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O grande projeto académico que chamamos de “Estudos Culturais” sempre
foi constituido por discursos que afirmavam sua inerente indefini¢do, ou a im-
possibilidade de sua definicdo. Na verdade, a aparente resisténcia a definicdes
completas e acabadas originava-se fundamentalmente em um dos tragcos mais
relevantes do projeto, ou seja, seu carater interdisciplinar. Por sua vez, a
interdisciplinaridade como marca metodolégica dos Estudos Culturais advém
da necessidade concreta de abordar toda a complexidade e multiplicidade dos
textos culturais e de sua interacdo com toda sorte de praticas sociais.

Nesse sentido, um dos principais objetos dos Estudos Culturais tem sido a
cultura popular, suas manifestacdes, suas relagdes com as sociedades onde ela se
origina. E ¢ a cultura popular enquanto “arena de consentimento e resistén- cia”,
nas palavras de Stuart Hall, o istmo a ligar os estudos da cultura ao que comumente
chamamos de “pos-modernismo”, entendido como somatoéria de teorias, posturas
e manifesta¢Oes culturais relativas a um estado de coisas do mundo supostamente
novo, a pos-modernidade.

De fato, ndo se pode deixar de notar a coincidéncia cronoldgica entre o
desenvolvimento das bases iniciais dos Estudos Culturais, a partir das obras que
compdem a “trilogia fundadora” dos estudos contemporaneos da cultura,?e as
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2S40 elas Uses of Litteracy (1957), de Richard Hoggarth, Cultture and Societty (1958), de Raymond
Williams, e Tfte Making of ttfte Englisft Working Class (1963), de E. P. Thompson. As trés obras
foram traduzidas para o portugués, respectivamente: As uttilizacdes da culttura: aspectos da vida
cultural da classe trabalhadora. Trad. Maria do Carmo Cary. Lisboa: Presenca, 1973. 2v.; Culttura
e sociedade — 1780-1950. Trad. Lednidas H. B. Hegenberg, O. S. da Mota, Anisio Teixeira. S&o
Paulo: Companhia Editora Nacional, 1969; A formacado da classe operaria inglesa. Trad. Denise
Bottman. Rio de Janeiro: Paz & Terra, 1987.
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primeiras manifestacdes do pds-modernismo. Apesar da rejeicdo pos-moderna
a base epistemoldgica inicial dos Estudos Culturais (i.e., 0 marxismo), a possi-
bilidade de se langar foco sobre préticas culturais até entdo consideradas margi-
nais, associadas a uma suposta “baixa cultura” e, principalmente, consideradas
indignas de estudo na academia, representa importante ponto de convergéncia
entre o pés-modernismo e as investigagdes centradas na cultura.

Essa convergéncia tem sido rechagada sistematicamente por todos aqueles
gue seguem de maneira ortodoxa as proposicoes tedricas de autores que apre-
sentam concepgdes negativas (e muitas vezes equivocadas) sobre um sem nu-
mero de manifestacdes artisticas que seriam inseridas dentro de um perfil que
se poderia chamar “p6s-moderno”. Na verdade, a “pomofobia” de alguns criti-
cos origina-se ndo s6 na estritura de suas interpretacdes, a maioria delas molda-
da por uma orientacdo marxista, mas também em um desconhecimento e/ou
descaso em relacdo a uma série de objetos culturais que ndo s6 poderiam ser
alcados a condigéo aurética de “obras de arte”, tdo cara ao modernismo, como
também ultrapassam essa condicdo, destruindo-a e reconstruindo-a constante-
mente.

O p6s-modernismo se constituiria, assim, por umamisturade tradicionalismo
e novidade, de expressfes contemporaneas mescladas a olhares que buscam o

passado. Para Anne Cauquelin (2005, p. 129), o termo “pds-moderno”  designa

0 heterogéneo, ou a desordem de uma situagdo na qual se conjugam a preocu-
pacdo de se manter ligado a tradicao histérica da arte, retomando formas artis-
ticas experimentadas, e a de estar presente na transmissdo pelas redes, despre-
zando um conteudo formal determinado.

Dessa perspectiva, podemos perceber uma das principais formas de mani-
festacdo do p6s-modernismo: a rejeicdo radical da manutencao de uma distin- ¢ao
entre “alta cultura” e “baixa cultura”, manutencdo essa que pode ser vista como
uma das “certezas categoricas” do modernismo. A constatacdo dessa re- jeicao ja
aparece na década de 1960 e representa aquilo que Susan Sontag chama de “uma
nova sensibilidade”, na qual a separagdo entre “cultura de elite” e ‘“cultura
popular” tem cada vez menos relevancia.®

Torna-se muito claraa percepcdo desse colapso entre fronteiras artificiais e
impostas quando pensamos nas diversas “fusdes” de produtos culturais, especi-
almente os artisticos. As associag@es entre “arte” e um género musical popular
como o rock, por exemplo, trazem ao debate infinitos exemplos, que vao desde
a associacgdo entre Andy Warhol e o grupo Velvet Underground até as diversas

3In Againstt Intterprettattion. New York: Farrar, Straus & Giroux, 1966.

Cadernos de estudos culturais, Campo Grande, MS, v. 2, n. 3, p. 9 — 14, jan./jun. 2010.



combinacdes entre musica “erudita”, especialmente a renascentista e a barroca,
e musica popular contemporénea em diversos subgéneros, o que ocorre nas
obras de grupos como Gentle Giant e Gryphon. A obra do compositor norte-
americano Frank Zappa (1940-1993) é outro excelente exemplo de uma préatica
artistica para a qual convergem influéncias aparentemente dispares como
Stravinsky, Stockhausen, VVarese, 0 doo wop e o rock & roll do final da década de
1950 nos Estados Unidos, além de critica politica e de costumes envolta no rock
carregado de guitarras que dominou parte do cenario musical popular dos anos
1970.

Steven Connor (1992) afirma que o rock pode ser considerado a forma
cultural pds-moderna mais representativa, uma vez que personificaria a perfei-
¢do no que ele chama de “o paradoxo central da cultura de massas contempo-
ranea”, ou seja, uma combinacao do alcance e influéncia globais unificadores do
rock com sua tolerancia e geracao de estilos, de midias e de identidades:

Desde o comeco, [aimportancia do rock] estava na poténcia de seus amalgamas
com a cultura juvenil como um todo; com a moda, com o estilo e com a cultura
das ruas, com o espetaculo e com a arte da performance (...). (p. 151)

As expressdes da cultura passam a ser vistas, portanto, como um conjunto
textual que se encontra em constante intersec¢do com outros conjuntos textu-
ais, em um entrelagamento que novos conjuntos textuais. Nesse sentido, 0 de-
senvolvimento dos estudos sobre intertextualidade nos tem mostrado o quanto
0s produtos culturais que podem ser considerados pés-modernos apresentam
como uma de suas caracteristicas fundamentais a presenca de estruturagéo for-
mal e tematica baseada em alus@es, citacfes, parddias e mesmo reescrituras de
diversos tipos de textos, em especial agueles que fazem parte do chamado
“Canone Ocidental”.

Um interessante exemplo recente disso é a publicacdo de Pride & Prejudice
& Zombies, escrito “a quatro maos” por Seth Grahame-Smith e, é claro, Jane
Austen. O romance, publicado em 2009, é uma reescritura que utiliza o texto
original de Austen com acréscimos narrativos que incluem artes marciais e a
presenca de mortos-vivos. A trama basica foi mantida, embora situada em uma
espécie de “universo alternativo”, onde os “desmortos” sdo uma praga incomo-
da e letal.

Este exemplo sem divida evoca aquilo que Fredric Jameson (2006) chama
de “pastiche”, e 0 termo tornou-se a palavra favorita de nove entre dez detratores
dos produtos da cultura popular contemporanea, leia-se, pds-moderna. Esse
“pastiche” implicaria um esgotamento das formas e dos temas, a construcéo de
um texto desprovido de qualquer contetdo politico e histérico, uma “parodia
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que perdeu seu senso de humor”, uma saturagdo da narrativa, levando a im-
pressdo, para muitos, de que a cultura ndo pode fazer algo novo (no sentido da
Modernidade). I1sso ndo deve ser um motivo de preocupagéo e, principalmente,
ndo significa que os produtos artisticos contemporaneos (seja la quais forem) sdo
necessariamente débeis, irrelevantes, parasitarios ou exclusivamente deri- vativos.

Pelo contrério, a presenca de uma multiplicidade de textos contribui para
um aumento na potencialidade de uma democracia cultural, integrada igual-
mente por criadores e fruidores de diversos textos, inclusive aqueles associadas
a “alta” cultura e, consequentemente, inacessiveis. O que quero dizer aqui ¢
gue Graeme-Smith faz mais pela divulgacdo de Austen do que qualquer estudo
académico jamais fez, assim como O Rei Ledo, porexemplo, ampliou considera-
velmente o niUmero de pessoas que entraram em contato com o eixo narrativo
basico que compde Hamlett.

Em certa medida, as “novas” cria¢des e as estratégias discursivas que com-
pdem os textos pds-modernos em qualquer suporte configuram-se como for-
mas de manutencdo e/ou reciclagem de uma memaria cultural que corre o risco
de se perder em um universo de objetos (textos/produtos) culturais cada vez
mais vasto. Os textos pds-modernos representam lugares de infinitarecombinacao

de (inter)textos, os “nos na rede” de que falava Foucault.

Essas expressfes incluem o conjunto das novas arquiteturas textuais (a
ciberliteratura em especial) e aquilo que chamo de “neonarrativas™, isto ¢, as
formas/suportes/produtos que se caracterizam ndo s6 pela expressdo de um
narrar que se constitui por meio do jogo intertextual continuo, mas também por
um altissimo grau de interatividade por parte do leitor/usuario/consumidor. A
construcdo do sentido (e da narratividade) nos textos que podem ser considera-
dos neonarrativas apoia-se em uma acumulagédo de “marcas” constitutivas que
sdo essenciais para a transposicdo, ou adaptacdo, de tais textos para outros
suportes.

De fato, vivemos em uma era de convergéncia midiatica, na qual a integragao
de mdltiplos textos cria uma narrativa tdo ampla que ndo pode ser contida em um
Unico meio. Dessa forma, a nogdo de neonarrativa coaduna-se com aquilo que
Henry Jenkins (2008, p. 98) chama de “um narrar transmidiatico” (ttransmedia
sttoryttelling). Uma narrativa transmidiatica se estabelece por meio de sua ex-
pressao em multiplos suportes textuais, e cada novo texto representa uma nova e
valiosa contribuicdo para o todo. Assim, uma histéria pode ser apresentada
originalmente em um filme e expandida por meio de narrativas narrativas gréafi-
cas, novelizacOes, videogames e diversos outros suportes — textuais.
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Um exemplo bastante evidente desse procedimento é Sttar Wars. Iniciada
em 1999, em um projeto originalmente concebido para ser composto por trés
trilogias, das quais apenas as duas iniciais foram lancadas até agora, a neonarrativa
Sttar Wars constituiu-se em um universo narrativo transmidiatico, no qual todos
seus desdobramentos apresentam absoluta coeréncia tematica e cronologica. A
elaboracdo desses desdobramentos se d& ndo sé pela extensao das narrativas
“basicas” apresentadas pelos filmes, mas também por umatransferéncia de foco
dos protagonistas do eixo narrativo fundamental estabelecido pelos filmes para
personagens secundarios ou até entdo desconhecidos, cujas histérias sdo igual-
mente fascinantes.

Os vetores midiaticos presentes na observacgdo de neonarrativas podem ser
0s mais diversos e, em alguns casos, seus entrecruzamentos e recombinacdes
podem vir a constituir uma regularidade textual potencialmente indicativa de
um género. Esse €, sem duavida, o caso das “narrativas de zumbis”, como ade
Grahame-Smith mencionada anteriormente. Naverdade, essas narrativas repre-
sentam uma 6tima ilustragdo do carater transmidiatico das neonarrativas. Veja-
se, por exemplo, o caso do videogame Residentt Evil.

Iniciada em 1996 pela Capcom no Japdo, a franquia Residentt Evil (ou
Bioftazard, como é conhecida em seu pais de origem) é uma das mais famosas
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e bem sucedidas do universo dos videogames. Composta por uma série de sete 13
jogos principais e mais trés séries paralelas, para varias plataformas diferentes,

além de varios jogos para celulares e outras plataformas portateis (ver tabelas do
apéndice I), Residentt Evil ainda possui varios livros que, de forma indepen- dente,
novelizam as tramas dos jogos originais ou expandem e exploram o0s
acontecimentos mostrados nos enredos dos jogos. Além das novelizagbes exis-
tem narrativas graficas ambientadas no universo dos jogos, além de indmeras
referéncias em filmes, programas de TV, outros jogos e produtos que demons-
tram o impacto e a influéncia de Residentt Evil no imaginério cultural contempo-
raneo. Porém as adaptacdes para cinema sdo os produtos mais conhecidos
originados por essa franquia — principalmente pelo forte apelo comercial de suas
produgdes. O primeiro filme Residentt Evil, dirigido por Paul W. S. Anderson, foi
langado em 2002, com continuag¢des em 2004 (Residentt Evil — Apocalypse), 2007
(Residentt Evil: Exttincttion) e 2010 (Residentt Evil —AftterLife). N&o se pode deixar
de notar que a “onda zumbi”, na cultura popular contemporanea inicia- se, de
fato, no cinema, com Nigfttt of ttfte Living Dead (1968), de George Romero e
curiosamente tem se disseminado por diversos suportes, tais como textos literarios
“convencionais” (veja-se, por exemplo, o notavel World War Z (2006) de Max
Brooks) e narrativas graficas (cujo melhor exemplo seria a obra de Robert
Kirkman, Tfte Walking Dead, publicada a partir de 2003).
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Esses e outros exemplos fazem parte de uma multiplicidade de possibilida-
des narrativas que correspondem a uma quase insaciavel “fome narrativa: para o
publico formado por leitores, espectadores e jogadores, o “texto-ur”, a narrativa
primordial, matricial, que Gerard Genette (1997) chama de “hipotexto”, ndo é o
suficiente. As narrativas transformaram-se em um lucrativo produto de consumo
porque os variados publicos anseiam tanto por continuag@es, prequels, desdobra-
mentos, reformulacdes, amplificacdes e toda e qualquer possibilidade de contar e
recontar, de mostrar e mostrar novamente, quanto pela possibilidade de partici-
par das narrativas por meio da interacdo enquanto leitores, espectadores ou avatares
(personas em um videogame), gerando novos percursos nharrativos.

O que podemos chamar de cultura pés-moderna, portanto, é essencial-
mente um entrelagamento midiatico continuo, marcado por “uma dindmica de
aceleracdo do tréfego, das trocas e das misturas entre as multiplas formas ,
estratos, tempos e espacos da cultura” (SANTAELLA, 2003, p. 59). Perceber essa
dindmica de uma forma que ndo se paute por juizos de valor que exaram um
certo saudosismo do moderno é o primeiro e importante passo para que possa-
MoS, entre outras coisas, elaborar novas formas de abordagem que possam lidar
com as realidades culturais do nosso tempo, contribuindo, de fato, para a de-
molicao dos muros disciplinares e para o apagamento da separacgéo entre cultu-
ra de elite e cultura popular, em especial nas instituicGes académicas que ainda
insistem na manutencdo de velhas e ultrapassadas  disting6es.
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