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RESUMO

No cenario topsecular que se apresenta, torna-se fundamental a discussdo a respeito das
culturas em relagdo. Gragas a esse cendrio, os saberes e as técnicas convivem, mais do que
em qualquer outro periodo da histéria do homem, com as tecnologias. Este artigo, de
cunho teorico, origina-se no imbricamento de duas investigacdes, respectivamente de pos-
doutorado e de doutorado sanduiche, ambas em Portugal, em que os autores foram
chamados a desenvolver estudos mais profundos sobre a (s) cultura (s) contemporanea
(s)- O presente texto, um recorte dos relatorios bibliograficos de pesquisa, apresenta
conceitos sobre CulturaS, no plural, em um esforco de trazer pistas para os fendmenos
contemporaneos aqui tratados. O trajeto percorrido para compreender as trajetdrias de
tais movimentos contemporaneos se deu gragas a alguns dos desdobramentos que a
pesquisa documental/conceitual possibilita, e que levam o leitor a navegar por ideias
diversas de cultura, passando de forma critica por temas como Spaitzeit, disrupcao,
hibridacdo e temporalidades. Considerando-se os conceitos de cibercultura, e tomando a
nocdo de cultura digital como equivalentes, os autores propdem a compreensdo do
contemporaneo a luz desse conceito que é miultiplo, permeado pelas Tecnologias Digitais
da Informacdo e da Comunicagdo (TDIC), sobretudo quando em convergéncia e
proximidade com a educacio.

Palavras-chave: Cibercultura. Cultura Digital. Educacao.
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ABSTRACT

In that beginning of the century scenario, the discussion about the cultures in relation
becomes essential. Thanks to it, knowledges and techniques coexist, more than in any
other period of human history, with technologies. This article originates from the inclusion
of two postdoctoral and doctoral studies, both in Portugal, where the authors were called
upon to develop more in-depth studies on the contemporary culture (s). This text, a
clipping of research reports, presents concepts on Cultures in an effort to bring clues to
contemporary phenomena. The path to understand such contemporary movements was
due to some of the developments that documentary / conceptual research allows, and
which lead the reader to navigate diverse ideas of culture, passing critically on subjects
such as Spaitzeit, disruption, hybridization and temporalities. In considering the concept
of cyberculture and the notion of digital culture as equivalent, the authors propose the
understanding of the contemporary in the light of this concept that is multiple, permeated
by Digital Technologies of Information and Communication (DTIC), especially when in
convergence with education.

Keywords: Cyberculture. Digital Culture. Education.

Introducao

z

“Qualquer transformagdo radical produzida pela midia é quase por definigdo,
impossivel de ser compreendida em toda a sua profundidade no momento mesmo de sua
producdo (GERE, 2010, p. 4, tradugdo nossa)”.

Dificil precisar o inicio da denominada Cultura Contemporanea, dada a gama de
movimentos e de adjetivacdes que marcam e influenciam o que hoje compreendemos
como era contemporanea ou pdés-moderna ou transmoderna ou pés-colonial, para dizer
apenas algumas das denominagdes. De certa forma, o que se pode perceber é que vivemos
um momento que integra multiplas ideias e propde a coexisténcia de culturas plurais.
Definir algo nesse plano temporal seria no minimo contraditério.

Assim, neste artigo sdo apresentadas reflexdes sobre CulturaS que revelam um
pouco do humano atual em suas relagbes com o mundo. Os autores tratam mais
especificamente da cultura digital e da cibercultura, entendidas aqui como as culturaS da
era contemporanea por exceléncia.

Esta pesquisa nasce de inquietacdes diversas dos dois autores-pesquisadores que,
implicados em suas investigacdes com a tematica da cultura contemporanea,
desenvolveram estudos mais profundos sobre essa tematica. Tal contexto tornou-se ainda

mais instigante e significativo quando a supervisora do pés-doutorado provocou uma das
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pesquisadoras: por que a cultura digital é cultura? Esse disparador foi o mote que faltava
para promover as trilhas que aqui sdo apresentadas.

0 percurso trilhado para a producao dessa espécie de ‘compéndio’ sobre CulturaS
se deu em meio ao trajeto de producdo bibliografica que tal como um mosaico vai se
constituindo e desenhando cendrios conceituais. Compreendendo que sdo multiplos os
caminhos para se produzir conhecimentos, tal como a cocriacdo de mapas, a cartografia
orientou a pesquisa para se encontrar pistas sobre a questdo central: por que a cultura
digital (e a cibercultura) é cultura? Em movimentos que se inspiraram nos rizomas, foram
produzidos mapas abertos cujas conexdes permitiram ao mesmo tempo a capilaridade e as
multiplas entradas e saidas. Na producdo de trilhas cartograficas, passamos por
levantamentos bibliograficos com palavras-chave, que a cada tempo refletiam ntimeros
diferentes no cendrio quantitativo de publica¢des sobre cultura digital e cibercultura. Por
exemplo, com a palavra cibercultura, no periodo entre 2010 e 2015 foram computadas
15.900 publicag¢des no Google Académico, enquanto entre 2015 e 2018 foram computadas
14.200 publicagdes. Nos mesmos periodos, as buscas por Cultura Digital acusaram,
respectivamente: 38.600 e 28.500 resultados.

A pesquisa também sinalizou que a expressao cibercultura é pouco usual fora do
Brasil - com 23.000 resultados no Google Schoolar-, especialmente em relagdo a Cultura
Digital -44.500 resultados-, e que ndo ha distincdes muito relevantes entre elas para a
maioria dos pesquisadores. O mosaico desta pesquisa foi desenhado, trilhado,
cartografado/mapeado por trajetos abertos, ndo diretivos, como asseveram Passos e

Barros (2010, p. 17):

uma orientacdo do trabalho do pesquisador que nao se faz de modo
prescritivo, por regras ja prontas, nem com objetivos previamente
estabelecidos. No entanto, ndo se trata de uma agdo sem direcdo, ja
que a cartografia reverte o sentido tradicional de método sem abrir
mao da orientacdo do percurso da pesquisa.

Portanto, a producdo deste artigo, como recorte das pesquisas mencionadas, se
constituiu pelo fazer-saber, em lugar do saber-fazer, como querem os autores acima. Um
caminho em que no caminhar foram-se criando as trilhas, os mapas, a prépria cartografia
sobre CulturaS. Por fim, foi empreendido ainda um esfor¢o de refletir, a partir de estudos
recentes, se estdo sendo produzidos e se ha experiéncias de uma cultura disruptiva, que
tenham no “digital” e no “ciber” fortes representa¢des. A palavra “cultura” inicia esse
processo, sempre carregada de muitos significados.

Nos estudos recentes de Capelli et al. (2016) sobre a cibercultura, é apresentado
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um levantamento sobre o termo, em que se identificam diferentes pontos de vista a partir

dos estudos de Bodley (1994).

Perspectiva Definicao

Toépica Cultura consiste em tudo em uma lista de tépicos ou categorias, como
organizacao social, religido ou economia.

Historica Cultura é uma heranca social, ou tradi¢do que é passada para futuras
geracoes.

Comportamental Cultura é compartilhada, comportamento humano aprendido, uma
maneira de vida.

Normativa Cultura é composta por ideias, valores ou regras para se viver.

Funcional Cultura é a maneira pela qual os seres humanos resolvem problemas
de adaptacdo ao ambiente ou de convivéncia.

Mental Cultura é um complexo de ideias, ou hdabitos aprendidos que
controlam impulsos e distinguem pessoas de animais.

Estrutural Cultura consiste de ideias, simbolos e comportamentos inter-
relacionados e com padraes.

Simbdlica Cultura é baseada em significados arbitrariamente atribuidos que
sdo compartilhados por uma sociedade

Tabela 1 - Diferentes perspectivas de cultura, por Kroeber e Kluckhohn (BODLEY, 1994)
Fonte: CAPELLI et al,, 2016, p. 8.

Nesse quadro, podemos vislumbrar os possiveis cruzamentos das diversas
perspectivas, ja que a comportamental, por exemplo, compde com a funcional, a mental, a
estrutural e também com a simbolica. Nao é nosso interesse empreender tais analises, mas
levantar as potencialidades e a capilaridade, e mesmo a complexidade, que envolvem a
ideia de cultura.

Capelli et al. (2016) trazem diversos autores para tratar de cultura, como por
exemplo, Engelen (2010); Terpstra; David (1985); Goodenough (1996); Da Matta (1981),
dentre outros. A compreensdo sobre cultura desses pesquisadores implica num sistema de
regras sociais de um grupo que pode determinar as formas com que os sujeitos sociais
veem e estdo no mundo e, portanto, "A cultura expressa os valores e as crengas que 0s
membros desse grupo partilham" (CAPELLI et al., 2016, s/p).

Nessa defini¢do, ha alguns pontos de tensdo para o entendimento de cultura aqui
desejado. Parece um tanto fechada tal compreensdo, na medida em que se percebe a
cultura como algo vivo, em movimento e em transformagdo constante. Nesse caso, se

considerarmos um sistema, como quer a definicdo acima, mas aberto e temporalmente
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delimitado, ou seja, cuja plasticidade e dinamica possibilitem as alteracées decorrentes e
necessarias para se manterem vivos e em processo, podemos nos aproximar com maior

afinidade de tal ideia. Porém, busquemos mais ideias.

Culturas e hibridismos

Um dos maiores antropoélogos contemporaneos, Geertz (2008), longe de
simplificar as noc¢oes de cultura, oferece uma longa descri¢cdo acerca do tema, indicando de
que lugar deseja falar - a partir da semié6tica - com uma visdo antropolégica produzida
pelo movimento minucioso e extenso da etnografia. Para inserir o leitor no tema cultura, o
autor faz diversos movimentos de associagdo do homem na/com/para a cultura e, em um
deles - recorrendo a Ryle -, cita os sentidos e os significados que uma piscadela de olho
pode ter: do simples ato advindo de um tique nervoso a uma conspiracdo. O que poderia
ser uma simples reacdo fisiolégica pode também ser uma manifestacdo/expressdo da
cultura: piscar o olho na dire¢do de alguém pode ser tdo somente uma atitude mecanica -
tique nervoso — quanto uma sinalizacao de interesse, acordo, paquera etc.

Tal situacdo foi retratada no Filme "I, Robot" (2004), em que o robd humanizado
Sonny tenta compreender o significado que uma sutil piscadela tem quando dois
investigadores piscam um para o outro como gesto de cumplicidade. No final do filme,
Sonny incorpora o sinal, usando-o em sinal de conivéncia.

Na teia de significados do autor, cultura

ndo é um poder, algo ao qual podem ser atribuidos casualmente os
acontecimentos sociais, os comportamentos, as instituicoes ou os
processos; ela é um contexto, algo dentro do qual eles podem ser
descritos de forma inteligivel - isto é, descritos com densidade
(GEERTZ, 2008, p. 10).

Ainda que ndo seja mote da presente reflexdo sobre cultura, destacamos o alerta
que Geertz (2008) faz sobre os radicalismos e os extremismos que se tramam em meio a
rigidez das diversas concep¢des de cultura, de modo a promover, muitas vezes,
descréditos de uma determinada analise cultural. Em movimento complementar, o autor
diz que "as formas da sociedade sdo a substancia da cultura" (Geertz, 2008, p. 20). Desse
modo, é notavel a multiplicidade e a pluralidade existentes nas sociedades atuais, em todo
o mundo. Dificil afirmar, frente as misturas, migracdes, mesticagens - como dira Glissant
(2014) - e especificidades de uma determinada sociedade, uma cultura tnica.

Se a cultura se faz também por meio de movimentos sociais, podemos ponderar
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acerca dos fendmenos advindos da incorporacdo das tecnologias de informacido e
comunicacao (TIC) nas sociedades e na vida dos sujeitos sociais. As TIC, especialmente as
digitais e em rede, criaram formas diversas de acesso, producdo e socializacdo da
informacdo e também multiplas possibilidades de comunicacdo e de relacdes sociais,
reduzindo distancias, redimensionando as relacdes espacotemporais e criando formas
totalmente adversas de intercambio de ideias, de pessoas e de produtos. Promoveram,
ainda, outras formas de pensar e de conhecer por meio da virtualidade. Tais
transformagdes sociais geraram outras expressdes culturais: temos hoje ndo somente
cultura localizada, situada e contextualizada, mas cultura plural, multipla, plastica e
hibrida. Entender a cultura como hibrida potencializa a pluralizacdo cultural.

Pensemos entdo em CulturaS. Alguns estudiosos se dedicaram a pesquisar a
relacao da cultura com o hibridismo. Em nossa percepcao, tais estudos se aproximam mais
das no¢des complexas e abertas de culturas que vivemos e produzimos hoje.

Burke (2003), em seu livro Hibridismo Cultural, apresenta um campo bastante
amplo de possibilidade para a compreensdo do processo de hibridacdo. O autor explica as
origens do termo, popularmente difundido nos séculos XIX e XX, relacionadas a
mesticagem, mas também a expressdes como 'vira-latas' ou a bastardia. Lembremos que
um ser hibrido, para os estudos da biologia, diz respeito ao cruzamento de duas espécies
distintas, resultando seres cuja incompatibilidade genética ndo permite, na maioria das
vezes, sua reproducdo; sdo seres estéreis. Que fique claro que as ideias sobre o hibrido e as
dela derivadas, tratadas no presente artigo, ndo se relacionam com as da Biologia, ja que
ndo se pretende que culturas ou educagdes estejam associadas a esterilidade.

Burke (2003) também associa o hibrido as fronteiras, afirmando que hoje nao ha
chance de sobrevivéncia para culturas isolacionistas, pois todas estdo de alguma forma
conectadas. Finaliza com a ideia que norteia sua obra: o hibridismo cultural. Antes, faz
algumas ponderacgdes, discutindo temas como: a) a contraglobaliza¢do, em que questiona
os conflitos para a manutencao de culturas tradicionais pela via da ndo aceita¢ido do que ja
é inevitavel: as misturas e as aproximagdes interculturais; b) a diglossia cultural: que
tensiona a ideia de que somos todos estrangeiros e de que ha movimentos integrativos de
linguas, potencializando as comunicacdes; c) a homogeneizacao cultural, uma 'certa’ forma
de ser e de se expressar que seja mais comum, mais proxima, mas que resulta de misturas,
mixagens, buscando, porém, focos publicos e interacdes amplas. Por exemplo: um escritor
hoje produz para o mercado global e ndo somente local. Para isso, busca linguagens e
contextos que ampliem as possibilidades de compreensao e de identificacdo de seu texto

em diversas culturas.
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De acordo com Burke (2003, p. 115), ainda que tenhamos grupos convergentes e
divergentes em relacdo ao hibridismo cultural, "as formas hibridas de hoje nao sao
necessariamente um estagio no caminho para uma cultura global homogénea". Isso pode
significar que, ainda que a hibridacgdo identifique-se por vezes com misturas de culturas e
seus desdobramentos, ndo ha necessariamente que se esperar ou entender que tal
movimento/processo homogenize as culturas e destitua suas singularidades.

0 autor compreende que emerge uma outra-nova ordem cultural.

Nessa direcdo, traz a ideia de 'criouliza¢do’. Essa ideia é debatida por esse tedrico a
partir de Ulf Hannerz, professor de antropologia em Estocolmo, que percebe nas culturas
crioulas movimentos de aproximacdo que permitiram "juntar as coisas de outras
maneiras" (BURKE, 2003, p. 62). Entretanto, damos preferéncia as ideias de Glissant
(2014) para tratar de criouliza¢do, pois ele oferece maior amplitude ao conceito, auferindo
mais aderéncia aos nossos estudos.

Conforme Bruno e Couto (2015, p. 219), a crioulizacdo glissantiana é um "processo
de embates culturais nos quais as culturas em confronto encontram-se equivalentes com
poténcia de influenciar os outros". Para Glissant (2014, p. 81), o mundo estd se

crioulizando, e as linguas e culturas caminham para a crioulizacao:

0 Mundo treme, criouliza-se, isto é, multiplica-se, misturando suas
florestas e seus mares, seus desertos e suas banquisas, todos
ameacados, mudando e permutando seus costumes e suas culturas e
aquilo que ainda ontem ele chamava de suas identidades, em grande
parte massacradas.

Cabe ainda um esclarecimento quanto ao sentido de mesticagem que, tanto para
Glissant (2005) quanto para Canclini (1990), assume a no¢do de mistura de duas ou mais
diferencas - que assim permanecem, embora convivam - para o primeiro, e misturas
raciais para o segundo. Dai a opcdo pelo hibridismo como possibilitador de sinteses
imprevistas, transculturais. Tais sinteses vém ao encontro das nossas ideias a respeito de
cultura digital, fruto de uma cultura hibrida, que gesta, como na nocdo de rizoma de
Deleuze e Guattari (1995), a poténcia da multiplicidade, do devir e da imprevisibilidade.

Canclini (1990, 1997) debate a hibridacdo das sociedades, das cidades e dos
monumentos por meio de movimentos em que coexistem o velho e o novo, criando uma

outra relacdo, um outro territoério, uma outra urbanizacao, afirmando que

E necessario incluir nas estratégias descolecionadoras e
desierarquizadoras das tecnologias culturais a assimetria existente,
em sua producdo e seu uso, entre os paises centrais e os dependentes,
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entre consumidores de diferentes classes dentro de uma mesma
sociedade (CANCLINI, 1997, p. 306).

Mais do que simples ferramentas, estamos tratando de artefatos culturais, de que a
instrumentalizacdo faz parte, mas o processo é muito mais complexo, pois atinge e
modifica as relagdes sociais, os modos de pensamento, a producao de recursos, de ideias e
de conhecimentos, e de socializacdo de todas as emergéncias.

Nesse sentido, para Canclini (1997, p. 307), "A questdo é entender como a
dindmica prépria do desenvolvimento tecnolégico remodela a sociedade, coincide com
movimentos sociais ou os contradiz". O autor argentino afirma que todas as culturas atuais
sdo de fronteira e, considerando que as fronteiras estdo por toda parte, sdo hibridas e
mesmo que as franjas delineiem - mas nao limitem - seus territdrios, sua porosidade e sua
plasticidade maximizam as relagdes humanas: "las culturas pierdem la relacion exclusiva
con su territdrio, pero ganam en comunicacién y conocimiento!" (CANCLINI, 1990, p. 326).

Bhabha (1998, p. 22), professor do centro de humanidades de Harvard, também
trata da relacdo entre cultura e hibridismo. Para ele, o hibridismo é um movimento que vai
além da simples integracdo do velho com o novo, mas que "acolhe a diferenca sem uma
hierarquia suposta ou imposta". O trabalho fronteirico da cultura exige um encontro com
"0 novo" que ndo seja parte do continuum entre passado e presente. Ele cria uma ideia do
novo como ato insurgente de traducdo cultural. Essa arte nao apenas retoma o passado
como causa social ou precedente estético: ela renova o passado, refigurando-o como um
"entre-lugar” contingente, que inova e interrompe a atua¢do do presente. O "passado-
presente” (BHABHA, 1998, p. 27) torna-se parte da necessidade, e ndo da nostalgia, de
viver. E neste “entre-lugar”, nos intersticios da diferenca que se d4 o hibrido: intervalos,
fronteiras, franjas. Longe do 'exotismo do multiculturalismo' ou mesmo da diversidade de
culturas, Bhabha (1998) fala de um hibridismo que compreende o inter (entre-lugares)
como poténcia para um "Terceiro Espa¢o”, como grande potencializador das mudangas
culturais.

Interessante salientar que os trés estudiosos, Burke (2003), Canclini (1990) e
Bhabha (1998), trabalham o hibridismo com pontos de convergéncia, em que as fronteiras
porosas de entreligacdo - interlugares - as membranas transparentes e plasticas de
conexao chamam a aten¢do para a mixagem das ideias, das manifestacoes, dos
monumentos, dos objetos, das musicas e das outras expressdes artisticas, e portanto,

culturaS. H4, sem davida, o surgimento de uma nova/outra ordem.

1"As culturas perdem a relagdo exclusiva com seu territério, porém ganham em comunicagio e
conhecimento”. (tradugao livre).
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Diante de tais fendmenos, que compreendem a cultura contemporanea como
hibrida e propdem o nascimento de outros movimentos culturais, em que os processos de
crioulizacdo, a partir de uma nova ordem, sejam possiveis, voltamos a Geertz (2008), na
busca de elementos criticos que auxiliem na tensdo de tais possibilidades, que apresenta
duas ideias sobre a cultura como mecanismo de controle. A primeira delas é que a cultura
¢ mais bem vista ndo como complexos padroes concretos de comportamento — costumes,
usos, tradic¢des, feixes de habitos —, como tem sido até agora, mas como um conjunto de
mecanismos de controle — planos, receitas, regras, instru¢des (que os engenheiros de
computacdo chamam "programas") — para governar o comportamento. A segunda ideia é
que o homem é precisamente o animal mais desesperadamente dependente de tais
mecanismos de controle, extragenéticos, fora da pele, de tais programas culturais, para
ordenar seu comportamento (GEERTZ, 2008).

Ora, pensar em culturas hibridas como mecanismos de controle, e no homem como
ser dependente de tais mecanismos, implica em assumir que somos ao mesmo tempo
produtores e consumidores do que nos aprisiona e do que poderia nos libertar. Esse
paradoxo envolve percebermos no mundo atual a dialética relacdo entre produzir
mecanismos de controle e criticar a préopria producio, criando formas multiplas de se
libertar de tais mecanismos. Entretanto, é possivel que as formas cocriadas para a
libertacdo sejam também outras possibilidades de controle. Tais ideias reportam ao que
Deleuze (1992, p. 219) afirma sobre a integracdo do humano na interface entre a
sociedade disciplinar foucaultiana e a sociedade de controle. Para ele, “sdo as sociedades
de controle que estdo substituindo as sociedades disciplinares”. O controle de hoje precisa
enfrentar ndo somente a dissipacdo das fronteiras, mas em se pensando nos espagos
fisicos sociais e nas cidades, na explosdo/expansio de guetos e de favelas. Sdo multiplos
espacos e culturas numa construcao hibrida de possibilidades, de poténcias e de devires.

Se a cultura p6s-moderna é hibrida, é em si igualmente paradoxal e rizomatica.
Pensar na cultura como movimento do rizoma pode favorecer a ideia das multiplicidades e
suas potencialidades. Ao mesmo tempo, se uma cultura produz controle, uma cultura
rizomatica é a que permite as quebras, as rupturas, as imprevisibilidades, as sonancias e
dissonancias. O momento atual é mesmo composto preponderantemente por culturas
hibridas, mas que se fazem rizomaticas e, por meio de tais poténcias, criam 'linhas de fuga'

dos controles que lhe sdo inerentes.
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Cibercultura e cultura digital

Alguns pesquisadores usam o termo cibercultura e cultura digital como sindnimos.
E o caso de Baratto e Crespo (2013, s/p) que, logo no titulo do artigo, assinalam tal
posicdo: "Cultura digital ou cibercultura: definicdes e elementos constituintes da cultura
digital, a relacdo com aspectos histéricos e educacionais". Compreendemos a cibercultura
como um fendmeno da Cultura Digital e, portanto, da contemporaneidade. Nesse sentido,
Lévy (1999, p. 32), filésofo que se notabilizou pelos estudos das tecnologias digitais e da
cibercultura, afirma que “As tecnologias digitais surgiram, entdo, com a infraestrutura do
ciberespaco, novo espaco de comunicacao, de sociabilidade, de organizacao e de transacao,
mas também, novo mercado da informacdo e do conhecimento”.

Para o autor, a integracio do ciberespago com/na cibercultura é fato. Ja em relacdo
ao termo cibercultura, os estudos apresentados na pesquisa de Capelli et al. (2016), que
compreenderam o periodo de 1965 a 2015, em distintas fontes de busca, acusaram dois
momentos marcantes do termo, respectivamente em 1965 e 1990. Esse grupo de
pesquisadores nos levou a Macek (2005), que empreende um estudo histérico da
cibercultura, sinalizando a pluralidade de ideias embutidas no conceito. Capelli et al.
(2016, p. 10) ratificam a cibercultura como "um termo confuso, obscuro e ambiguo que
descreve um conjunto de questdes e pode ser usado em um sentido descritivo, analitico ou
ideolégico, com uma multiplicidade de sentidos".

O conceito de cibercultura é compreendido por Macek (2005) em quatro
momentos (ou conceitos): 1°) a cultura como projeto utdpico - compreende estudos
acerca da génese do termo, realizados na década de 1960, com a criagdo, por Alice Mary
Hilton, do Instituto de investigacdo cibercultural na Universidade de Oxford. Esse instituto
desenvolvia estudos decorrentes da aceleracdo da tecnologia e que envolviam aspectos
sociais, culturais, econémicos, politicos, éticos etc. A esse periodo integram-se os
movimentos hacker e ciberpunk; 2°) cibercultura como interface cultural da Sociedade da
Informacdo - percebe a cibercultura como um fenémeno da "interface entre cultura e
tecnologia" (MACEK, 2005, p. 4), cujo ponto central é a informacdo, como quer Manovich e
Morse (APUD Macek, 2005);

39) cibercultura como conjunto de praticas culturais e estilos de vida - associa o termo
cibercultura as formas de vida e aos problemas antropolégicos advindos das tecnologias
digitais. Nesse conceito integram-se ideias e estudos etnograficos sobre interacdes sociais.

Temas como ciborgue e pés-humanismo situam-se nesse momento como dimensdes
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culturais dos fenomenos tecnoldgicos; 42) cibercultura como uma teoria da nova midia -
situa a cibercultura como um movimento de teorizacdo das tecnologias informacionais,
uma concepg¢do epistemolégica. Trata a cibercultura como objeto, campo de estudo e

conhecimento. Os processos de hibridacdo entre as tecnologias e os homens seriam um

bom exemplo desse momento.

0 quadro a seguir oferece uma visao grafica das ideias de Macek (2005).

Conceito utdpico Conceitos Conceitos Conceitos
de cibercultura | informacionais | antropolégicos }pistemoldgicos dg
da cibercultura | da cibercultura cibercultura
Breve carate - ¢. como cddigo | - c.como pratica - c.como

do conceito

- . como uma
forma de
sociedade

utopica
transformada
pelas TIC
- antecipacao
(“futurologismo”)

cultural
(simbolico) da
sociedade da
informacao
- analitico,
antecipacao
parcial

cultural e estilo
de vida
relacionados as
TIC
- analitico,
orientado a
atualidade e a
histéria

instrumento de
reflexdo sécio-
antropologica
sobre novas
midias

Autores e
livros

Andy Hawk -
Future Culture
Manifesto (1993)

Pierre Lévy -
Kyberkultura

Margaret Morse -
Virtualities:
Television, Media
Artand
Cyberculture
(1998)

Arturo Escobar -
Welcome to
Cyberia: Notes on
the Anthropology
of Cyberculture
(1994, zde 1996)

Lev Manovich -

New Media from

Borges to HTML
(2003)

Lister a spool -

(1997, cesky 2000 New Media: A
Lev Manovich - David Hakken - Critical
The language of a Cyborg Introduction
New Media @Cyberspace (2003)
(2001) (1999)

Quadro 1 - Cibercultura como projeto utépico - Conceitos utépicos da cibercultura
(Livre traducio)
Fonte: Macek (2005)

Como percebemos, Pierre Lévy, fildsofo e estudioso da cibercultura e um dos mais
consultados sobre o tema, esta, para Macek, situado como um autor utépico. Para Lévy
(1999, p. 17), a cibercultura é "o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do ciberespaco”. Macek (2005, p. 07) explica que “a
cibercultura é profundamente auto-reflexiva, pois as teorias sdo parte de suas narrativas
(ciberculturais) e essas narrativas, por sua vez, inspiram teorias emergentes”.

Na mesma dire¢ao, para Santos (2005, p. 08),
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A cibercultura é o movimento sociotécnico-cultural que gesta suas
praticas a partir da convergéncia tecnolégica da informatica com as
telecomunicagdes que faz emergir uma pluralidade de interfaces
sincronas e assincronas e uma multiplicidade de novas midias e
linguagens que vem potencializando novas formas de sociabilidade e,
com isso, novos processos educacionais, formativos e de
aprendizagem baseados nos conceitos de interatividade e
hipertextualidade.

Para Fragoso, Recuero e Amaral (2010, p. 65), os "estudos de Cibercultura e
Estudos de Internet e Novas Midias ndo sdo sin6nimos, uma vez que cibercultura tomaria
um espectro mais amplo de andlise, incluindo outros tipos de tecnologia e discursos
histoéricos, sociais, estéticos, etc". Ja Lins (2015, p. 90) traz um amplo estudo que
compreende tanto a Cultura da Informacgio quanto a cibercultura como campos cientificos.
Segundo essa estudiosa, todos os campos de estudo convergem para a 'informacao’ e,
nesse movimento, os estudos da Ciéncia da Informacdo podem "trazer colaboragdes
interdisciplinares e ainda dar maior visibilidade para a area".

H4, no entanto, aspectos de tensdo afeitos a cibercultura. Felinto (2011, p. 3)
ressalta que a cibercultura traz como caracteristica a reflexividade, elemento que compoe
a cultura contemporanea. Entretanto, esse estudioso relembra a origem da cibercultura e
sua relacdo com dois pontos importantes: 1) o controle, jA que cyber vem do "grego
kybernetes que significa “governante” /“navegador” com objetivos de natureza militar, que
se configuram "por uma combinacdo paradoxal entre forgas libertarias e impulsos de
controle". Vale ainda enfatizar que a sociedade do controle foi tratada por Deleuze (1992),
a partir de andlise do trabalho de Foucault, num paralelo a sociedade disciplinar. O

controle esta em toda parte e assume diversas nuances:

Nas sociedades de disciplina ndo se parava de recomegar (da escola a
caserna, da caserna a fabrica), enquanto nas sociedades de controle
nunca se termina nada, a empresa, a formacgdo, o servico sendo os
estados metaestaveis e coexistentes de uma mesma modulacdo, como
que de um deformador universal (DELEUZE, 1992, p. 223).

Os estudos de Felinto (2011) apontam para um declinio e um desgaste no uso do
termo cibercultura nos ultimos tempos. Paulatinamente, o termo ndo é mais utilizado nas
obras em lingua inglesa. Em seu lugar, dois termos tém ocorrido com mais contumacia nos
ultimos tempos: new media e internet studies. Em relacdo ao termo "novo" (new media)
esse estudioso e os estudos criticos de historiografia da midia alertam para o fato de que

ndo se trata de compreendé-lo como novidade, mas de passar a ressignificar o termo, na
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medida em que se percebe o novo também no antigo. De todo modo, assinala-se que "pode
ser que a magia do termo cibercultura esteja se esgotando” (FELINTO, 2011, p. 10). Sera?
Falemos agora um pouco do Digital.

De acordo com Gere (2008, p. 15), o termo "digital" é usado para se referir a dados
ou sistemas computacionais, numéricos ou linguisticos. Em termos amplos, “To speak of
the digital is to call up, metonymically, the whole panoply of virtual simulacra,
instantaneous communication, ubiquitous media and global connectivity that constitutes
much of our contemporary experience?”. O autor ainda referencia as diversas formas e
aplicacdes que a tecnologia digital tornou possiveis nos ultimos tempos, tais como a
realidade virtual, os efeitos especiais, os filmes e a TV, a musica eletronica, os games, a
internet, a WWW (World Wide Web), a telefonia e as redes sem fio. A isso tudo soma-se
ainda a variedade artistica e cultural produzida por esse tipo de tecnologia, que traz na
ubiquidade uma de suas grandes poténcias, como, por exemplo, os movimentos artisticos
produzidos pelo Cyberpunk, net.art etc.

Se pensarmos nos desdobramentos advindos do fenomeno digital, como o
paradigma do controle via computador - e, nesse caso, tal controle significa poder! -, e as
guerras sem trincheiras - guerras virtuais -, bem como as informac6es computadorizadas
e produzidas pelo mapeamento do genoma humano "em que as caracteristicas humanas
herdadas tornam-se digitais" (GERE, 2008, p. 16), veremos que, enquanto fendmeno, o
digital encontra-se mergulhado na contemporaneidade. A partir dessa tensdo, o autor
propde que estamos vivenciando e produzindo uma cultura digital, atingindo grupos de
pessoas num determinado periodo da histéria: “Digitality can be thought of as a marker of
culture because it encompasses both the artefacts and the systems of signification and
communication that most clearly demarcate our contemporary way of life from others”3
(GERE, 2008, p. 16).

O autor cita os estudos realizados nos ultimos cinco anos que antecederam sua
obra, publicados on-line no Journal of Magazine and New Media Research. Nesses estudos,
foram encontradas 450 citagdes com os termos ‘Digital Culture, Information Technology,
the Internet, the Web’. Tais termos foram tratados em obras nos campos da filosofia,
comunicacdo, tecnologia, arte etc. Embora seja aparentemente razodvel aceitar a

existéncia de uma cultura digital especifica considerando que ha, no momento atual,

2 Falar do digital é trazer a tona, metonimicamente, toda a pandplia de simulacros virtuais, de
comunicacdo instantanea, de midia onipresente e de conectividade global que constitui grande
parte da nossa experiéncia contemporanea (tradugao livre).

3 A digitalidade pode ser pensada como um marcador da cultura, pois abrange os artefatos e os
sistemas de significacdo e comunicacdo que demarcam, mais claramente, o nosso modo de vida
contemporaneo (livre traducdo).
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tensdes em relacdo as demais culturas e que a derivacdo da cultura digital ocorre pela
existéncia da tecnologia digital, Gere (2008) propde uma inversdo: a tecnologia digital
possa ser fruto da cultura digital e ndo o inverso como se pretende.

Mas, avancemos em relacdo a cultura digital, de modo a trazermos mais pistas para
a compreensdo desse fendmeno.

Em busca efetuada no inicio de janeiro de 2018 no Google Académico, a expressao
"cultura digital" - sem determinar um periodo - retornou 26.700 resultados. Ao reduzir o
filtro para 'paginas em Portugués', encontramos cerca de 16.200 resultados. No periodo
entre 2000 e 2016 encontramos 14.300 ocorréncias; nos ultimos cinco anos temos 9.630
resultados. No mesmo periodo (2000-2018), com o termo "cibercultura" encontramos
15.000 publicagcdes. Ainda que paregam numerosos, do ponto de vista quantitativo em
relacdo aos textos que trazem essa expressdo, quando buscamos a definicio ou a
conceituacdo do termo Cultura Digital nesses textos identificamos uma caréncia gritante.
Quando buscamos a expressdo "definicdo de cultura digital”", os nimeros se reduzem a
nove obras - e em nenhuma delas encontramos uma clara definicdo do termo. Ao
ampliarmos para "conceito de cultura digital”, animamo-nos com 126 resultados - e em
diversos deles encontramos ao menos algumas defini¢oes sobre a cultura digital. Porém, a
maioria das publicagdes apresenta o termo como algo ja dado, ja incorporado como
existente e correspondente a cultura contemporanea.

Ainda que tenhamos lacunas evidentes quanto a complexidade que essa expressao
apresenta, optamos, de modo a clarear minimamente alguns dos importantes
acontecimentos que contribuiram para sua existéncia, por buscar na literatura pistas que
oferecessem melhor compreensdo desse fendmeno que marca o inicio do século XXI. Sem a
possibilidade (e o desejo) de emitir uma certiddo de nascimento da Cultura Digital, é
notéria a influéncia de determinadas ocorréncias.

Partindo da influéncia de Leibniz (2004) para o desenvolvimento das linguagens
de programacio e da inteligéncia artificial e passando pela maquina de Turing, chegamos
ao que revolucionaria por completo as tecnologias da informac¢ado e comunica¢do por meio
do sistema binario, mais conhecido como "digital" (Fonseca Filho, 2007). Esse fen6meno
influenciou e alterou todo o contexto social por meio de desdobramentos nos multiplos
campos da vida humana: meios de comunicagdo e informacao, televisdo, musica, cinema,
jogos, a internet, a World Wide Web (www), as artes, as relagdes sociais, os acessos e a
producdo de bens materiais e intelectuais etc. As transformagoes foram muito abrangentes
e rapidas, e esse processo, hoje presente na vida de boa parte dos seres humanos,

produziu uma cultura diferente, que tem na tecnologia e nas maquinas seus potentes
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alimentadores.

A cultura digital é considerada por diversos estudiosos (GERE, 2002, 2008;
SANTANA; SILVEIRA, 2007; CASTELLS, 2009; CANEVACCI, 2013, 2015, dentre outros)
como a cultura da contemporaneidade. Reunindo ciéncia e cultura, antes separadas pela
dindmica das sociedades industriais, centradas na digitalizacdo crescente de toda a
producdo simbolica da humanidade, forjadas na relacio ambivalente entre o espaco e o
ciberespaco, na alta velocidade das redes informacionais, no ideal de interatividade e de
liberdade recombinante, nas praticas de simulacdo, na obra inacabada e em inteligéncias
coletivas, a cultura digital € uma realidade de uma mudanga de era (SILVEIRA; SANTANA,
2007).

Ainda que seja dificil definir a cultura digital, concordamos com Gere (2008, p. 17)
quando afirma que "It would be more accurate to suggest that digital technology is a
product of digital culture, rather than vice versa. As Gilles Deleuze points out, ‘the machine
is always social before it is technical’'4. Disso decorre que ha hoje uma compreensdo de
que, pela amplitude e pela multiplicidade de elementos e aspectos implicados no mundo
contemporaneo, as ideias acerca da cultura digital ndo estdo simplesmente associadas a
uma tecnologia especifica, mas as mudangas emergentes mais fortemente no século XX,
que envolveram a promoc¢do de outros tipos de relacdes com o conhecimento e com as
informacdes e também com outros seres humanos.

Para tratar da cultura digital, Gere (2002, 2008) relembra as implica¢des derivadas
da criacdo binaria que da origem aos sistemas computacionais, em 1965, e os eventuais
desdobramentos do denominado "Bug do Milénio", pois seria possivel que os
computadores em sua programacado, ao buscar os dois ultimos algarismos (00) poderiam
retomar a 1900 e ndo passar ao ano 2000. O que para alguns pode ser historia, para nos é
memoria, pois ja trabalhdvamos com as tecnologias da informagdo e comunicagdo no
campo educacional desde a tltima década do século passado e vivenciamos as discussodes e
as especulacdes advindas daquele evento.

Esse periodo incluia um coroldrio de medos espalhados por uma gama de
atividades humanas, desde os pequenos medos domésticos que dificultavam a vida
cotidiana, como os instrumentos que aferem a satde (em hospitais, com pacientes e
médicos etc), seja na economia (em bancos, empresas, instituicdes publicas e privadas

etc), entre governos, na seguranca nacional etc. Como sabemos, nada aconteceu. Trata-se,

4 Seria mais preciso sugerir que a tecnologia digital é um produto da cultura digital, do que o
contrario. Como aponta Gilles Deleuze, "a maquina é sempre social antes de ser técnica” (tradugdo
livre).
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porém, de um fendmeno social e cultural, ndo técnico - ainda que técnica e tecnologia
tenham fortes influéncias e desdobramentos.

Ou seja, cultura digital ndo pode ser reduzida ao uso de tecnologias digitais. O que
poderia ser apenas o uso de artefatos tecnolégicos criou formas diferentes e inexistentes
de se relacionar, de acessar e produzir conhecimentos, de pensar, de dialogar, de se
comunicar, de socializar informacdes, de ler e escrever, de registrar, de se manifestar, de
se organizar etc.

Falamos, portanto, de cultura digital e ndo somente de tecnologia digital. As
tecnologias seriam grandes potencializadoras dessa cultura emergente, mas a Cultura é
ampla e ndo pode ser reduzida a artefatos. O foco ndo deve estar na mira errada, pois seria
como achar que a violéncia humana, por exemplo, passou a existir com a criacdo do
revolver. Podemos dizer, a partir dessas ideias, que a cultura digital é uma cultura do
mundo contemporaneo. Mas, também podemos dizer que a cibercultura é a cultura do
contemporaneo.

E esse o ponto que nos permite compreender que o momento atual é o tempo das
escolhas. Podemos fazer escolhas: cultura digital ou cibercultura? Escolha! Podendo ainda
ser cultura digital e cibercultura.

Hall (1997, p. 20) assim caracteriza a cultura p6s-moderna:

A sintese do tempo e do espaco que estas novas tecnologias
possibilitaram — a compressdao tempo-espaco, como denomina
Harvey (1989) —, introduz mudangas na consciéncia popular, visto
que vivemos em mundos crescentemente multiplos e — o que é mais
desconcertante — “virtuais”.

0 mesmo autor ja alertava, ha quase vinte anos, que

E quase impossivel para o cidaddo comum ter uma imagem precisa
do passado histérico sem té-lo tematizado, no interior de uma
“cultura herdada”, que inclui panoramas e costumes de época. Nossa
participacdo na chamada “comunidade” da Internet é sustentada pela
promessa de que nos possibilite em breve assumirmos ciber-
identidades — substituindo a necessidade de algo tdo complicado e
fisicamente constrangedor como é a interacdo real (HALL, 1997, p.
22).

Lemke (2010, p. 468) apresenta uma compreensdo mais integrada, ampla e

plastica da pés-modernidade, ao afirmar que

Moveremo-nos para além da era das culturas nacionais e étnicas,
para a era dos hibridismos culturais diversos, cada qual com sua
comunidade global de membros e aficcionados. A nova ordem
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cultural mundial ndo serd menos diversa e complexa do que a atual,
mas sua base se expandird através da geografia e da heranca familiar
para incorporar interesses compartilhados e a participacdo em
comunidades centradas em atividades.

Essa visdo de Lemke (2010) retrata uma era em que as culturas articulam-se e
mixam-se de modo a interagir mais e se integrarem para propdsitos comuns. Isso ndo
significa, no nosso entender, que tudo seja harménico e que as tensdes e os conflitos sejam
atenuados ou que haja mais respeito pela diversidade ou que as pessoas possam
compreender melhor o sentido de sermos igualmente diferentes. Partilhamos da visao
desse autor e entendemos que conviveremos (talvez ja estejamos fazendo isso, de muitas
formas) com caminhos e acdes diversas pela tolerancia, e nos articularemos por
circunstancias e interesses comuns.

Santaella (2003), por sua vez, nos falara de uma cultura das midias que antecede a
cibercultura e é posterior a cultura de massa. Ainda que a autora insira a cultura de midias
entre a cultura de massa e a cibercultura, é possivel tensionarmos, na linha do que alerta
Felinto (2011) - de new media e internet studies -, que estejamos em um movimento de
cultura de midias.

Kaufman e Horton (2015) propdem uma leitura mais integrada ao introduzir o
conceito de “cultura digital” na estrutura organizacional existente. Identificam trés
caracteristicas unicas da “cultura digital”: 1) ela transcende a proximidade geografica; 2)
ndo tém fronteiras fisicas; 3) ndo reconhece hierarquias ou divisdes socioeconOmicas,
raciais ou étnicas. E evidente a ocorréncia dos pontos um e dois, apresentados pelos
autores, como partes cotidianas das sociedades contemporaneas com a cultura digital.
Porém, o ponto trés ainda permanece obscuro em diversos contextos. Evidenciam-se nas
redes sociais, por exemplo, grupos, guetos e divisbes marcadamente ideologizadas, cujos
movimentos de inclusdo/exclusao, hierarquia e liderangas sdo evidentes.

Vivemos o que chamamos, a partir dos estudos de Deleuze e Guattari (1995), de
redes arbéreas® (BRUNO, 2010). H3, ainda, voz para (quase) todos que desejem -
lembremos que tais possibilidades dependem da liberdade de acesso e de conexdes, ja que
governos de alguns paises censuram conteidos para seus cidaddos -, mas nem sempre
ecoa a potencialidade que seria possivel.

E consenso que as ideias que integram a cultura digital sejam complexas,

abrangentes e sinalizem o quanto essa cultura contemporanea talvez nio seja passivel de

5 Ou seja, redes fixas, enraizadas, com pouca mobilidade e flexibilidade. Diferentes das redes
rizomaticas (Idem), que criam pontos de fuga, sdo plasticas, mutantes e abertas, as redes arboreas
preservam os processos de estrutura definida e limitada e ousam pouco.
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definicdo, de conceituacdo. Para Gere (2007, p. 7), pensar a Cultura Digital compreende
“tentar pensar sobre uma das mais dramaticas e importantes transformacdes que sido
resultantes de um aumento na ubiquidade e importincia das tecnologias digitais”

[traducdo livre]. Ainda de acordo com o autor,

Falar do digital é evocar, metonimicamente, toda a panéplia de
simulacro virtual, comunicagdo instantdnea, midia onipresente e
conectividade global que constitui grande parte de nossa experiéncia
contemporanea (GERE, 2002, p. 15, tradugio livre).

by

Os movimentos que levam a compreensdo da producdo de uma cultura digital
emergem em diversos espectros do tecido social, por exemplo: na no¢do de amizade que,
ainda que de forma muito questionavel e carecendo de criticas, foi tocada pelas
tecnologias digitais; e na inteligéncia artificial, que tem assumido lugar de destaque junto
com a nanotecnologia, a robdtica e os fendmenos das ciéncias da computacdo e da
inteligéncia - aqui integrando as neurociéncias. Somam-se a tais pontos da cultura digital a
ubiquidade, a hibridacdo, a mobilidade, a conectividade, a multimodalidade, a internet da
coisas etc. “Chegamos a um ponto em que as tecnologias digitais ja ndo sdo simples
ferramentas, mas cobram um carater cada vez mais participativo em uma cultura cada vez
mais participativa, para o bem e para o mal” (GERE, 2010, p. 6, livre traducdo do
espanhol).

Gere (2002, 2010) chama a atencdo para as mudancas no mundo ocorridas
especialmente a partir do século XX. As transformacgdes, segundo esse pesquisador, niao
sdo/estdo nas tecnologias somente, tampouco no mundo, mas em ndés mesmos: “quem
entende quem somos?”¢ (GERE, 2002, p. 9 - livre traducao).

A diversidade que envolve a Cultura Digital evidencia a variedade de
compreensdes e a pluralidade de interpretacdes desse fenémeno, mas nao deixa de
consensualizar, entre os estudiosos, a intensa relagdo com as mudancas de pensamento,
expressao, producdo e consumo de informacgdes e, claro, os desdobramentos desses
processos identificados na producdo cultural do Software Livre, das Licencas Livres e do
uso tatico das midias para atividades plurais.

Com base nos estudos de Lemos (2012) e Lévy (2008), Chiesa e Cavedon (2015, p.

17) abordam a nog¢do de cultura digital:

A nocio de cultura digital abarca tematicas que envolvem a interacao
nas redes, licengas abertas para registro de obras autorais e

6 Who understand who we are?
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artisticas, arte com uso de ferramentas digitais, uso cotidiano do
meio digital, o hacker, entre outros assuntos. De modo geral, as
discussdes sobre cultura digital nascem com o uso do ciberespago
(LEMOS, 2012), uma vez que se trata de um “mundo” que se
concretiza através de tecnologias informacionais. Esse mundo pode
ser visto da perspectiva do trabalho, do lazer, da sociabilidade, uma
vez que as interacdes em rede sdo reais e, por esta razdo, a dicotomia
real versus virtual ndo encontra sustentacdo (Lévy, 2008).

Esses autores, de certa forma, concordam com GERE (2002, 2010), que propde a
inversdo da ideia de que as tecnologias digitais promoveram a cultura digital. Para ele, as
tecnologias digitais seriam decorréncias da Cultura Digital. Como pontuado na citacdo
anterior, as tecnologias informacionais (digitais) seriam meios utilizados pela cultura
digital. Tal inversdo nos faz pensar na forma como emergem as tecnologias e confirma o
que nos diz Deleuze e Guattari (1995) sobre a maquina: antes de ser técnica, é sempre
social.

0 socidlogo espanhol Castells (2009, s/p - livre traduc¢do), em dossié publicado
pela revista Telos, mantida pela Fundacidon Telefénica, define a cultura digital em seis

topicos:

1. Habilidade para comunicar ou mesclar qualquer produto baseado
em uma linguagem comum digital.

2. Habilidade para comunicar-se desde o local até o global em tempo
real e, vice-versa, a fim de poder diluir o processo de interacao.

3. Existéncia de multiplos modos de comunicacao.

4. A interconexdo de todas as redes de bases de dados digitalizados
ou a realizacdo do sonho do hipertexto de Nelson, com o sistema de
armazenamento e recuperacio de dados, apelidado de "Xanadu" em
1965.

5. Capacidade de reconfigurar todas as configura¢des criando um
novo sentido nas diferentes camadas de processos de comunicagao.

6. Constituicdo gradual da mente coletiva em rede por meio de um
conjunto de cérebros sem limite. Neste ponto, gostaria de me referir
as ligacoes entre os cérebros em rede e a mente coletiva.

E notavel que, dentre os seis tépicos apresentados por Manuel Castells, destacam-
se fortemente dois pontos: a multiplicidade na comunicacdo e a potencialidade das
conexdes em rede. A visdo desse socidlogo indica que a poténcia da comunicagido em rede,
via internet, criou outras configura¢des para as relacdes humanas e para a producdo de
conhecimentos e de produtos. As redes digitais oportunizaram novas formas de se
relacionar, de aprender e de se socializar. As dimensdes de socializagido de ideias, noticias,
produtos e informacgdes pela rede alteram significativamente as percep¢des humanas e os

movimentos até entdo desenvolvidos para lidar com as informacdes.
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Em composicdo com esse cendrio, o antropdlogo italiano Canevacci (2013, 2015)
compreende a cultura digital por meio de ideias e conceitos contemporaneos, tais como a
ubiquidade, o multividuo e a autorrepresentacdo. Para ele, a cultura digital tem como
caracteristicas, dentre outras, a flexibilidade e uma outra compreensdao da percepgio
espaco-tempo. Isso se evidencia na distin¢cdo, por exemplo, entre a cidade industrial e a

metropole comunicacional. Vivemos um momento de transicdo entre dois contextos:

A légica dualista da cidade industrial foi substituida pelo
pluricentrismo da metrépole comunicacional [..] O sujeito que
transita na rede e na metrépole comunicacional pode, no mesmo
espaco-tempo, se comunicar com pessoas de contextos totalmente
diferentes (CANEVACCI, 2013, s/p).

Esse pesquisador mostra ainda as mudangas identitdrias dos sujeitos
contemporaneos em meio a cultura digital, que tem na descentralizacdo ubiqua outra de

suas marcas:

Na cultura digital, as identidades nao sdo fixas, mas flutuantes. O
conceito de multividuo modifica o conceito classico de individuo —
palavra de origem latina que, por sua vez, traduz a palavra grega
atomom, cujo significado é indivisivel. O multividuo é um sujeito
divisivel, plural, fluido. Ubiquo. Um mesmo sujeito pode ter uma
multiplicidade de identidades, de "eus", e assim multividuar a sua
subjetividade (CANEVACCI, 2013, s/p).

Outro ponto de reflexdo acerca da Cultura Digital debatido por esse estudioso é a
ubiquidade, que é ressignificada no neologismo ubiquitempo (CANEVACCI, 2015). Termo
criado por ele, ubiquitempo combina trés conceitos: simultaneidade - como estética
composta por fragmentos que integram a metrdépole e a tecnologia; cronotopo - conceito
bakhtiniano que integra os aspectos espaciais e os temporais; e ubiquidade, que permite
mobilidade extrema, de modo que estejamos em diversos lugares ao mesmo tempo por

meio de redes digitais.

Spdtzeit: temporalidades do contemporaneo

Moser (1999), em seu artigo, discutiu o conceito (de que ele mesmo desconfia,
abrindo margem para chama-lo de figura, termo ou nogdo, em vez de propriamente
conceito), mais proximo mesmo de um conceito historiografico: o Spdtzeit. Manteve o

termo em alemao por duvidar da tradugdo literal: “o tempo que chega tarde”. De qualquer
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forma, levanta algumas possibilidades de compreensao: “época tardia”, “tempo da
decadéncia”, para, enfim, preferir trabalha-lo como “alguma coisa que resta precisar”
(MOSER, 1999, p. 33). Por ora, atenhamo-nos a falta de certezas do autor para fazer
desfilar os que ele chama de “componentes semanticos” do Spdtzeit, ou do sujeito pos-
moderno: 1) a perda de energia; 2) a decadéncia; 3) a saturagdo cultural; 4) a
secundariedade e; 5) a posteridade (MOSER, 1999).

Vive-se uma perda de energia: como no filme Meia-noite em Paris, de Woody Allen,
os tempos hodiernos sdo sempre tidos como “menores” ou mais “fracos” que seus
antecedentes: a certa “época de ouro” ou ao “paraiso perdido” sucedem a queda e o
enfraquecimento, como se a cultura humana vivesse uma cobica constante em relagdo a
maca (ndo a de Newton, que foi uma alegoria como o foi para o fruto proibido biblico) da
mitologia cristd. Desse ponto de vista, todo sistema “teria nascido de um maximo de
energia, de recursos, de forca criadora” (MOSER, 1999, p. 34), tendo sua evoluc¢do sido
marcada por uma irrefreavel perda daquela plenitude inaugural. Aquele “caldo primordial
de cultura” se enfraquece e, portanto, igualmente o homem que chega tarde, o que Moser
(1999) define como o “sujeito humano do Spdtzeit”, vive consciente daquela perda
irreparavel, da fruta proibida irracionalmente devorada, o que lhe impde certo estado
nostalgico (lembro que nostalgia é aquilo de que se lembra e que jamais se vai novamente
alcancar).

Curioso pensar que, com a modernidade, sobreveio um imaginario que buscava
reverter certo esquema entropico da Histéria: a ambicdo de construcdo de um novo
mundo fez com que aquela longa tradicdo que pensava a histéria como um processo
constante de perda de energia fosse devorado pela cauda, fazendo surgir certa utopia,
desejo de que, em vez da ruina, a modernidade apontasse para um mundo mais poderoso e
glorioso que o do passado. O tempo mostrou que as promessas dos primeiros modernos
ruiram como cairam os primeiros mortos da Primeira Guerra ou os devaneios de uma
Belle Epoque embebida pelas emanagdes de um Chanel n° 5. O que restou desse jogo de
forcas foi a certeza de que aqueles que “chegaram atrasados” sofreram prejuizo por
viverem num mundo apequenado, sobretudo quando posto a frente com as promessas da
modernidade (MOSER, 1999, p. 35).

Em seguida a perda de energia, o proximo componente semantico do Spdtzeit
levantado por Moser (1999) tem que ver com a decadéncia. Irmanada ou resultante da
perda de energia, a decadéncia é ilustrada pelo artista que jaz em desespero frente a
grandeza das ruinas antigas: as estatuas e as construcdes das poderosas civilizacoes

antigas chegam ao presente como destro¢os, ou seja, em forma de fragmentos: elas se
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desintegraram (foram desintegradas pelo tempo, como os raios catddicos eliminavam
inimigos em Star Wars) e, quando chegaram ao sujeito do Spdtzeit, estavam reduzidas a
testemunhas de sua época - testemunhos fragmentados de uma grandeza que reafirma o
quanto o mundo daquele que chega tarde se encontra decaido (MOSER, 1999).

Destacamos a impossibilidade inata presente nesse expediente, no que tange a se
chegar a uma totalidade: como um espelho tentando refletir algo no escuro, a totalidade,
compreendida e bem exercitada nos séculos anteriores, é incabivel frente ao que resta a
modernidade - pistas, fragmentos, migalhas de pao, possibilidades de leitura de uma
época passada. O século veloz devorou seu passado; seus sobreviventes, os “expulsos”,
herdam o fragmento, a visdo incompleta, a saudade impalpavel do paraiso perdido.

Moser (1999) relaciona o termo “decadéncia” ao verbo latino cadere - cair. Em
seguida, levanta uma série de ligacdes etimoldgicas interessantes: do francés déchéance
(degradagdo) e do décadence (decadéncia), chega ao déchet (dejeto). Assim, o sujeito do
Spdtzeit vive num mundo de dejetos, de restos de “outro” mundo cujas marcas lhe sdo
inalcancaveis. No mesmo movimento, Benjamin (2011) concebe a histéria como um
processo de decadéncia irresistivel - decadéncia essa estritamente ligada ao poder
destrutivo do tempo. Assim, ao homem, animal decaido da natureza, jamais caberia um
mundo de glorias, sendo de restos, de incompletudes.

Tais restos se acumulam, o que faz com que o mundo pés-moderno viva cercado
pelos dejetos que expele - e que, paulatinamente, dele se aproximam, passando a compo-
lo, constituindo-o. Se, para a Biologia, os excrementos (restos do processo de manutenc¢ado
da vida) sdo parte constitutiva do corpo sio, ndo seria desejavel que permanecessem no
interior de qualquer ser vivo. O inverso ocorre com a cultura: os dejetos culturais
acumulam-se, somam-se a estrutura da prépria cultura, “contagiando” aquele corpo que os
gerou, o que faz com a pés-modernidade viva em contato constante com os restos das
épocas que a precederam. Nesse sentido, o que para Benjamin (2011) sdo escombros, para
Moser (1999) sdo dejetos - que sao expelidos e que se acumulam, contaminando
continuamente o corpo gerador.

A saturacdo cultural, préoxima parada semantica do Spdtzeit proposta por Moser
(1999, p. 38), afirma que vivemos num mundo culturalmente pleno. As culturas do
passado afirmam-se como destrocos irrompentes no presente, impondo e compondo a
“paisagem cultural”, o que faz com que se conceba o presente como receptaculo (ou
“descarga”, se rebiologizarmos o discurso) das culturas do passado. Benjamin utiliza o
termo Hdufung (acimulo) para definir tal empilhamento cultural, aspecto central, a meu

ver, do Spdtzeit: um “acimulo de objetos culturais heterogéneos” (Moser, 1999, p. 38). Tal
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ideia de acumulagdo figura assim como certa “justaposicdo geoldgica” da episteme
ocidental, das camadas de cultura que carrega. Moser (1999) toma o conceito de
Benjamim (2011), ressignificando-o. Assim, ser p6s-moderno (ou sujeito do Spdtzeit) é ser
resultante de um processo longo de acumulagio: cultural, simbdlica, tecnolégica. O conflito
com tal configuracdo pode ou ndo existir, assim como sua aceitacao.

A questdo que gostariamos de tocar em seguida se aplica ao dado ja mencionado
de se viver num tempo culturalmente pleno: ha duas formas de se enfrentar tal situacao,
sobretudo se questionamos a validade ou ndo de um enfrentamento positivante ou
negativante: considero-a plenitude ou excesso? Tal indagacdo do Spdtzeit de Moser (1999)
de certa forma flexibiliza o carater negativante do acimulo benjaminiano, pois a escolha
de um ou outro implicara em duas reacgdes possiveis frente ao mesmo fend6meno: uma
reacdo positiva, outra negativa - e cada uma delas privilegiando ou se utilizando de um ou
outro termo.

A atitude negativa privilegia sistematica e semanticamente o excesso, percebendo
menos a plenitude. Moser (1999) alinhava o excesso a certo estorvo decorrente daquele
processo de acimulo cultural. Assim, o artista se vé inerte frente aquela gigantesca
irrupcao de objetos culturais do passado. O canone, a episteme ocidental sobre a qual fala
Foucault (2007), o assombra e o sufoca, imobilizando-o e fazendo-o enxergar-se como
mero reprodutor diminuido de tudo o que ja foi culturalmente produzido: homo copiens.
Sisifo do saber, o homo sapiens s6 vé imensas montanhas de conhecimento acumulado a
serem galgadas. Tarefa impossivel e incapacitante. Esse é, sobretudo, o caso do artista
moderno, que aspira aos valores positivos da novidade, da originalidade, da autenticidade,
e que vé fracassado seu gesto preferido, que consiste em fazer tabula rasa, a fim de
comegcar do zero (MOSER, 1999, p. 39).

A atitude positiva, ao contrario, privilegia mais a plenitude que o excesso: h3,
disponivel para o criador, este sem aquela pretensdo de certa tabula rasa cultural, uma
fonte inesgotavel de riquezas culturais a partir das quais erige poéticas, estatuas, objetos
de arte que, em si, acumulam e traduzem a histoéria, o conhecimento e, sobretudo, a sua
vitéria (cultura) sobre o outro (natureza). A densidade de materiais culturais que o
envolve pode entdo ser vista como uma riqueza que lhe é oferecida, e que ele pode
aproveitar enquanto criador. Isso com a condicdo de que ele aceite criar a partir de uma
mesa cultural ja posta e onde reina a abundancia (MOSER, 1999, p. 39-40).

Para os que assumem a atitude positiva (adeptos da légica da plenitude), a
saturacdo cultural de Moser (1999) representa um banquete; para os demais (os adeptos

da logica contraria, a do excesso), um estorvo. O que chega a esse sujeito-melting-pot é
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uma soma resultante de um processo inextinguivel e inalcancdvel porque distante daquele
sujeito-sintoma. Nesse caso, o paradoxo nao se resolve, admitindo a convivéncia dos dois
termos (excesso, plenitude), sem sinteses, sem conforto ou resolugio. E a imagem mesma
do que entende Agamben (2009) por “contemporaneo”, irmanada com a incompletude. De
qualquer forma, o que se entende como “pés-modernidade” ou “(pds?) modernidade
tardia” subsiste no que consideramos cultura digital ou cibercultura.

Portanto, a cultura digital € sem divida uma cultura de misturas/mixagens. Nesse
sentido, podemos pensar que estamos produzindo uma Cultura Disruptiva que comporta
outras tantas possibilidades e culturas, dentre elas a Cultura Digital e a Cibercultura, e que
tem, dentre suas caracteristicas, o rompimento com o que é constituido como verdade, e,

portanto, rompe com as estabilidades. Destarte, promover a disrupgio é também inovar.

Disrupc¢ao e inova¢ao para nao concluir

A ideia de disrupcdo (rompimento, fratura), associada as inovacdes, é por si
paradoxal, se pensada em bases modernas: como pode uma fratura ser inovadora? Em
tempos hodiernos, a inovacdo exige ao mesmo tempo abertura e rompimento com ideias
modernas. Dito de outro modo: as ideias e as tecnologias disruptivas nos mostram que
definitivamente as unicas certezas que podemos ter sdo: a) ndo ha certeza alguma e b)
nada é definitivo.

Sabemos que as tecnologias disruptivas sdo também compreendidas como
tecnologias inovadoras, que rompem com as ja existentes. No caso das tecnologias moéveis,
por exemplo, aplicamos essa ideia aos dispositivos e a todas as tecnologias de mobilidade,
especialmente aos usos e as transformacgdes sociais decorrentes. Ainda que tais
tecnologias sejam absorvidas pela sociedade, como aquelas que superam as anteriores, e
muitas delas, como ocorre com parte da internet e das coisas, sejam controladas e
'reguladas’ pelo mercado, os gérmens de tais inovagdes podem promover percursos/redes
rizomaticos e ndo arboreos (BRUNO, 2010) como € (seria) esperado. Isso significa que as
tecnologias disruptivas emergem de ideias inovadoras cujas trilhas ndo sdo previsiveis, e
criam rotas que ndo sdo fixas ou controladas (por isso sdo rizomaticas). Romper e
transgredir deve ser o movimento ldgico da educacdo, e uma cultura disruptiva pode ser o
mote para se produzir e se compreender a educagdo contemporianea. Uma cultura
disruptiva implica na multiplicidade de culturas integradas, com maior ou menor
proximidade, mas que sdo culturas revolucionarias e evoluciondrias.

Os aspectos e os elementos que envolvem uma Cultura Digital e as culturas
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contemporaneas influenciam a vida cotidiana da sociedade. No campo da Educacdo nao é
diferente, pois forca a reconfiguracdo do cenario social, amplia e potencializa as relacdes
entre informacdo, sujeitos sociais, aprendizagem, espagos, tempos, redes e tecnologias
digitais etc.

Ha muitos exemplos, mas para mera ilustracao, cito o “Dossié: A cultura digital e a
formacdo de professores: uma questio em debate"”, que traz na Apresentacido a ideia de

que a cultura digital integra a sociedade e os espacos educacionais:

[..] torna-se possivel conceituar [a cultura digital] a presenca das TIC
nos processos comunicacionais, inclusive os desenvolvidos na
formacdo de professores, como uma manifestacio de um novo
espirito do tempo, de uma nova cultura; uma cultura na qual a
palavra digital se faz presente em praticamente todas as rela¢des
sociais (PINO; ZUIN, 2012, s/p).

0 presente texto explicitou as ideias que sinalizam a existéncia de uma Cultura que
pode também ser compreendida como disruptiva. Compreendemos que estejamos
"produzindo"” essa Cultura, que é relativamente nova e muito diferente de tudo o que foi
produzido em outros tempos. Essa cultura integra elementos plurais e totalmente novos,
ideias e grupos multiplos, em que coexistem praticas culturais diversas, o que exige outras
aprendizagens. Vivenciar e produzir a virtualidade de modo a construir relacdes e
conhecimentos, atuar e trabalhar colaborativamente, por exemplo, impoe aos sujeitos
sociais formas até entdo inimaginaveis de interacao.

A piscadela, trazida por Geertz e retratada no Filme "Eu, Robot", é escolhida para
encerrar este texto. Tal como representacdo de uma cultura, essa expressdo invade as
emoticons e indica o quanto a cultura digital inseriu, nas formas de relacionamento,
representacdes que explicitam o implicito, o velado e o incorporado como sinais sutis das
culturas. Sdo hibridag¢des culturais que agem como contaminag¢des por meio do digital. Por
mais que ainda nos parega dificil entender, os novos tempos nido se apresentam como
estaveis, com caminhos e percursos claramente definidos. Criamos tempos rizomaticos, e
as culturas também incorporam movimentos semelhantes. A pluralizacio (EducagdeS,
DocénciaS, CulturaS etc) e o uso do E (no lugar do OU) podem ser elementos que nos
levem a agdes que se desdobram por meio das rupturas de ideias, de pensamentos, de

atitudes, relagdes e epistemologias, capilarizados por todos os setores da vida humana.

Temos, assim, CulturaS que sdo disruptivas, E ciber E digitais.
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