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Resumo

O seguinte trabalho busca compreender o processo entre a Cibercultura até a chegada do
seu uso em aplicativos como o Snapchat, como a mudancas culturais a partir desses
novos processos digitais, modificaram e ainda transformam o ambiente de trabalho
jornalistico ao longo do tempo. Este estudo é norteado por inimeros teoricos ligados a
comunicacdo de modo geral, e ao jornalismo de modo particular, dentre os quais se
destacam: André Lemos e Pierre Lévy, para o conceito de cibercultura. Durante o
trabalho vamos abordar o conceito de cibercultura, e elas modificacdes aplicadas ao
jornalismo em era digital, desse modo, o autor a ser observado Henry Jenkins.
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Cibercultura

Considerando o0 nosso objeto de pesquisa, torna-se essencial a compreensao da
conexdo de como, inicialmente a rede se estrutura, para entdo compreendermos onde
estamos, e prever para onde vamos. O Snapchat € uma tecnologia recente, com recursos
cada vez mais inovadores, mas é possivel entender seus recursos € 0 comportamento dos
seus usuarios a partir da compreensdo do comportamento em rede, de modo geral, em
redes digitais, de modo particular, e como ele se deu a partir do surgimento da

cibercultura.

O ciberespaco foi um termo criado pelo escritor ciberpunk de ficcéo cientifica
William Gibson em 1984, usado para definir um espacgo néo fisico ou territorial que é
composto por um conjunto de redes de computadores, que podem se comunicar entre si.

Uma realidade virtual, de ambientes simulados, que ndo se desconecta do mundo real.

! Intercom Janior - Jornalismo do X V111 Congresso de Ciéncias da Comunicac&o na Regio Sul, realizado de 15 a 17
de junho de 2017.
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Para Lemos (2002, p.137) “o ciberespaco € em espaco sem dimensdes, um universo de
informacodes navegavel de forma instantanea e reversivel.”.

Pierre Lévy (1999, p.17) define brevemente ciberespaco (também chamado
pelo autor de “rede”) como “o novo meio de comunicagdo que surge da interconexao
mundial de computadores.” O autor também apresenta uma definicdo para a
cibercultura, como um “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 ciberespago”.

Autores como André Lemos (2003) e Lévy (1999) defendem a ideia que a
cibercultura foi construida junto com a sociedade se inserindo diretamente no espaco
social. Assim, a chegada de uma nova tecnologia, ndo significa a morte de outra, mas a
migracdo das préaticas e a transformacéo dos modos de representacdo. Do ponto de vista
da comunicagéo, trata-se de uma convergéncia e de uma renovagao dos suportes e das
linguagens, e que consequentemente impactam no fazer jornalistico.

A oferta de diversos espacos digitais, que se modificam constantemente,

também exigirdo do jornalista um exercicio continuo de adaptag&o.

Trata-se aqui da migragdo dos formatos, da I6gica da reconfiguracéo e
ndo do aniquilamento de formas anteriores. Nao é transposicao e ndo é
aniquilacdo. Estamos mais uma vez diante da liberacdo do pdlo da
emissdo, do surgimento de uma comunicagdo bidirecional sem
controle de conteudo (LEMOS, 2003, p.5).

Inicialmente a ldégica da convergéncia entende que deve haver uma
reorganizacdo do conteddo produzido em uma plataforma para que possa ser
reproduzido em outras. Entretanto para Jenkins (2006) esse processo € muito mais do
que isso. De acordo com o autor a convergéncia representa uma transformacao cultural,
que coloca seu consumidor para procurar mais conteddo, em diferentes meios. Ela
quebra o paradigma de destruicdo a midia anterior, compreendendo que na cibercultura

é possivel que elas se misturem e interagem em formas cada vez mais complexas.

Palavras impressas ndo eliminaram as palavras faladas. O cinema néo
eliminou o teatro. A televisdo ndo eliminou o radio. Cada antigo meio
foi forcado a conviver com os meios emergentes. E por isso que a
convergéncia parece mais plausivel como uma forma de entender os
altimos 10 anos de transformac6es dos meios de comunicagdo do que
0 velho paradigma da revolugdo digital. Os velhos meios de
comunicacdo ndo estdo sendo substituidos. Mas propriamente, suas
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funcBes e status estdo sendo transformados pela introducdo de novas
tecnologias (JENKINS, 2006, p.41-42).

O autor acredita que essa convergéncia de midia ndo pode ser considerada uma
mudanca tecnoldgica, mas uma alteracdo da tecnologia, um processo e ndo um ponto

final:

A convergéncia, como podemos ver, é tanto um processo corporativo,
de cima para baixo, quanto um processo de consumidor, de baixo para
cima. A convergéncia corporativa coexiste com a convergéncia
alternativa. Empresas de midia estdo aprendendo a acelerar o fluxo de
contetdo de midia pelos canais de distribuicdo para aumentar as
oportunidades de lucros, ampliar mercados e consolidar seus
compromissos com o puablico. Consumidores estdo aprendendo a
utilizar as diferentes tecnologias para ter controle mais completo sobre
o fluxo da midia e para interagir com outros consumidores. As
promessas desse novo ambiente de midia provocam expectativas de
um fluxo mais livre de ideias e contetidos. Inspirados por esses ideais,
0s consumidores estdo lutando pelo direito de participar mais
plenamente de sua cultura. (JENKINS, 2006, p.30).

Para o autor trata-se de uma relacdo entre as novas e velhas midias, que
fundem, assim como as midias corporativas e alternativas, interagindo de maneiras
improvaveis, € um futuro que é moldado em nossos dias atuais.

A cultura tecnolégica € um reflexo da mudanca social. O e-mail, blog, jogos
online fizeram parte de uma mudanca da interacdo cotidiana na cibercultura. Novas
formas coletivas foram criadas, diarios pessoais e formatos jornalisticos, a maneira de
comunicacéo tornou-se ampla (LEMOS, 2003).

Para Jenkins (2006) nenhum de nos sabe realmente como viver nesta época de
convergéncia das midias, inteligéncia coletiva e cultura participativa. As mudancas,
referidas pelo autor, sdo de futuro imprevisivel, pois 0 que comegou com a producéo de
filmes, quadrinho ou jogos, hoje abrange forma mais profunda a TV, internet, servicos
de streaming, celulares entre outros dispositivos. Compreender o inicio da convergéncia

esclarece o que vivemos agora, a cibercultura.

Relagdes Ciberculturais

A cibercultura é recheada de diferentes maneiras de se relacionar com o outro e

com o mundo. Nesse sentido, Lemos (2003) reforca ainda, que a mobilidade da internet
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torna a informacdo um produto sem barreiras. Ficamos conectados em qualquer lugar e
de todas as maneiras somos atingidos pela cibercultura. Os computadores, como
definida por Santaella (2011, p.136), “deixaram de ser uma caixa cinza”, e a

cibercultura comegou a se inserir em pequenas coisas cotidianas.

Tal difusdo de tecnologias de informacdo e comunicacdo inseridas nos
objetos torna obsoleta a visdo de computadores como caixas sobre a
mesa ou em salas de computadores. Computadores estdo agora em
todos os lugares sem que a sua presenca seja notada, porque as
tecnologias (...). Os computadores livraram-se das caixas que estdo
comegando a tornar-se um aspecto dos ambientes (SANTAELLA,
2011, p.136).

Para tratarmos do conceito de cibercultura, temos que nos aprofundar em
diversos outras esferas do conhecimento. Para Lemos (2002), a cibercultura deve ter um
olhar multidisciplinar, e deve analisar a relacdo simbiGtica entre, a natureza e a
sociedade. Ela surge juntamente com a informaética e a cibernética nos anos 50, mas s
se populariza nos anos 70 com a chegada dos microcomputadores, e a partir dos anos 80
e 90 se estabelece.

Entretanto, para compreender seu surgimento e trajetdria, precisamos
anteriormente pensar sobre a prdpria tecnologia. Para Lemos (2002) o desenvolvimento
da tecnologia sempre esteve ligado ao imaginario humano social, dividido, segundo ele,
em trés grandes fases: indiferenca (até a idade média), o conforto (modernidade) e
ubiquidade (p6s-modernidade).

Na primeira fase a técnica ndo é uma realidade, tem como caracteristica
principal o cultivo do sagrado. Religido, artes ciéncia e mito também s&o
predominantes. Na segunda fase, a do conforto, a mente estad separada o corpo, a
natureza é compreendida, controlada passando a ser explorada e modificada. Aqui a
verdade vem de um conhecimento cientifico e ndo mais religioso. A técnica é vista com
fascinacdo, explorando, dominando o espaco e o tempo. Trata-se da modernidade.
Conforme Lemos (2002, p.56-57), “poderiamos dizer que essa € a fase [..] de
preparacdo para o futuro”. Ja a terceira e ultima fase, da ubiquidade, é a concluséo da
fase do conforto (dominio da natureza). Ela € marcada pelo surgimento tecnoldgico que
permite fugir do espaco geogréafico e do tempo linear, com o inicio de mundos virtuais e
a telepresenga, mantendo um controle simbolico do espago e do tempo. A ubiquidade é
a fase da cibercultura, cuja énfase esta no presente, mas também cuja sociedade cada

vez mais pensa no futuro. “Estamos no vacuo espago-temporal que alguns chamam de
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fim da historia” (LEMOS, 2002, p.57). Assim, a cibercultura pode ser definida
brevemente como o conjunto de técnicas (intelectuais e materiais) que se desenvolvem

juntamente com o ciberespago.

Vamos situar 0 nascimento da cibercultura no surgimento da micro-
informéatica na metade dos anos 70. A cibercultura, embora a
expressao deva muito a cibernética, ndo €, no sentido exato, correlata
a esta ciéncia. Antes, a cibercultura surge como 0s impactos
socioculturais da micro-informéatica. Mais do que uma questdo
tecnoldgica, o que vai marcar a cibercultura ndo é somente o potencial
da novas tecnologias, mas uma atitude que, no meio dos anos 70,
influenciada pela contracultura americana, acena o poder tecnocratico.
O lema da micro-informatica sera: “computadores para o povo”
(LEMOQS, 2002, p.107).

Sob esta perspectiva, a informatica passa a ser uma ciéncia que se baseia na
cibernética e sera traduzida em codigos binarios (bits), numeros formados de zeros e
uns. Para Lemos (2002) ela é a unido do conhecimento da natureza com o
funcionamento da sociedade moderna, hiper-quantificada, hiper-racionalista, que deixa
de representar a natureza e comeca a traduzir e integrar a mesma, criando uma nova
possibilidade de leitura da realidade.

Lemos (2002, p.108) lembra que ““a teoria cibernética de Wiener, em 1948, vai
estabelecer a relagdo entre individualidade humana e as trocas de informagdo”, imitando

0 cérebro humano.

Baseado nesses principios 0s primeiros computadores interativos comegam a
surgir nos anos 50, apresentando a informacdo por meio de um monitor. Com o
desenvolvimento da informatica surge um desejo, quase generalizado, da criacdo de
uma comunidade eletronica ou virtual. A Arpanet®, que teve inicio de suas operagdes
em 1969, foi quem deu origem a atual internet. Dez anos depois ja haviam 1.000
computadores pessoais conectados em redes locais (LAN, Ethernet), disparando néo
apenas um processo de conexdes generalizadas, mas também altamente interativo e

anarquico.

* A foi a primeira rede de computadores para troca de informaco. Criado pelo departamento de defesa
dos EUA, como estratégia de guerra, na prevencéo de perda de dados.
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A micro-informatica € uma invencao de radicais Californianos, como
explica Breton, tendo por meta lutar contra a centralizagdo e a posse
da informacdo (e, consequentemente, do destino da sociedade
informatizada) pela casta cientifica, econdmica, industrial e militar.
Ela é resultado de dois adventos importante deste fim de século, um
técnico e um outro sociocultural. Primeiro o advento das tecnologias
digitais e seu processo de miniaturizagdo de componentes correlato
aumento de memoria e da velocidade de processamento. Temos ,
assim, maquinas mais potentes e baratas. Segundo, a efervescéncia
social, de cunho tecno-mistico-anarquista, que langou as bases das
nossas contemporaneas sociedades digitais. A atitude cyberpunk, que
da origem a cibercultura dos anos 80, nasce aqui e vai marcar todo o
imaginario da cibercultura, como veremos adiante. (LEMQOS, 2002, p.
111).

Para Lemos (2002) podemos afirmar que a cibercultura surge na busca de
mobilizagdo social, em uma briga entre os grupos, como o Homebrew Club® que
buscavam deixar 0s computadores acessiveis ao publico, contra 0s sistemas
centralizados, que tinham objetivos militares, tecnocracia cientifico-industrial, entre

outras caracteristicas ideoldgicas.
A separacao

Para Lévy (1999), os anos 80 é marcado pelo inicio do horizonte
contemporaneo da multimidia. A informatica se separa da técnica e do setor privado e
comeca a se difundir com as telecomunicagdes, editoracdo, cinema e TV. Trata-se de
um movimento que modifica primeiro o setor musical, digitalizando a gravacdo de
musicas, e segue com a invasdo dos videogames e uma informatica mais gréfica,
interativa, e marcada pelos hiperdocumentos em formas de hipertextos e CD-ROM.

Os processadores em chips ficam cada vez mais potentes e capazes de executar
calculos aritméticos e légicos sobre dados, com alta velocidade de execucdo em
pequenas operacdes. Lévy (1999) lembra que a Aparnet, nos anos 70, antecessora da
internet, suportava 56 mil bits por segundo, em comparag¢do com a rede que conectava
0s cientistas nos anos 80 que chegava a 1,5 milh&o de bits por segundo, e que em 1992
j4 tinha um trafego de transmissdo de 45 milhdes de bits por segundo. “Os
processadores disponiveis tornam-se, a cada ano, menores, mais potentes, mais

confiaveis e mais baratos”. Lévy (1999, p.33).

% Grupo que se reunia para compartilhar e discutir sobre o computador pessoal.
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Para Lemos (2005) a conexao € a era da mobilidade.

A internet sem fio, 0s objetos sencientes e a telefonia celular de Gltima
geracdo trazem novas questdes em relacdo ao espaco publico e espago
privado, como a privatizacdo do espaco publico (onde estamos quando
nos conectamos a internet em uma praga ou quando falamos no celular
em meio a multiddo das ruas?), a privacidade (cada vez mais
deixaremos rastros dos nossos percursos pelo quotidiano), a relacdo
social em grupo com as smart mobs, etc. As novas formas de
comunicacdo sem fio estdo redefinindo o uso do espaco de lugar e dos
espacgos de fluxos (Castells, 1996). Nas cidades contemporaneas, 0s
tradicionais espagos de lugar (rua, pracas, avenidas, monumentos)
estdo, pouco a pouco, transformando-se em espacos de fluxos, espagos
flexiveis, comunicacionais, “lugares digitais” (LEMOS, 2005, p.4).

Para o autor, as conexdes wi-fi, oferecem novas préaticas e uso dos espacos
urbanos, em que o usuario ndo tem mais um ponto fixo de acesso, que aos poucos vao
constituindo grandes centrais da era da conexao. Lemos (2005, p.10) enfatiza que “o
sistema continua a evoluir” e chama de “napsterizagao”, em referéncia ao Napsters, que
faz compartilhamento gratuito de mdsicas na rede. “Agora, o movimento Wi-Fi quer
compartilhar, gratuitamente, largura de banda. Como afirma uma ativista, “vocé néo
pode estocar largura de banda. Se vocé nédo a usa, ela é desperdicada” (Krane, 2001). A
liberdade do ciberespaco podera estar vindo pelos ares.” (LEMOS, 2005, p.10).

Para Lemos (2005) as novas tecnologias e as novas praticas de uso da mesma,
tracam uma mudanga de paradigma. A internet fixa teve um predominio como
agregador das tecnologias de comunicagdo e a internet mével aproxima o homem da
ubiquidade, com novas maneiras comunicacionais, e novas formas de sociabilidade.
Passamos por uma mudanca de conexdo, que o autor acredita que passou de “ponto de
acesso” para “ambiente de acesso”.

Para Lévy (1993, p.25) o hipertexto, estrutura narrativa tipica da rede, pautada
pela interatividade das conexfes, ndo se faz presente somente no campo da
comunicagdo. “O hipertexto ¢ talvez uma metafora valida para todas as esferas da
realidade em que significa¢Ges estejam em jogo”. Para compreendé-lo o autor observa
seis principios basicos: metamorfose, que coloca a rede hipertextual em constante
mudanga; heterogeneidade, que entende a rede como algo composta por diferentes
estruturas: Memoria, Conexdes, Comunicacdo e Processo sociotécnico; o principio da

multiplicidade e de encaixe das escalas, onde 0 hipertexto esta conectado a varias outras

® O Napster é um servico web e aplicativo para Android e iOS que disponibiliza aos usuérios um acervo
de cerca de 15 milhGes de musicas para transmissdo online.
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redes; a exterioridade, principio que observa o um exterioridade ao crescimento ou
diminuicdo da rede; a topologia, que entende que a rede estd conectada por
proximidade; e, sexto e Gltimo principio, o da mobilidade dos centros, onde a rede é
composta de diversos centros.

Para Primo (2003), o hipertexto tem uma estrutura ndo linear, oferendo
caminhos imprevisiveis para os seus leitores. Cada leitor tera um caminho diferente nas
conexdes hipertextuais, que vai levar em conta experiéncias passadas. O autor define em
trés ramificagdes do hipertexto, que podemos identifica-los como potencial, cooperativo
e colaborativo.

Enquanto no hipertexto potencial apenas o leitor se modifica,
permanecendo o produto digital com suas caracteristicas originais, no
hipertexto cooperativo todos os envolvidos compartilham a invencéo
do texto comum, & medida que exercem e recebem impacto do grupo,
do relacionamento que constroem e do proprio produto criativo em
andamento. J& o hipertexto colaborativo constitui uma atividade de
escrita coletiva, mas demanda mais um trabalho de administracdo e
reunido das partes criadas em separado do que um processo de debate

(nesses casos, inclusive, uma Unica pessoa pode assumir as decisfes
do que publicar) (PRIMO, 2003, p.15).

Para Primo (2003) a qualidade do texto coletivo normalmente peca pela falta
de harmonia e de estilo, pois, por tratar-se de uma cria¢do colaborativa, se modifica
constantemente. Entretanto, por outro lado, ele permite a intera¢do do grupo criador, em
um processo sequencial. Ja para a producdo cooperativa, sua evolucdo depende das
descri¢des do grupo como um todo. Para o autor a importancia de tais definicGes facilita
o dialogo em programas construidos, que buscam da cooperacdo dos seus usuarios,
constituem-se a partir de um processo de interagdo dialdgica. Primo (2005) apud Primo
(1997, 1998) entende a interagdo como uma “acdo entre” entre participantes. “[...] neste
momento, observar os enfoques mais comuns da chamada “interatividade” e observar se

valorizam justamente a agdo reciproca e a interdependéncia”. (PRIMO, 2005, p.3).

A palavra interatividade, derivada do neologismo inglés interactivity,
foi cunhada para denominar uma qualidade especifica da chamada
computacdo interativa (interactive computing). Remontando aos anos
1960, a computagdo interativa nasceu da incorporagdo de
teleimpressoras e maquinas de escrever como unidades de entrada e
saida de dados (input e output) de sistemas computacionais.
Flexibilizando a interagcdo usuéario-maquina, até entdo realizada a
partir de cartbes perfurados, fitas magnéticas, interruptores e dials,
diz-se que a computacgdo interativa tornou possivel "estabelecer uma



403 Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicag3o
INTER XVIII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sul — Caxias do Sul - RS —15 a 17/06/2017

primeira forma de didlogo entre 0 homem e a Unidade Central de
Processamento, denominada utilizacdo conversacional ou interativa"
(Universidade do Minho, 1999, s.p.) (FRAGOSO, 2001, p.2).

Para Fragoso (2001, p. 3) a interatividade pode ser considerada o dos principais
elementos da digitalizagdo da comunicagdo, mas ndo pode ser adjetivada: “Assim como
é interativo qualquer processo em que dois ou mais agentes interagem, também é
interativo aquilo que permite a especifica modalidade de interagdo implicada na
denominagéo interatividade”. Fragoso (2001, p.3).

As definicbes para interatividade, segundo Fragoso (2001), séo divergentes
entre os diversos autores. A autora acredita que a computagdo sempre foi interativa,
trabalhando de diferentes modos interativos. “Essa imprevisibilidade dos resultados da
interacdo ndo passa, no entanto, de uma ilusdo decorrente do poder guantitativo das
tecnologias digitais” (FRAGOSO, 2001, p.3).

Para Jenkins nenhum de noés sabe realmente como viver nesta época de
convergéncia das midias, inteligéncia coletiva e cultura participativa. As mudancas,
referidas pelo autor, sdo de futuro imprevisivel, pois 0 que comegou com a producédo de
filmes, quadrinho ou jogos, hoje abrange de forma mais profunda a TV, internet,
servigos de streaming, celulares entre outros diapositivos. Compreender o inicio da
convergéncia nos esclarece o que vivemos agora e nos auxilia a compreender as novas

midias como o Snapchat.

Manda Nudes

O aplicativo Snapchat foi criado em 2011, pelos estudantes Evan Spiegel, Bobby
Murphy e Reggie Brown da Universidade de Stanford. O aplicativo, segundo seus
criadores, tinha como principal intencdo tirar a beleza tradicional das fotos, e mostrar
um momento real, sem preocupacdes estéticas.

A rede social ganhou destaque pela efemeridade, pois apaga tudo que é
compartilhado 24 horas apds a sua publicacdo. Além disso, pode ter seu tempo de
visualizacdo determinado pelo usuario e escolher os amigos com quem deseja

compartilhar seu Snap’. Devido a esse conjunto de caracteristicas, houve por meio do

” Forma como o contetido (video, foto e texto) séo chamado dentro do aplicativo.
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aplicativo um grande compartilhamento de fotos intimas entre 0s usuarios,

popularizando o termo “manda nudes”.

Concluséao

A partir da compreensdo da cibercultura, e sua importancia ao longo do
desenvolvimento comunicacional. Podemos ver que suas mudangas, sé&o de longe,
processos culturais e que sdo ligadas diretamente ao comportamento em rede. A
disponibilizacdo de internet wi-fi, resinificam diversos espacos, trazendo uma nova
forma de interagdo. Passamos a ter um ambiente de acesso, o coletivo. Desta forma
transitamos para processos cada vez mais hiperconetados, os hiperlinks comecam a
fazer parte de navegacdes individuais em redes coletivas.

O uso de hiperlinks, permite aos usuarios uma navegar da forma que lhes
interessam, julgando aquilo que é importante para si. Esse processo nos conduz a
interatividade, em que os individuos cada vez mais se caracterizam com a sua bolha, e
compartilham dos mesmos pensamentos. Podemos compreender assim que cada vez
mais aplicativos como o Snapchat fazem sucesso, por permitir a interacdo entre 0s
integrantes da bolha, nenhum outro usuario pode ter acesso ao contetdo publicado, sem
a permissdo, e com a caracteristica principal de ‘destruir’ tudo que ¢ publicado apods 24
horas.

Os geofiltros® do aplicativo se transformam em hiperlinks, mostrando o local
onde cada usuario costuma a frequentar, levando a interagdo entre utente que ja tenha
frequentado o mesmo local ou deseja conhecer.

Para finalizar concluimos que a cibercultura esta presente e atuante em
diferentes processos sociais, que a amplificacdo da rede modifica cada vez mais 0s

conectados ao seu redor.

® S0 aplicacBes que permitem a personalizagio da foto, conforme o local. Usuarios também podem cadastras os
filtros que caracterizem seu bairro, Universidade, cidade e pontos turisticos.
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