultura midiatica, tecnologia e cogni¢do. Propde, como ponto
de partida, tematizar o processo de educagdo do olhar na recente
experiéncia urbana.
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ABSTRACT

Based on reflexive approaches with Os olhares de Toquio (Jean-
Pierre Limosin), the article focuses, in a synthetic way, composi-
tions related with media culture, technology and cognition. Also
proposes critical tematizations on image, urbanity and pedagogy
of view.

Keywords: Culture; view; media; cognition.
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imagem ¢ de uma cidade. Uma métropole-néon, ver-

dadeira urbis-midia. O filme é Os olhares de Toquio,
de Jean-Pierre Limosin, cuja ambienta¢do remete a constru-
¢ao do olhar no cendrio pds-moderno. Nessa representacao
cinematografica, a tecnologia estd irremediavelmente aco-
plada a dindmica da visibilidade. Na metropole de Limosin
ndo mais existiria aparato sensorio-cognitivo capaz de ope-
rar a classica dicotomia natureza/cultura. Sem o pretender,
o cineasta confirma a paradigmatica hipdtese jamesoniana’
de que as imagens constituem-se, hoje, em uma nova na-
turalidade. A Toquio pela qual freneticamente circulam os
personagens do filme tem nas imagens sua segunda e talvez
mais impactante ambiéncia. Como em Sun City, megacom-
plexo turistico localizado nas imediagdes de Johanesburgo,
Africa do Sul, o artificio traveste-se de natureza, e a nature-
za torna-se presa da ficcionalidade®.

Cidade-videogame, nela proliferam as “maquinas de
visdo™ e os jogos de acaso, suscitando uma experiéncia
perceptiva que Walter Benjamin (s/d), de forma visionaria,
notava como sendo um caminhar em duplo registro: entre o
onirico e o desperto, sensac¢do claramente mencionada por
“K”, ou “Quatro Olhos”, personagem central do filme e,
ndo por acaso, um produtor de jogos eletronicos. A trilha
sonora que embala os devaneios de “K” ndo poderia ser
outra: musica eletronica, a mesma tecnomusic que condu-
zira, em outro filme recente, Corra, Lola, corra, de Tom
Tykwer, o deslocamento ou, antes, a perfuragdo da cidade
por corpos em movimento. Perder-se na cidade €, afinal, a
unica forma de se encontrar.

Na cultura da hipervisibilidade, o olhar, sentido educado
na experiéncia urbana, ¢ cada vez mais “embagado”, como
se a luz da cidade se tornasse, por defini¢do, bruxuleante:
vé-se muito; olha-se pouco. A visdo perde sua dimensao
indagativa para, languidamente, deslizar por superficies
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imagéticas. Ela, que, com o nascimento das metropoles e
das ferrovias, aprendera a perceber imagens em movimen-
to, torna-se agora incapaz de perceber sendo em movimento.
Estar em transito ¢ imperativo e, a0 mesmo tempo, a base da
constitui¢do existencial: corro, logo existo.

O espago urbano ¢ atravessado, perfurado pelo tempo,
pelos fluxos de pessoas e imagens, por sons e variados rui-
dos. Em tal contexto, a visao € “trucada”, compulsoriamente
desvelada em sua poténcia de constru¢do e em sua dinami-
ca de remontagem. Impossivel contemplar essa paisagem
babélica. Dela, emerge uma sensibilidade de zapeador, uma
habilidade de pular de flash em flash, de cena em cena, de
registro em registro. O jogo de sociabilidade ¢ o da perfor-
mance. As superficies imagéticas dao lugar a eletricidades
visuais, a temporalidades de sensibilizagao.

Tampouco a nogao de verdade permanece solida. Em
Os olhares de Toquio, a palavra true esta presente em le-
tras garrafais em um unico lugar: a fachada, de vidro, de
um saldo de beleza, lugar, por exceléncia, de constru¢do de
imagens, de looks, de jogos de aparéncia. E neste cenario
que assistimos as aventuras de “K”, um jovem cacador de
simulacros, obcecado por vingar-se de todos aqueles que se
deixam levar pelas aparéncias ou, ainda, dos que fingem ser
0 que nao sao.

Segundo Taylor e Saarinen (1994: 2), “na cultura do si-
mulacro o lugar do engajamento comunicativo sao 0s me-
dia eletronicos”. E ai que se faz, hoje, segundo postulam, o
grande questionamento do ser. O desafio lancado por esses
pesquisadores diz respeito, ainda, a uma mudanga de pa-
tamar na propria embocadura tedrica da comunicagao. Se-
guindo o que nos propdem, vemos os comunicologos pleite-
arem a fun¢do de imagologos, preocupados em recriar uma
pratica comunicativa que aproxime reflexdo e a¢do concre-
ta, criando um pensamento — sobre imagens, comunicacao
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e tecnologia — que “tome as ruas”. Rua que, na “simcult™
defendida pelos autores, ¢ a propria midia eletronica.

Vivendo o espago da rua como tempo de simulagdo, “K”
faz da cidade seu jogo eletronico exponencial. E esta trans-
posicao real/simulado/real a base de seu peculiar ativismo
simbolico. Tromba com pessoas como se ultrapassasse ima-
gens, vive imagens como se pudesse tocéd-las. Seu ritmo € o
da transposi¢do, seu pensamento ¢ hipertextual.

Mais do que uma abstracdo ou formulagdo tedrica, na
cultura mididtica a tecnologia ¢ estilo de vida, visdo de
mundo, 16gica de pensamento. Como diz o pensador e ur-
banista francés Paul Virilio (1984: 260), ao analisar a expe-
riéncia do homem contemporaneo, somos hoje habitantes
de um tempo, bem mais que de um espaco. Os encontros
se dao temporalmente, em movimento: no metrd, nas casas
noturnas, nos 6nibus, nas redes de transporte virtuais, cami-
nhando rapidamente em ruas ou pensamentos. Encontran-
do-se em methafora.

Viajantes de uma nova era, aos navegantes cibernéticos
o oceano de informagdo permite, de fato, que se experi-
mentem novos vinculos temporais. O tempo marcado pelo
relogio, cronoldgico, passa a conviver com outras tempo-
ralidades, como o tempo real dos computadores. Também
altera-se a relagdo com o tempo histérico, definido pela ar-
ticulacdo entre passado, presente e futuro.

A velocidade e a aceleragdao ensinam a viver com inten-
sidade absurda o aqui e agora, ocasionando por vezes uma
ruptura abrupta com o passado, com o mundo das tradi¢des
e da memoria, até mesmo a de curta durag@o. Neste “pre-
sente total” também o porvir perde consisténcia, como se ja
ndo mais se tivesse tempo para sonha-lo e planeja-lo, como
se ja ndo fosse possivel parar para construir projetos de lon-
go prazo, tamanha a urgéncia de se dar conta das demandas
do presente imediato. Juvenilizados, tornamo-nos melanco-
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licos quanto ao futuro. Os jovens de Os olhares de Toquio
nao planejam. Agem. Nao se envolvem. Interagem. Nao se
movimentam. Circulam alucinadamente. S0 em esséncia
presas inerciais.

A linearidade cede sua vez. Entra em cena a descontinui-
dade, ela se torna visivel; a complexidade do mundo, apa-
rente. E, diante desta complexidade, os grandes modelos
ordenadores da Razao, da politica etc. sdo incessantemente
questionados. Tem-se, a todo instante, de reconstruir as pro-
prias referéncias, de enfrentar o inesperado, o imprevisto.
Esta-se em contato com uma infinidade de mundos, alguns
puramente imagéticos, virtuais, nos quais a identidade re-
vela-se em toda a sua multiplicidade e espectralidade. Ela
circula e se reconfigura em incessantes, € nao menos efeti-
vos, jogos de espectros.

Na cultura midiatica, da predominancia de signos vi-
suais ¢ de olhares tecnicamente mediados, as imagens,
apreendidas com base em interfaces ou mediacdes (veiculos
automobilisticos e audiovisuais, carros, televisdo, tela do
computador etc.) sdo eventos paradoxais. Esfinges, de um
lado. Auto-explicativas, de outro. Imagens limiares, zonas
limitrofes onde o “nada mostro” € a double face do “tudo
revelo”. Estranha seducao que convida a velocidade de sen-
sibilizagdao e ndo a uma constancia de interpretagdo. Habito
de limpador de vitrina, acostumando-se a olhar em transpa-
réncia, através e apesar dos objetos, deixando de lado o que
ficou apenas sugerido, o apreendido através de associagdes,
de visao periférica.

Personagem do filme de Limosin, um angustiado deteti-
ve, paradigma da investigacao em terreno classico/moder-
no, ¢ em tal cendrio incapaz de identificar pistas, de co-
nectar rastros, de escavar sentidos. Esse investigador blasé
¢ desprovido de curiosidade. Apenas o que lhe encanta ¢é
a reconstituicdo imagética, a pura fabulacdo representati-
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va que lhe permite desenhar retratos-falados de criminosos.
Retratos que, exatamente por serem fabulosos, sdo copias
perfeitas do original. E este retrato-fabulado que, no decor-
rer do filme, permitird que capture “K”. Rende-se a cons-
tatagdo: ndo ha verdade, apenas a verdade ndo essencial e,
exatamente por isso, a mais reveladora.

Fagamos uma breve pausa. Convido-os a analisar o se-
guinte conceito de comunicacgdo, sugerido pelo socidlogo
alemao Manfred Fassler (1997):

utilizo comunicagdo como conceito de um processo
horizontal, aberto, através do qual o conhecimento pode
ser organizado, mas ndo determinado. Nesse sentido,
comunicac¢do nao ¢ uma norma padronizada de processar
informacdo; ¢ uma hipotese que inclui interpretagdes e
transformacdes de sentido e de horizonte. Comunicacao é
sempre vinculada a capacidade (tecnoldgica, instrumental,
infra-estrutural) e a competéncias. Ela deve ser lida

(e entendida) em duas dire¢des simultaneas: na dire¢ao

de um sistema social e na direcdo de um sistema fisico.

Para autores como Beatriz Sarlo (1994: 99-158), na so-
ciedade do consumo da comunicagdo passa-se irremediavel-
mente a produzir e consumir cultura tecnicamente mediada,
experiéncia que rearranja, de modo original, o corte rural/
urbano e a separacao real/ficcional. Da sociedade midiatica
emerge uma nova cartografia cultural — ndo mais existe uma
unica cultura legitima — e uma nova dinamica de visibilidade
— o olhar humano perde seu valor testemunhal, e o olho ele-
tronico ganha status de “justiceiro”. A midia € o oraculo e o
sabio pés-moderno legislando sobre contingéncias.

Na interpretacdo de Taylor e Saarinen (1994: 9), os meios
de comunica¢do assumem, historicamente, uma dupla fun-
¢do. Desempenham, no modernismo, um papel central na
criacdo ¢ manutengdo da cultura da homogeneidade: “dos
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jornais e revistas ao radio e a televisdo, o processo econd-
mico foi regulado através da criagao de um codigo universal
para interesses uniformes”. No pés-modernismo, trata-se de
criar e manter uma cultura da heterogeneidade: “do hiper-
texto e e-mail ao video e a realidade virtual, o processo eco-
ndmico ¢ regulado através da criagdo de codigos multiplos
para interesses locais” (Taylor e Saarinen 1994: 9).

Poder-se-ia definir cultura midiatica considerando o po-
tencial agregador das mediagdes técnicas, capazes de tecer,
de um ponto de vista tanto estrutural quanto simbolico, uma
trama multifacetada e, ainda assim, amplamente compar-
tilhavel. Mas, de fato, o que compartilhamos? Sao vérias
as formas de se responder a essa questdo. Vamos, por ora,
examinar duas visdes de mundo que sustentam recorrentes
tendéncias de leitura.

A primeira percebe a cultura mididtica com base em sua
estrutura interna, em suas dindmicas endogenas. Podemos,
metaforicamente, pensar no martelo, engendrando uma
“cultura” especifica de marceneiros e ferreiros, podemos
citar a maquina de escrever, efetivando uma cultura da es-
crita datilografada em diversos ramos do trabalho e da vida
cotidiana, com regras proprias, novas possibilidades e in-
terdi¢des. Podemos considerar o arado, estabelecendo uma
nova cultura do “cultivo” do solo. Cultura, nesta definicao,
estaria, em resumo, ligada a utilizagdo de um artefato que
condiciona, mesmo que nao determine, as utilizagdes que
dele serao feitas, os resultados finais a que se chegara e os
desdobramentos desta utilizagao.

Podemos, agora, raciocinar sobre a tevé e o computador,
que possibilitam manipular novas tecnologias do conheci-
mento e exercitar dinamicas perceptuais particulares. Assim
como o arado para a agricultura, criam-se € incorporam-se
a nossas vidas, ao longo da historia, novas ferramentas de
cultivo, de producao do saber e de armazenamento de co-
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nhecimentos e de informagdo, seja sob a forma de textos,
seja sob a forma de imagens. O computador parece abarcar
varias destas func¢des: ¢ tanto um arado quanto um grande
estaleiro, apenas para citar um exemplo. Por outro lado, este
objeto, com autonomia, imporia limites, ou melhor, confor-
maria a pratica do usuério.

E por que se diz que, com o computador, também se rea-
liza uma agao cultural? Por que com seu uso ¢ criada uma
pratica coletivamente compartilhada, com regras proprias?
Sim, ¢ claro, mas também porque ele concretamente parti-
cipa das representagdes que se fazem do e no mundo, dos
processos de criagao e compartilhamento de linguagens, rit-
mos e informagdes que oferecem um panorama simbolico,
informacional e imagético da existéncia, de nosso tempo,
de nossa sociedade.

Pode-se visualizar este quadro ao se pensar na TV e, por
conseqiiéncia, na cultura televisiva. Diz-se que ela, a tevé,
nao ¢ mais uma janela para o mundo. Agora, seria o mundo,
a sociedade que se “produziria” para a TV, inspirada em sua
logica de visibilidade, circularidade e auto-referéncia. Os
limites entre os mundos imaginarios e o da experiéncia dita
real tendem a se misturar.

Ha aqui uma peculiaridade, um problema na interpre-
tagdo que se centra no objeto. Isso porque objetos comu-
nicacionais ndo existem sozinhos. De um lado, dependem
de processos eletronicos e informacionais sofisticados. De
outro, estdo ligados a processos sociais e simbolicos tam-
bém sofisticados e complexos. Chega-se assim a segunda
interpretacao.

Outra tendéncia ¢ definir cultura midiatica exatamente
com base nos usos que se fazem de objetos e produgdes co-
municacionais e, mais, analisar toda a gama, toda a rede de
apropriagdes, reutilizagdes, incorporacdes e modificacdes
que sofrem ao longo de processos de adogao. Aqui, o foco
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da andlise se desloca do objeto para o sujeito, da previsibi-
lidade ao erro, a surpresa e a falibilidade.

Objetos, nesse caso, sofrem a interferéncia da subjetivi-
dade do usuario. Ao utilizé-los, mesmo que simbolicamen-
te, sua delimitacdo estrutural ¢ “forcada”, atribuindo-lhe
novos usos, criando novas possibilidades de significagdo.
Ou seja, ¢ a subjetividade humana que cria, com base no
uso de um dado objeto, a rede, a malha cultural. Se ima-
ginarmos aqui que a comunica¢do ¢ uma grande teia, um
grande tapete, analisariamos o computador como um tear.
A trama, a tessitura final do tapete ndo seria independente
do objeto (tear/computador), mas seu resultado final traria
igualmente as marcas do movimento, da criatividade e da
falibilidade do sujeito que o utilizou. Sujeito e objeto estao
entrelagados. Permanece ainda um espago de autonomia do
sujeito.

Mencionar um espaco de autonomia, de agdo livre do
sujeito nao implica esquecer algumas questdes. Ha, sem-
pre, certa delimitagdo imposta pelas caracteristicas do obje-
to que se utiliza. Dificilmente, com um tear, serd produzido
algo muito diferente de um tecido, de um tapete. Dificil-
mente este objeto serad recriado ou readaptado a uma funcao
muito diversa daquela para a qual, digamos assim, ele foi
concebido. Talvez alguns desses objetos s6 possam ter sua
funcdo subvertida por uma iniciativa artistica. E certamente
varios de vocés se lembrarao de um caso assim, em que um
liqiiidificador ou uma lata de sopa se transforma em tema
de um quadro ou de uma instalagao.

Mas suponha que, em vez de um tear, tenha-se em maos
algum dos famosos meios de comunicacao. Foram varios
os instrumentos, as ferramentas de comunicagdo que desen-
volvemos ao longo da historia: lembremo-nos do telégrafo,
do telefone, do radio, da tevé, dos satélites e tantos outros.
O que muda com essas “ferramentas”? Elas parecem en-
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trar muito rapidamente na vida cotidiana, popularizando-se
e disseminando-se pelos mais diversos cantos do planeta,
sendo apropriadas pelas mais diversas culturas.

Parece, ainda, que o resultado final, os usos que se fa-
zem destas tecnologias nem sempre correspondem aos
inicialmente pretendidos. As tecnologias de comunicacao
tendem a ser mais flexiveis, mais permeaveis e, por outro
lado, mais abrangentes e penetrantes. Sao, contudo, mais
sujeitas a acdo humana. Pensemos, por exemplo, no caso da
Internet, inicialmente concebida como ferramenta funda-
mentalmente militar, estratégica, sendo depois encampada
pela universidade e, a seguir, pelos mais variados setores da
sociedade.

Provavelmente, neste ponto, muitos estardo se pergun-
tando sobre quem deteve, ao longo dos anos, o direito de
propriedade desses meios de comunicagdo. H4, sem duvida,
uma larga distancia entre um computador pessoal ¢ a tela
que propaga emissdes de uma rede de TV privada. Desta
complexa discussdo destaca-se o seguinte aspecto: quais os
usos individuais e sociais que foram feitos destes meios?
Como eles, pouco a pouco, passam a fazer parte de nossa
vida? Como interferem nas dindmicas de sociabilidade, na
formacao da identidade? Como, enfim, passam a fazer parte
de nossa cultura? Ou como, de outro lado, criam uma cul-
tura propria.

Falar de cultura mididtica significa identificar como
comportamentos, sociabilidades e sensibilidades se alteram,
interagem com e sucessivamente bricolam a produtividade
programada de tecnologias de comunicacao. Significa tam-
bém localizar como tramas, malhas culturais se constroem
e sdo compartilhadas com base na utilizagdo de determi-
nado meio ou ferramenta de comunicacdo e informacao,
criando mensagens e experiéncias perceptivas especificas.
Significa, além disso, avaliar como o processo resultante
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da utilizagdo desse meio ultrapassa os limites do objeto e
do sujeito (produtor e/ou usudrio) e se dissemina ou causa
impactos em toda a sociedade.

Para voltar ao exemplo do arado, pode-se pensar em
como sua adog¢do, com o passar do tempo, impacta a pro-
ducdo, o cultivo e 0 armazenamento de alimentos, interfe-
rindo na organizagdo economica da sociedade, modificando
a relagdo campo/cidade e o proprio consumo do que era
produzido, permitindo, por exemplo, o desenvolvimento e
a consolidacdo de novos contextos de trabalho, praticas ali-
mentares e habitos corporais.

Voltando-se ao objeto computador, faz-se necessario
ressaltar que ndo se concebe a cultura tecnoldgica separa-
damente de uma sociedade da comunicacao. Cultura midia-
tica, portanto, implica considerar que computadores, redes,
satélites, TVs etc. compdem, conjuntamente, um ambiente
de comunicagdo. Esse ambiente ¢ multimidiatico, ou seja,
nele convivem, interagem e se hibridizam diversos meios,
ritmos e linguagens. Esse ambiente de comunicagdo, por
sua vez, interage e interfere em outros processos sociais. Na
atualidade consideramos que as culturas sdo cada vez mais
multiculturais, e os individuos, multiidentitarios.

Se partilharmos, ao analisar as redes midiaticas contem-
poraneas, da pergunta “Mas o que afinal as pessoas estdo
fazendo com todo esse aparato?”’, ¢ importante mencionar o
obvio: o dito impacto tecnologico nao ¢ sentido, vivenciado
e incorporado de forma linear, homogénea ou unidirecio-
nal por todos os individuos, segmentos sociais, territoriais e
mundiais. Ou seja, nem todos os individuos, geracdes, gru-
pos sociais, paises etc. irdo receber e adotar uniformemente
ou manipular igualitariamente tais recursos.

Tecnologia, pois, ndo seria apenas um processo material,
objetivo, que resultaria em produtos igualmente materiais
e objetivos. Seria parte, peca fundamental de um grande
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xadrez, composto tanto de uma dimensao fisica quanto de
outras “imateriais” e subjetivas, bastante inter-relacionadas,
com varias saidas e entradas.

Tecnologias informaticas, computacionais, caminhariam
lado a lado com o campo midiatico, dos meios de comu-
nicacdo de massa, fundamentalmente a televisdo, ambos
funcionando como receptaculos, como armazenadores da
memoria coletiva e como propagadores de, literalmente,
visdo de mundo. Ou seja, também estariam processando,
produzindo e veiculando imagens, narrativas, discursos etc.
que oferecem a homens e mulheres panoramas e modelos
interpretativos do mundo em que vivem, bem como refe-
réncias lingliisticas, modos de “falar” e de “ver” também
peculiares.

Também em linhas gerais, véem-se neste caso 0os meios e
recursos informacionais sendo utilizados como instrumen-
tos, ferramentas de alargamento do modelo corrente de co-
nhecimento. Tal possibilidade se daria, em resumo, pelas
caracteristicas descentralizadas, multimidiaticas e hipertex-
tuais dos meios e redes tecnologicas. E, assim, possivel dis-
por de mais possibilidades de “representar” o conhecimento
e exercitar o raciocinio.

Seria ainda possivel, por exemplo, obter, com as redes,
conhecimentos que de outra forma nao estariam disponi-
veis, rompendo-se alguns monopolios — da escola, das uni-
versidades, do Estado etc. — e algumas barreiras — de espaco
geografico, institucional, entre outras.

O modelo de conhecimento seria aqui o de uma gran-
de rede, com multiplos nos, cada qual se desdobrando em
novas conexdes. Nessa rede, os links possiveis sdo varios
e, ainda que o seu conjunto total seja limitado, ndo have-
ria um percurso definido para aquele que entra nela e, ao
entrar, também deixaria nessa rede suas marcas, podendo
interferir, com sua préopria producdo, nessa estrutura, ja que

ESCOLA SUPERIOR DE PROPAGANDA E MARKETING



ROSAMARIA LUIZA DE MELO ROCHA 175

ela seria permedvel e fisicamente capaz de acolher novas
intervengoes.

Ha significativas mudangas, ainda em curso, referentes
ao patamar e a concepgdo do saber; as possibilidades de
adquirir, selecionar, produzir, armazenar e trocar conheci-
mento; aos processos fisicos e sociais de producgdo, proces-
samento e veiculagdo de informagdo; as relagcdes de poder,
pedagdgicas e estratégicas relacionadas ao saber, ao conhe-
cimento e a informacdo; e as possibilidades e ao contexto
de exercicio dos processos de cognigao humana em cena-
rios tecnoldgicos, mididticos e informacionais. Retorna,
nesse ponto, o dilema de “K*, personagem de Os olhares de
Toquio, que deu inicio a nossa narrativa. Cabe-nos escolher
os olhos — e os dculos — com os quais iremos vé-la.
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