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RESUMO

O objetivo deste artigo é refletir sobre os elementos que diferenciam e aproximam a cultura digital e a
cibercultura. Dialogando com os referenciais tedricos das areas da Comunicagao, da Tecnologia e da Educacgdo
(Cordeiro, 2014; Lemos, 2021; Lévy, 2009; Rudiger, 2011; Santaella, 2003; Silveira, 2009, dentre outros), duas
pesquisadoras, ao realizarem suas teses, uma de doutorado e outra de professora titular, defrontam-se com
alguns tedricos que ora utilizam tais termos como sindnimos e/ou ora os entendem a partir de suas
especificidades e diferengas. Como resultado, ndo compreendemos cultura digital e cibercultura como instancias
hierdrquicas, mas entrelagadas de maneira horizontal, uma articulada a outra. A cultura digital esta nos
processos de partilha, produgdo, construgdo, comunicagao, participagdo e consumo, resultante de uma imersao
curiosa dos praticantes no cenario das tecnologias digitais que estdo presentes no seu cotidiano. Ja a cibercultura
é a cultura em rede, que intensifica e diversifica a cultura digital no momento em que os processos, que antes
eram realizados off-line, passam a ser potencializados no on-line.

PALAVRAS-CHAVE: Cultura digital; Cibercultura; Tecnologias digitais.

! Doutora em Educacdo pela Universidade Federal da Bahia. Professora Adjunto | da Universidade Federal de
Sergipe. Itabaiana, SE - Brasil. E-mail: sulesp@academico.ufs.br

2 Doutora em Educagio pela Universidade Federal da Bahia. Professora titular da Universidade Federal da
Bahia. Salvador, BA - Brasil. E-mail: bonilla@ufba.br

Submetido em: 13/09/2023 - Aceito em: 01/04/2024 - Publicado em: 09/10/2024

© ETD - Educagdo Temdtica Digital | Campinas, SP | v.26 | e024063| p. 1-16]| 2024
(1]


mailto:sulesp@academico.ufs.br
mailto:bonilla@ufba.br

DEeTD (@IOEE] ARTIGO

o DOI 10.20396/etd.v26i00.8674523

ABSTRACT
The aim of this article is to reflect on the elements that differentiate and bring together digital culture and

cyberculture. Dialoguing with theoretical references from the fields of Communication, Technology and
Education (Cordeiro, 2014; Lemos, 2021; Lévy, 2009; Rudiger, 2011; Santaella, 2003; Silveira, 2009, among
others), two researchers, one a doctoral thesis and the other a full professor, came across some theorists who
sometimes use these terms synonymously and/or sometimes understand them based on their specificities and
differences. As a result, we don't understand digital culture and cyberculture as hierarchical instances, but as
horizontally intertwined, one linked to the other. Digital culture lies in the processes of sharing, production,
construction, communication, participation and consumption, resulting from the curious immersion of
practitioners in the digital technologies that are present in their daily lives. Cyberculture, on the other hand, is
network culture, which intensifies and diversifies digital culture at a time when processes that were previously
carried out offline are now enhanced online.

KEYWORDS: Digital culture; Cyberculture; Digital technologies.

RESUMEN

El objetivo de este articulo es reflexionar sobre los elementos que diferencian y aglutinan la cultura digital y la
cibercultura. Dialogando con referentes tedricos en las dreas de Comunicacidén, Tecnologia y Educacion
(Cordeiro, 2014; Lemos, 2021; Lévy, 2009; Rudiger, 2011; Santaella, 2003; Silveira, 2009, entre otros), dos
investigadoras, una tesis doctoral y otra profesora titular, se encontraron con algunos tedricos que a veces
utilizan estos términos como sindnimos y/o a veces los entienden a partir de sus especificidades y diferencias.
En consecuencia, no entendemos la cultura digital y la cibercultura como instancias jerdrquicas, sino
entrelazadas horizontalmente, una articulada con la otra. La cultura digital reside en los procesos de
intercambio, produccidn, construcciéon, comunicacidn, participacién y consumo, resultantes de la curiosa
inmersion de los practicantes en las tecnologias digitales presentes en su vida cotidiana. La cibercultura, por su
parte, es la cultura en red, que intensifica y diversifica la cultura digital en un momento en que los procesos que
antes se llevaban a cabo fuera de linea ahora se potencian en linea.

PALAVRAS-CLAVE: Cultura digital; Cibercultura; Tecnologias digitales.
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1 INTRODUCAO

E inegavel que as tecnologias digitais tornaram-se parte integrante da propria
constituicdo do sujeito, isto €, do seu modo de ser e estar no mundo. O desenvolvimento e a
evolucdo das tecnologias entre os diversos grupos sociais — e as informacdes contidas nesse
processo — foram e sdo essenciais para a transformacdo da nossa vida em sociedade.
Percebemos uma mudanca no perfil de interacdo entre os sujeitos e destes com as
tecnologias: de consumidores passamos a produtores de informacdes, conhecimentos e
culturas, mas também passamos a produtos, uma vez que nossos dados sdo capturados,
armazenados, tratados e vendidos no mercado, ou seja, uma vez que toda acdo, reacdo e
decisdo é mediada e calculada por algoritmos. Nesse sentido, a forma como a tecnologia
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digital perpassa todo o tecido social e integra o nosso cotidiano também altera
profundamente o modo como hoje é entendida a cultura.

Com a presenca das tecnologias digitais, emergiu a necessidade de adentrarmos, mais
conceitualmente, no entendimento de como se configura a cultura no contexto atual. E fato
gue a cultura que marca a contemporaneidade é a digital em rede, mas o que chama a nossa
atencdo é que diferentes tedricos — tais como Lemos (2021), Riidiger (2011), Santaella (2003)
e Silveira (2009) — utilizam os termos cibercultura e cultura digital como sindbnimos da cultura
contemporanea.

Essa observacdo ndo é apenas percebida quando nos deparamos com a literatura ou
com os/as académicos/as nas suas producgdes intelectuais, mas principalmente nos meses
apos a deflagracdo da pandemia da Covid-19, a qual desencadeou uma corrida em busca de
formacao, praticas pedagogicas e desenhos didaticos (Maieski; Casagrande; Alonso, 2022)
gue contemplassem o digital em rede. Nessa busca por praticas pedagodgicas, tedricos do
campo da Educagao precisaram explicar o significado e o sentido do termo cibercultura. O
gue problematizamos é que esse termo estd sendo debatido e refletido desde o final da
década de 1990 e, em suas explicagdes, muitos dentre os tedricos ora usam o termo
cibercultura, ora usam o termo cultura digital para relacionar o momento que vivemos na
atualidade com a presenca das tecnologias digitais nas diversas instancias da sociedade.

Questionamos como esses termos, que tém sido tdo popularizados, vém suscitando
tantas duvidas e necessidades de reflexdes. Nesse sentido, a partir dos estudos desenvolvidos
em duas teses, uma de doutorado em Educac3o? e outra de professora titular®, percebemos
a necessidade de retomar essa discussao, uma vez que cada termo possui dimensdes que
necessitam de compreensdes mais amplas daquelas que estamos tratando na atualidade. Em
vista disso, este artigo tem como objetivo aprofundar as reflexdes sobre os elementos que
diferenciam e aproximam a cultura digital e a cibercultura.

3 Este estudo é fruto da tese “Brincar em tempos de tecnologias digitais méveis”, defendida no ano de 2019
pelo Programa de Pds-Graduagdo em Educagao, da Universidade Federal da Bahia.

4 Tese “A constituicdo da agenda de pesquisa de um grupo de pesquisadores, integrantes do GEC/UFBA, na
area de Educacgdo e Tecnologias” para progressao de professor titular do Departamento de Educagao da
Universidade Federal da Bahia.

© ETD - Educagdo Temdtica Digital | Campinas, SP | v.26 | e024063| p. 1-16]| 2024
(3]



DEeTD (@IOEE] ARTIGO

o DOI 10.20396/etd.v26i00.8674523
2 A CULTURA DIGITAL

As mudancas vivenciadas nas ultimas trés décadas tém revelado como a sociedade
tem buscado, cada vez mais, a integragao e a inter-relagdao com o digital. Por um lado, vimos
surgir o processo de globalizagdo, permitindo que pessoas, produtos e conteuddos transitem
de um lado a outro do planeta, compartilhando culturas de regides diferentes. Por outro lado,
visualizamos outras formas de constituicdo das relagdes sociais humanas, nos ambitos
cultural, politico e econémico (Maieski; Casagrande; Alonso, 2022). A relagdo com a
informagdo — passando pelo seu tratamento e processamento e, depois, sua producdo e
disponibilizacdo — tem sido realizada, progressivamente, em formato digital, potencializando
a troca de contelddos, o seu compartilhamento, as formas de apropriacdo e, em
consequéncia, isso tudo tem alterado a nossa maneira de ser e estar no mundo. Nesse
movimento, a cultura sofre reajustamento, em que alguns elementos desaparecem, outros
sdo transformados e outros, ainda, emergem. Ou seja, o advento das tecnologias digitais e
sua constante e acelerada transformacdo vém alterando continua e fortemente a cultura
contemporanea.

Nesse processo, “a cultura comporta-se sempre como um organismo vivo e,
sobretudo, com poderes de adaptacdo imprevisiveis e surpreendentes” (Santaella, 2003, p.
26). E nesse intenso envolvimento entre as tecnologias digitais e o ser humano, entre espacos
fisicos e digitais, entre o on-line e off-line, que, a cada dia, surgem elementos de uma outra
cultura — a cultura digital. Silveira (2009) argumenta que a cultura digital representa uma
mudanca de era: agora uma grande quantidade da produgdo simbdlica da humanidade
encontra-se no formato digital, é a cultura integrada a tecnologia. Para o autor, esta cultura
é “um fendmeno que se utiliza da metalinguagem digital, da capacidade de recombinacao de
arquivos, da capacidade de retrabalho de toda a producdo simbdlica” (Silveira, 2009, p. 67-
68). Ja Pretto e Assis (2008, p. 78) argumentam que esta cultura “indica intrinsecamente um
processo crescente de reorganizacao das relagbes sociais mediadas pelas tecnologias
digitais”.

Quando pensamos em “cultura digital”, necessariamente, visualizamos um fenémeno
gue se estrutura a partir do digital. Esse termo surgiu para fazer a separacdo entre a cultura
até entdo existente e algo que estava emergindo (Palacios, 2009). O autor destaca que a
cultura digital é parte da digitalizacdo do mundo e que iria “possibilitar a contracdo da
informacdo em nucleos absolutamente compactos e, portanto, de facil difusdo” (Paldcios,
2009, p. 255). E essas novas formas de producdo e difusdo das informagbes vimos
materializadas nos ultimos anos nas redes sociais e nos mensageiros instantaneos.
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Nessa mesma linha de argumentagdao, Rogério Costa (2008) explica que um dos
aspectos mais marcantes da cultura digital estd associado a capacidade de relacdo dos
individuos com os inumeros ambientes de informacdo que os cercam. Para ele, essa cultura
cresce sob o signo da digitaliza¢do, dos “[...] dispositivos computacionais, da inter-relagao
entre os homens em escala planetdria, do relacionamento cotidiano com madquinas
inteligentes e da obsessao pela interatividade” (Costa, 2008, p. 81).

A cultura digital é aqui entendida ndo apenas como o uso de equipamentos e
produtos, mas, fundamentalmente, pelos “processos comunicacionais, de experiéncia, de
vivéncia, de producdo e de socializacdo dessas producdes, numa perspectiva
multidimensional e nao-linear” (Sampaio-S; Bonilla, 2012, p. 101). Nela encontramos
potencialidades de “criacdo, autoria, inovacdao, producdo, partilha, colaboracao,
reivindicacdo, mobilizacdo relacionadas as redes digitais e uma gama de produgdes passa a
circular tomando essas categorias como base fundamental de uma nova cultura” (Bonilla,
2019, p. 105). Dai que, para conhecer e vivenciar as inumeras possibilidades produzidas por
essa cultura, necessitamos compreender o contexto do digital, pois, acima de tudo, a cultura
digital surge do processo de digitalizacdo, isto é, emerge no momento em que o ser humano
comegou a criar cddigos binarios e transformar os produtos da cultura antes analégicos em
conjunto de digitos zeros e uns.

3 DO ANALOGICO AO DIGITAL: O PROCESSO DE DIGITALIZAGAO

Por um longo periodo, o suporte da informacdo circulava por meio analégico, sendo
sua base material representada por uma sequéncia continua de valores, o que nao
possibilitava identificar seus elementos, um a um, mas somente a partir de uma visao do todo.
Isto é, o analdgico se constitui como “uma grandeza fisica que varia e evolui no tempo de
maneira continua” (Santaella, 2003, p. 82). Com o digital surge a codificacdo numérica da
informacdo. Esses cddigos sdo expressos em linguagem binaria, sob forma de 0 e 1, os bits (o
bit é o menor elemento da informacao). Hoje, toda e qualquer informacdo é codificada dessa
forma, por uma grande variedade de dispositivos, e circula por cabos, circuitos eletrénicos,
fitas magnéticas, fibras dticas, ondas de radio, nuvens de informagdes, entre outros.

De forma codificada, as informacdes sdao agrupadas em “pacotes”, podendo ser
organizadas, armazenadas, transportadas e reconhecidas em qualquer dispositivo digital. Os
dispositivos digitais, a exemplo dos computadores, ndo sdo capazes de entender outra
informagdo que ndo aquela que possa ser convertida em zeros e uns, especialmente porque
a sua linguagem é matematica (Moreno, 2013). Esses dispositivos vém sendo aperfeicoados
ao longo tempo, seja adquirindo maior velocidade e capacidade de processamento da
informacao; seja sofrendo reducdao em seu tamanho, o que facilita sua portabilidade; seja,
ainda, incorporando multiplas funcGes, a exemplo do smartphone. E isso tudo sé foi possivel
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porque neles as informagdes — som, imagem, video, texto, programas informaticos — sdo
tratadas com a mesma linguagem universal, os bits.

Essa forma de tratar a informagao chamamos de processo de digitalizagao, que
consiste em dividir a grandeza em pequenas fragées, mediante intervalos regulares, tomando
amostras representativas do todo, o que possibilita, entdo, “a busca do menor elemento
constituinte” (Couchot, 1993, p. 38) da informacao. Como o processo de digitalizagao
registra valores discretos, que sao atributos das coisas e ndao sua analogia, esses valores
passam a ser resistentes ao erro e a degradacao, logo estdo prontos para sofrer modificacbes
tantas quantas forem as possibilidades de arranjo de (0-1), tornando todo conteido maledvel,
passivel de ser tratado, reproduzido inUmeras vezes, distribuido ou disponibilizado em varios
formatos e de maneira muito agil.

A caracteristica, portanto, do digital é ser um registro discreto, aquele que representa
uma amostragem do conteudo original, somente a parcela necessdria para preservar o
conteddo da informacdo, ndo representando seu todo, mas partes que podem ser
localizaveis. Esses elementos colaboram para percebermos que o processo de digitalizacdo
alterou a base material da informacdo, o que acarreta a necessidade de se repensar as
maneiras como tratamos os dados, construimos conteuddos, produzimos ciéncia,
conhecimento, cultura e os disponibilizamos. Quando um conteudo é transformado do
formato analdgico para o digital, ele passa a adotar algumas caracteristicas. Dentre elas,
podemos destacar o processamento automatico, rapido, preciso e em grande escala.

O conteudo digitalizado pode ser tratado automaticamente, mas também produzido
de outra forma, isto &, torna-se maledvel. Como exemplo, podemos citar as produgdes
audiovisuais, em que ha filmes digitais cuja producdo ndo provém do tratamento de uma
imagem desenhada a mao ou captada por uma cdmera, mas de modelos geométricos, das
leis de refracdao da luz, de fung¢des que descrevem os movimentos dos personagens ou da
camera (Lévy, 1999). Com isso, programas de computadores, incorporando modelos formais
dos objetos a serem simulados, calculam sons e imagens e nos apresentam o que
visualizamos nas telas dos cinemas. Esse processamento da informacdo pode ocorrer no
momento da producdo ou durante as remixagens de qualquer conteudo, seja ele imagem,
som, letra, cor, tamanho, temperatura, dentre outros. A possibilidade de inser¢do de novos
elementos nos conteldos permite infinitas formas de intervencao e atualizacdes.

Essas transformacdes provocadas pelo processo de digitalizacdo levaram a uma
reconfiguracdo das manifestacdes culturais — o que ndo implica, necessariamente, uma
substituicdo das culturas tradicionais e analdgicas, mas sim uma hibridacdo delas com as
formas de fazer proprias do digital. Dai encontramos as possibilidades de cruzamentos
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culturais de toda ordem, em que os territdrios de sentidos sdao constantemente atravessados
por linhas de fuga, de criacdo, de reconfiguracdo, produzindo outros significados para as
culturas. Com as reconfigurag@es culturais, alguns autores nomeiam cultura digital (Castells,
2008; Costa, 2008) e outros, cibercultura (Lemos, 2002; Lévy, 1999; Santaella, 2003), ora
tomando-as como configuracdo especifica do nosso tempo, ora tomando-as como
denominagdes diferentes de um mesmo fendmeno, o que nos mobiliza a nos aproximar de
suas caracteriza¢Oes para melhor delimitar cada um dos termos.

4 A CIBERCULTURA E A CULTURA DIGITAL: DIFERENGAS E APROXIMAGCOES

Na literatura das areas da Educacdo, da Comunicacdo e das Tecnologias, os termos
cibercultura e cultura digital tém sido utilizados como sinénimos da cultura contemporanea.
André Lemos (2002), por exemplo, um dos sociélogos e tedricos da comunicag¢ao que, nas
ultimas décadas, pesquisou sobre a cibercultura — delimitando, inclusive, em seus estudos,
“as leis da cibercultura” —, afirma que é possivel “empregar como sindnimos cibercultura e
cultura digital, que seriam nomes para a cultura contemporanea” (Lemos, 2009, p. 136).

Ill

Nessa linha de argumento, Silveira (2009, p. 67) entende cultura digital “como mais uma
forma de falar da cibercultura. Para mim seria um sindnimo. E a cultura que nasce no interior,
e a partir da expansao das redes digitais”. Da mesma forma, Santaella (2003, p. 76), embora

defina que a cibercultura é a “cultura do virtual”, coloca que estamos vivendo o “alvorecer de
novas formacodes socioculturais que vem recebendo tanto o nome de cultura digital quanto

de cibercultura”.

De acordo com Cordeiro (2014), os autores que tratam dessa tematica apresentam,
em alguns momentos, um conceito mais ampliado ao se referirem a cultura digital; em outros,
o significado é mais restrito quando o foco é a cibercultura. Para a autora,

No conceito ampliado, referem-se diretamente as transformagdes que afetam a
cultura em geral, ora substituindo alguns de seus aspectos, ora alterando-os,
estando relacionada, nas palavras dos autores, a toda cultura humana. Essa forma
de fazer a distingdo entre cultura digital e cibercultura ndo é muito esclarecedora,
pois, apesar de se produzir muita coisa na cibercultura, muitos dos processos citados
podem ser dados de forma off-line e abranger apenas processos da cultura digital
(Cordeiro, 2014, p. 125).

Na mesma linha de argumentacdo, Baratto e Crespo (2013) afirmam que, embora o
termo cibercultura esteja difundido na sociedade, ndo ha um consenso para diferencid-lo do
outro — cultura digital. Estes autores sinalizam que a acdo humana permitiu o surgimento do
computador e, por conseguinte, também da cultura digital. J& Tapias (2006, p. 15) contribui
com esse debate ao enfatizar que o processo de digitalizacdo é o “documento de identidade”
mais caracteristico da cultura digital. Ao fazer uso da expressao “cultura digital”, a associa a
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presenca das tecnologias digitais na sociedade, afirmando que esta cultura é resultado de um
conceito mais amplo que a cibercultura (Tapias, 2006).

Levando em conta tais reflexdes, concordamos com Cordeiro (2014) ao pontuar que
os autores que trazem em suas abordagens as conceitualizacdes dos dois termos — cultura
digital e cibercultura — como semelhantes ndo estao “totalmente” equivocados; entretanto,
no nosso entendimento, essa perspectiva causa certa confusdo e ndo nos mostra as
especificidades dessas culturas. No nosso modo de pensar, existe uma diferenciacao
fundamental que distingue uma cultura da outra, que é a possibilidade da conexdao em rede.

Para fazer essa distingdo nos apoiamos em Pierre Lévy (1999), Manevy (2009), Ronaldo
Lemos (2010), entre outros. Primeiramente, consideramos que efetivamente a cibercultura
comeca a se desenvolver no momento em que a grande rede “internet” deixa de ser
exclusividade dos grandes centros de processamentos de dados — nas universidades e centros
de pesquisa — e passa a estar presente nos lares de milhares de pessoas. Com a possibilidade
de estarmos conectados, passamos a ter condi¢des de produzir e emitir informagdes, assim
como trocar qualquer tipo de mensagem com outras pessoas, ter acesso a diferentes
conteudos disponibilizados por inimeros canais, construir e participar de redes sociais, enfim,
nos foi favorecido um conjunto de acdes dentro de uma ambiéncia digital conectada.

Lévy (1999, p. 17) afirma que a cibercultura é a cultura da conectividade e esta
associada ao “conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de
modos de processamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento
do ciberespaco”. Considerando esses elementos, a conectividade, na visao do autor, passa a
ser a condicdo basica de fortalecimento e de existéncia da cibercultura, pois o horizonte
técnico do movimento desta cultura é a comunicacdo universal. Aliado a isso, Lévy (1999)
define como imperativo categdrico que, para se vivenciar a cibercultura, “cada computador
do planeta, cada aparelho, cada maquina deve possuir um endereco na internet” (Levy, 1999,
p. 127, grifo nosso).

Manevy (2009, p. 37) sinaliza que a cibercultura é a cultura das redes, do
compartilhamento, da criagdo coletiva, da convergéncia. Para ele, nesta cultura vivenciamos
“processos vivos de articulagdo, processos politicos, sociais, que impactam nosso modo de
vida, de construcdo e de formulacdo”. Além disso, o autor esclarece que esta cultura encontra
no digital ndo um suporte, mas um modo de elaboracdo. J4 André Lemos (2009) explica que
as dinamicas favorecidas pela cibercultura apresentam-se como recombinagao cultural em
um territério eletrébnico em crescimento planetario. Desta forma, o autor indica trés
principios ou, conforme ele mesmo denomina, trés “leis” que norteiam a base atual da
cibercultura: a liberacdo do polo de emissdo, a conexdo em rede e a reconfiguracdo
sociocultural a partir de novas praticas produtivas e recombinatdrias.
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A liberagdo do polo de emissdo esta presente nas novas formas de relacionamento
social, de disponibilizacdo da informacdo e na opinido e movimentacao social em rede. Dela
emergem inUmeros fendmenos sociais em que o antigo “receptor” passa a produzir e emitir
sua propria informacdo, de forma livre, em formato de videos, fotos, musicas. E hoje esta
producdo estd presente nas diversas redes sociais, nas quais estamos interagindo
constantemente: Instagram, Facebook, WhatsApp, Pinterest, Twitter, TikTok, dentre outras.
Para Lemos (2009), produzir, fazer circular e acessar mais informacdes tornam-se atos
cotidianos na cibercultura. Dessa forma, com a liberacdo da emissdo, passamos a ter
“testemunhas que podem produzir e emitir de forma planetaria os diversos tipos de
informacdo” (Lemos, 2009, p. 40).

Podemos dizer que as tecnologias digitais, ao mesmo tempo que vém potencializando
as diversas culturas, com seus significados e processos préprios, também fortificam-nas e as
dinamizam, a medida que os interagentes estdo socializando e compartilhando contetdos.
Portanto, a liberacdo do polo de emissdo, na apropriacdo da infraestrutura técnica, se
configura em interfaces, interconexdo e virtualidade, caracteristicas marcantes da
cibercultura.

O segundo principio se fundamenta como “tudo em rede” a partir da conectividade
generalizada. Lemos (2009) destaca que nao basta produzir sem emitir, sem conectar, sem
compartilhar. Na cibercultura, é preciso disponibilizar em rede, entrar em conexdao com
outras pessoas, produzir sinergias, trocar informagdes, circular, distribuir... E tudo isso
somente é possivel com a conexdo generalizada. Lemos e Lévy (2010) indicam que a
“conexdo” é uma caracteristica que se encontra associada diretamente a cibercultura. A partir
desses dois principios, entendemos que emitir contetdos/informagdes e conectar produz o
terceiro principio que é a reconfiguragdo sociocultural, isto é, passamos a vivenciar uma

[...] reconfiguracdo e remediacdo, em que jornais fazem uso de blogs (uma
reconfiguracdo em relacdo aos blogs e aos jornais) e de podcast. Podcast emula
programas de radios e radios editam em podcast. A televisdao faz referéncia a
internet, a internet remete a televisdo (Lemos, 2009, p.41).

Nesse movimento de reconfiguracdao e remediacdo, a cibercultura passa a alternar
processos massivos e pds-massivos, na rede ou fora dela. Considerando esse terceiro
principio, a cibercultura se constitui em uma reconfiguracdo infocomunicacional, em que sua
dinamica acolhe “processos bidirecionais, abertos, nos quais prevalece a liberacdo da emissao
sob diversos formatos e modula¢gGes e uma conexdao generalizada e planetaria por redes
telematicas” (Lemos, 2009, p. 41).
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A emissdo, a conexdo planetdria e a consequente reconfiguragdo sociocultural
emergem da liberacdo da palavra que as tecnologias digitais em rede possibilitam. Logo,
baseadas em Lemos e Lévy (2010), trazemos outros elementos, os quais esses autores
indicam como tendéncia, em ressonancia mutua, que caracterizam a cibercultura. S3o eles a
interconexdo, a comunidade virtual e a inteligéncia coletiva.

Em nossas pesquisas, sinalizamos que a conexao na rede da internet se constitui como
elemento fundamental da cibercultura. Quando Lemos e Lévy (2010, p. 14) falam de
interconexdo, a definem como “um fenémeno geral que tece relagdes entre territérios, entre
computadores, entre meios de comunicacdo, entre documentos, entre dados, entre
categorias, entre pessoas, entre grupos e instituicdes”. Com isso, emerge uma perspectiva de
mutacdo na fisica da comunicagdo: com o menor dos dispositivos podemos receber e
transmitir informagdes, em uma perspectiva todos-todos, estabelecendo conexdes sem fim.
Sobre a interconexdo, Lévy (1999, p. 127) indica que as informagdes ndo estariam mais,
apenas, no ciberespaco — como um ambiente virtual separado dos interagentes —, mas sim
“por meio de uma espécie de reviravolta topoldgica, todo o espago se tornaria um canal
interativo”.

Colaborando com essa reflexdo, Cordeiro (2014) sinaliza que, a partir da interconexao,
os territdrios fisicos e virtuais estdao entrelagados, passando a existir a possibilidade de
comunicac¢do entre diversas redes comunicacionais e informacionais, formadas por pessoas,
instituicdes, conteudos, por onde podem ser exploradas diferentes fontes de dados e
interfaces. E apoiada na interconexdo que emerge uma segunda tendéncia da cibercultura: a
criacdo das comunidades virtuais. Compostas por praticantes culturais com interesses afins,
por conhecimentos sobre projetos mutuos, nas comunidades virtuais ndo existem barreiras
de tempo e espaco para se estabelecer didlogos, trocas de informagbes, cooperacao e
compartilhamento de saberes. Lévy (1999, p. 130) destaca que uma comunidade virtual “ndo
é irreal, imagindria ou ilusdria”; ao contrario, trata-se simplesmente de um coletivo mais ou

menos permanente que se organiza por meio de interesses comuns.

O autor assinala que os grupos humanos, ao se constituirem como comunidades
virtuais, se aproximam do ideal do coletivo inteligente, mais imaginativo, mais rapido, capaz
de aprender e de inventar. Assim, a terceira tendéncia da cibercultura, a da inteligéncia
coletiva, é instituida por meio da imensa teia produtiva de conhecimento, trocas e saberes
compartilhados nos ambientes digitais em rede. Ao utilizar esse termo, Lévy (2003, p. 28) o
define como “uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada,
coordenada em tempo real, que resulta uma mobilizacdo efetiva de competéncias”. O que o
autor apresenta como reflexdo sobre a inteligéncia coletiva é que, no mundo, ndo existe
nenhum reservatério de conhecimento que possa ser considerado a priori. Ou seja, ndo existe
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nenhum intelectual sdbio o bastante para concentrar em si todo o conhecimento. O que
verdadeiramente existe € um mundo cheio de pessoas, em todas as partes, e em cada uma
delas se concentra algum tipo de saber. Em outras palavras, “todos sabem alguma coisa”
(Lévy, 2003, p. 29) e as trocas desses saberes se configuram em uma gigantesca coletividade.

O espaco de interacdo, o compartilhamento e a possibilidade de criacdo
proporcionados pelo ambiente digital conectado em rede levam Lévy (1999) a comparar a
inteligéncia coletiva com colmeias e formigueiros, nos quais trabalhando com uma grande
coletividade, com o local e o universal, os saberes, a imaginagao e os conhecimentos entram
em sinergia. O caminho apontado por Lévy (2003) para a formacdo desse coletivo inteligente
é o laco social baseado no saber. Para ele, no projeto da inteligéncia coletiva, o que reune as
pessoas é a capacidade de compartilhamento de saberes individuais, uma vez que as
identidades passariam a ser identidades do saber.

A partir dessa perspectiva, emergem movimentos de mudang¢as na arte, musica,
trabalho e em todos os setores da sociedade. A essas mudancgas associamos o que Lévy (1999,
p. 157) chama de “nova relagdo com o saber”. A oportunidade de acesso a informacgao por
meio das tecnologias digitais em rede — com navegacdo por hiperdocumentos e a busca
incessante por novos conhecimentos e/ou novos estilos de raciocinio — potencializa a
inteligéncia coletiva. Assim sendo, é possivel compreender que a cibercultura ndo se constitui
assim que se liga o computador: a sua dinamica e movimento apenas passam a se formar
guando os praticantes culturais estdo socializando e produzindo informacgdes em rede.

Diante disso, compreendemos que a cibercultura é parte integrante da cultura digital
na medida em que o acesso, a manipulacdo e a compreensao, seja do funcionamento dos
dispositivos digitais (smartphone, notebook, tablet, camera digital, palmtops etc.), seja das
relacbes de saber e poder que atravessam seus usos, sdo condicdes essenciais para a
producdo da informacdo, na qual o processo de digitalizacdo se destaca (Sampaio-S, 2011).
Dessa forma, reconhecemos que os dois conceitos — cibercultura e cultura digital —, apesar de
terem caracteristicas distintas, se complementam na sua constitui¢ao, posto que

a cibercultura precisa dos elementos da cultura digital para se desenvolver, uma vez
que ela se fundamenta na conexdo, na propagacdo de conteldos digitais, que sdo
as produgdes, as construgdes realizadas pelos sujeitos a partir da vivéncia na cultura
digital que, por sua vez, é socializada e compartilhada no ciberespaco (Sampaio-S,
2011, p. 54-55).

Portanto, destacamos que, enquanto a cibercultura se constitui pela conexao, nas
relagdes on-line, na propagacdo de conteludos digitais, estas producdes se efetivam na
vivéncia da cultura digital que, por sua vez, é socializada e compartilhada no ciberespaco
(Bonilla, 2019). Ou seja, ha um imbricamento entre esses dois conceitos, de forma que é
possivel considerar a cibercultura como uma parcela da cultura digital, ou, de forma mais
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simples, a cibercultura é a cultura das redes ou a cultura on-line; ja a cultura digital é a cultura
gue se constituiu em contextos digitais, envolvendo o on-line e o off-line. Feita tal
diferenciacdo, vale destacar que “[...] uma ndo se constitui sem a outra, isto é, para o
crescimento e o fortalecimento de tais culturas, ambas precisam estar articuladas entre si”
(Sampaio, 2011, p. 55).

Costa (2008), Manevy (2009), Tapias (2006) e Ronaldo Lemos (2010) nos ajudam nessa
compreensao, quando afirmam que a cultura digital se configura como a “cultura do telefone
celular, dos computadores, dos micro-objetos digitais que funcionam a partir desse processo
eletronico digital” (Lemos, 2010, p. 99). J4 Manevy (2009, p. 37) afirma que esta cultura surge
a partir do engendramento do digital, do “conjunto de transformacdes da tecnologia que, dos
anos 70 para cd, vem transformando o mundo analégico neste mundo do bit”. Corroborando
com essas ideias, Cintra (2003, p. 22) defende que, primariamente, as produgdes da cultura
digital ocorrem por meio préprio e, assim, envolvem o processo de digitalizacdo e o suporte
de um computador. Para o autor, esta cultura necessariamente ndo implica a comunicacao
através da rede, embora, geralmente, pressuponha a conectividade.

Frente as argumentagles apresentadas pelos autores, acrescentamos que uma
cultura ndo se constitui sem a outra, pois para o crescimento e fortalecimento de tais culturas,
ambas precisam estar articuladas. Assim, reforcamos que a cultura digital e a cibercultura ndo
estdo em polos opostos, mas ha distingdo nas suas caracteristicas que nos levam a nao
compreendé-las como se uma fosse sinbnimo da outra. Ao contrario disso, sinalizamos que
as tecnologias digitais se inserem nessa discussdo como fator determinante para a formacao
da cultura digital na sociedade, pois, assim como cada contexto cultural apresenta sua légica
interna, com esta formac¢do cultural nao seria diferente. Dessa forma, concordamos com
Cordeiro (2014, p. 133) ao afirmar que o contexto da cultura digital faz-se “rizoma, alastrando-
se, criando redes on e off-line”, onde relagdes sdao estabelecidas e assim construimos e
reconstruimos a realidade social e nossos cotidianos.

Ao mesmo tempo, também reconhecemos a cultura digital como a cultura do
efémero, do multifacetado, que apresenta a diversidade social e cultural e as reconfigura,
pois algumas dimensdes da nossa inter-relagdo com o mundo e da interacdo com o tempo e
o espaco sdao modificadas. Para Costa (2008, p. 81), essa cultura “carrega uma série de
conotacles, entre as quais o acumulo de dados, a possibilidade de manipulacdo de
informacao e, sobretudo, a ampliacdo da comunicag¢ao nos mais variados aspectos”. Em nosso
modo de pensar, as dindmicas da cultura digital ndo estdo limitadas apenas ao uso de novos
equipamentos e produtos, mas, sobretudo, implica processos de vivéncias que “influem
diretamente sobre nossa atividade consciente, por exemplo, a necessidade de escolhas, a

© ETD - Educagdo Temdtica Digital | Campinas, SP | v.26 | e024063| p. 1-16]| 2024
(12]



DEeTD (@IOEE] ARTIGO

o DOI 10.20396/etd.v26i00.8674523

incerteza, as sugestdes, o risco e a tomada de decisdo diante do excesso de informacdes,
produtos e servicos” (Costa, 2008, p. 19).

Por entendermos a complexidade e a gama de reflexdes que integram o debate sobre
a cultura digital é que buscamos trazer alguns elementos que proporcionem seu
enriguecimento. Assim, sugerimos que, na cultura digital, de forma mais ampliada, os
praticantes culturais tém a possibilidade de acessar, produzir, criar, publicar e distribuir
informagdes, consumir e participar de maneira autbnoma e colaborativa. E, para que tudo
isso aconteca, torna-se necessario uma imersdo curiosa no cenario das tecnologias digitais
gue estdo presentes em nosso cotidiano. Portanto, na cultura digital pode-se estabelecer um
processo pleno em prol da efetiva possibilidade de fendmenos comunicativos, de producdo e
circulacao de conteudos e informacgdes e, nesse contexto, com a interagdo proporcionada por
essas tecnologias, emergem praticas de colaboracdo, aliando de forma mais forte a
comunicac¢ao, o entretenimento, a sociabilidade e a mobilidade.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

A problematizacdo que moveu esse estudo e que nos levou a refletir sobre os
elementos que diferenciam e aproximam a cultura digital e a cibercultura nos provocou a
entender que estes termos ndo se configuram como instancias hierdrquicas, mas entrelacadas
de maneira horizontal, uma articulada a outra. Nessas instancias, a cultura digital estd nos
processos de produc¢do, construcdo, comunicagao, partilha, participacdo e consumo,
resultante de uma imersdao curiosa dos praticantes no cenario das tecnologias digitais
presentes no seu cotidiano. Ja a cibercultura se configura como a cultura em rede e, como tal,
intensifica e diversifica a cultura digital no momento em que os processos, que antes eram
realizados off-line, passam a ser potencializados no on-line. No mundo conectado, as
fronteiras entre o on-line e o off-line assumem contornos ténues que se misturam e
fomentam novos processos.

Esse processo também é dado a partir da difusdo de novas maneiras de comunicar, de
produzir, enfim, de fazer e pensar coisas que vao sendo estimuladas a partir de referenciais
do digital. No alastramento da cultura digital, as praticas no on e off-line sao fortalecidas e as
relagbes sdao estabelecidas de forma que construimos e reconstruimos a realidade social em
nossos cotidianos. Dada essa complexidade é que ndo compreendemos que cultura digital e
cibercultura, conceitualmente, sdo sinbnimos e, assim, adotamos, preferencialmente, o

III

termo e o conceito da “cultura digital”, uma vez que ela incorpora a cibercultura e também
porque considera as praticas e as vivéncias que ocorrem em contextos off-line. Isto é,
compreendemos que a cultura digital abarca de forma mais alargada as vivéncias cotidianas

gue sao produzidas pelos praticantes culturais na sua relacdo com as tecnologias digitais.
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E, nesse processo, com a interagao proporcionada pelas tecnologias digitais, emergem
praticas de colaboracdo, aliando a comunicacdo, o entretenimento, a sociabilidade e a
mobilidade. Como afirmamos anteriormente, o contexto digital cria um universo complexo,
de entradas e saidas distintas, onde nao ha linearidade nem padrdes nos usos, nas
apropriagdes, nas vivéncias e nas produgdes de significados por cada praticante cultural. Se
anteriormente o contato ou mediagdo com o digital acontecia de forma esporddica,
circunscrito a alguns equipamentos e espacos e, ainda, esses usos eram uma novidade em
termos vivenciais e tedricos, pouco adentrando ao cotidiano das pessoas, agora temos uma
possibilidade de insercao t3ao intensa que esse contexto acaba tornando-se quase
imperceptivel. Dai considerarmos ser imprescindivel que toda a sociedade tenha as mesmas
condi¢des na qualidade de servicos, de acessos, de compreensao e de convivio com o digital
e com as redes, permitindo que a vivéncia da cultura digital seja plena, independente da classe
social dos praticantes ou da sua localizacdo em espacos fisicos distintos.
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