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Cibercultura, ciberespaco e redes

Embora pareca cada vez mais livre e auténomo, o ser humano tornou-se cres-
centemente dependente de dispositivos que passaram a fazer parte do seu quo-
tidiano. O computador, por exemplo, veio alterar a sua vida, ao nivel individual
e coletivo, tanto em termos profissionais e sociais, como pessoais e familiares.
Como referiu o socidlogo e antropdlogo Georges Balandier (1920 — 2016), as
sociedades tém sido caracterizadas pela multiplicagio de redes de comunicagao;
as pessoas, as mensagens e as imagens, circulam cada vez com mais rapidez e
em nimero cada vez maior (1988, p. 211). Nesse contexto de circulacdo, podemos
colocar varias questdes: a) Como é que os individuos interagem com a tecnologia
e como é que esta esta a influenciar os modos como vivem, estudam, apren-
dem e comunicam? b) Serd que a vida dos seres humanos, caracterizada pela
sociabilidade, esta a ser modificada devido a introducdo dos computadores e
de outros dispositivos?; ¢) Como podemos conhecer melhor a cibersociedade ou
as cibercomunidades que tém crescido no ciberespago?

O prefixo cyber (em inglés), ou ciber (em portugués), remonta ao grego kuberne-
tes e significa embarcagdo, governo ou controle. E essa a razdo pela qual utilizamos
a metafora “navegacao” para nos referirmos a utilizacao da internet (Saunders,
2011, p. 50). A cibercultura surgiu nos anos 50 do século XX (com a informatica e a
cibernética), difundiu-se nos anos 70 (com o aparecimento do microcomputador)

1 Investigadora de Pds-Doutoramento, com o apoio da Fundacao para a Ciéncia e a Tecnologia
(SFRH/BPD/91349/2012).
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e estabeleceu-se completamente nos anos 80 e 90 (Lemos, 2002). Tal desen-
volvimento viria mais tarde a abrir caminho para o mundo digital, cheio de
possibilidades.

A cibercultura advém entdo desta “nova relacdo entre a técnica e a vida social”
(Lemos, 2002, p. 17) criada pelas tecnologias digitais (internet, telemével e outros
dispositivos eletronicos). Nesse contexto, a comunicacao € realizada sem pre-
senca fisica, sem fronteiras, num territ6rio designado por ciberespaco. Este termo
(cyberspace) tera sido criado pelo escritor de ficco cientifica William Gibson no
livro Neuromancer, de 1984, que marcou o género de ciéncia-ficcio conhecido
como cyberpunk. Segundo Gibson, o ciberespago é um espago nao fisico ou ter-
ritorial, que se compde de um conjunto de redes de computadores, através das
quais todas as informacoes circulam sem contetido particular (vide Lévy, 1999).
A palavra ciberespaco viria a ser introduzida nos meios intelectuais, artisticos e
académicos, através do livro editado por Michael Benedikt, intitulado Cyberspace:
the first steps (1991).

Para Pierre Lévy (filosofo, socidlogo e especialista em ciéncias da comunica-
¢do e informacdo), virtual significa falso ou ilusério (1999). Contudo, no sentido
filosofico trata-se de um existir sem estar presente. Assim, o ciberespaco situa-
-se entre o real e o imaginario e nele ndo é necessario, nem suposto, existir um
contacto presencial entre os individuos. O ciberespaco traduz-se, assim, num
espaco virtual através do qual as relagdes sociais sdo construidas através da
imaginacdo dos cibernautas. Esta perspetiva ndo é, contudo, partilhada pelo
socidlogo Manuel Castells. Segundo este autor, todas as formas de comunica-
¢do, como referiram Roland Barthes e Jean Baudrillard, sdo baseadas na pro-
ducdo e consumo de sinais, nao fazendo sentido a separagao entre realidade e
representacao simbdlica. Segundo Castells, “o que é historicamente especifico,
organizado pela integracdo eletronica de todos os modos de comunicagao, do
tipografico ao sensorial, ndo é a inducdo a realidade virtual, mas a construcao
darealidade virtual” (2003, p. 459). Para Castells, “a internet é um meio de comu-
nicagao que permite, pela primeira vez, a comunicagao de muitos com muitos, em
escala global” (2003, p. 22). Contudo, a comunicagao mediada por computadores
poder4 estar, segundo o autor, a revolucionar a propria comunicacao e a cultura.

Ha mais de duas décadas, o antropdlogo Arturo Escobar publicou o artigo
“Welcome to Cyberia” (1994), que retine um conjunto de questdes que a antropo-
logia entdo levantava sobre o campo de possibilidades trazido pela etnografia da
cibercultura. Segundo Escobar, “a cibercultura refere-se especificamente a novas
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tecnologias em duas reas: (i) inteligéncia artificial, particularmente as tecnologias
de computacio e informacao; e (ii) biotecnologia” (1994/2016, p. 29). Para Escobar,
esse campo articula a tecnossocialidade (um processo de construgao sociocultural
associado as tecnologias de computacdo e informacao) e a biossocialidade (um
desdobramento da biopolitica; uma nova ordem de producio da vida, da natureza
e do corpo através de intervencoes tecnoldgicas fundamentadas na biologia).
Ja na altura o autor perguntava que mudancas tinham trazido as praticas da
cibercultura na constituicao das pessoas e nas suas relacoes. E considerava que a
etnografia poderia ser um modo de pesquisa privilegiado para este campo. O seu
texto levanta questdes que continuam atuais, nomeadamente em relacdo a novas
formas de construgao social da realidade, de socializacao e de multiplicidade de
experiéncias, tendo em conta distintos contextos sociais, étnicos e geograficos
(Escobar, 1994/2016, pp. 39-40).

Também a Teoria Ator-Rede, discutida por Bruno Latour (2008), veio con-
tribuir para adensar as questdes levantadas por este campo. Como pensar as
redes da internet com redes sociotécnicas, ultrapassando a divisao entre o social
(os humanos) e o técnico (os artefactos)? Para Latour (2000), mais importante
do que diferenciar entre sujeito e objeto, fabricante e fabricado, € refletir acerca
de elementos que estdo no meio, isto é, “aqueles que fazem fazer”. Assim, os
atores ndo importam em si, mas sim o que eles fazem fazer. Por outro lado, a
acdo ndo é o que ator faz; é distribuida, deslocada, traduzida (Latour, 2008,
p- 74). Segundo Latour (2008), um ator-rede é um lugar para onde convergem
varias agOes; as suas acOes deixam tracos e produzem efeitos (traducoes) na
rede; modificam a rede e sdo modificados por ela. Para este autor, ator pode
ser tudo o que age e produz um efeito no mundo, ou seja, pessoas, instituicoes,
coisas, animais, objetos ou maquinas.

Comunicacao, aprendizagem e entretenimento

Os dispositivos de comunicacdo fizeram parte da vida dos individuos ao longo
do tempo. Desde as épocas mais remotas, aqueles comunicaram entre si, mesmo
utilizando apenas sons ou sinais de fumo, deixando vestigios, ou enviando men-
sagens (escritas ou com simbolos). Ja no século XIX, pelo menos, circulavam em
Londres, por exemplo, cartas entre pontos diferentes da cidade, por vezes mais
do que uma vez por dia! Esse século trouxe ainda uma significativa evolucao com
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tecnologias como o telégrafo, o radio ou o telefone. Mas foram as tecnologias do
século XX que despertaram a revolucao mais efetiva e global.

O contacto com o computador comega muitas vezes ainda na infancia, ou
adolescéncia, sendo tal suscitado sobretudo pelo entretenimento, pois a maquina
permite fazer jogos, com caracter pedagdgico, ou apenas lidico?, individualmente ou
em conjunto. Mais tarde, o jovem pode criar uma conta de correio eletronico (e-mail)
para comunicar com amigos e familiares (no Sapo, Hotmail ou Yahoo, tendo-se
hoje generalizado o Gmail). Pode participar em chats, listas de discussao (mailing
lists) ou blogues. Espacos como as mailing lists, que reinem um pequeno grupo de
individuos, sdo espacos de sociabilidade didria, de interacdo e discussao de ideias. De
um modo geral, existem certos perfis (tendo em conta a idade, a formacao e o estilo
de vida) que estdo relacionados mais com umas ferramentas do que com outras.

O computador é também um instrumento utilizado para fazer os trabalhos
da escola® ou da universidade. Com este equipamento (resultado da evolucdo de
aparelhos anteriores como a maquina de escrever e o processador de texto), as
matérias deixaram de ser manuscritas, para passarem a ser escritas através de
um novo mecanismo. Expressoes como “documento em word ou em pdf”, “fazer
um printscreen”, “apresentar um powerpoint”, ou “nao se esqueca de fazer um
backup”, tornaram-se familiares em pouco tempo. O computador permite que
se estabeleca a norma do trabalho para todos os alunos (ndmero de paginas,
tipo de paragrafo ou tamanho da letra). Mas a grande mudanca trazida por estas
maquinas foi a possibilidade de, aliada a internet, estabelecer comunicacdo com
outros individuos, a qual se adicionou a revolucao trazida pelas redes sociais.

Mais recentemente, surgiram os telemodveis. Os mais céticos criticaram o
facto de existirem individuos a utilizar estes aparelhos em qualquer lugar, a
qualquer hora, parecendo sorrir e falar sozinhos e ignorarem o facto de estarem
a ser observados. Mas, com a difusdo de tal objeto, esse fendmeno generalizou-
-se. Existe hoje um acesso generalizado a estes aparelhos, com pregos para todas
as bolsas. Em alguns casos, ndo se fala em telemdvel, mas em smartphone (apa-
relhos que permitem comunicar de forma mais diversificada, bastando a ligagao

2 Outro fenémeno global foi a Nintendo (e depois a Playstation). Estes aparelhos chegaram quase a
ser personalizados (ou até genderizados) para o seu ptiblico — com cores e decoragoes diferenciadas
para rapazes e raparigas, e com jogos, também diferenciados.

3 Numa tentativa de democratizar o acesso ao computador durante o ensino basico, o governo
portugués lancou o computador Magalhaes em todas as escolas publicas em setembro de 2008,
mas esta iniciativa foi descontinuada em 2010.
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auma rede madvel). Os BlackBerrys e os I[Phones foram pioneiros em trazer novas
novidades ao mundo da comunicag¢ao. Hoje em dia, qualquer smartphone permite
captar as coordenadas GPS, navegar na internet, tirar fotografias, utilizar aplica-
¢des que combinam varias capacidades (georreferenciagdo e comunicagao), que
aumentam nao s6 a autorrealizacdo do individuo, como a sua projecdo no mundo
a uma escala global —um fenémeno, de facto, sem precedentes.

Sistemas e plataformas de comunicacao na internet

A internet permitiu a diversificacdo das formas de comunicacao e interacao.
O sistema Skype permite estabelecer ligagdes com recurso a imagem e voz. O sis-
tema Colibri, mais recente, permite a comunicagao a distancia — em reunides ou
sessoes de cursos, facilitando o ensino a distancia. O canal do YouTube, lancado
em 2005, e estudado recentemente na tese de doutoramento de Patricia Dias da
Silva (2012), tem permitido divulgar trabalhos e promover algum sucesso, sobre-
tudo no campo musical e da interpretacao teatral e humoristica. A ideia de estar
permanentemente em rede generalizou-se. Surgiram plataformas como: o His
(popular sobretudo entre jovens); o MSN Messenger (um programa de mensa-
gens instantaneas criado em 1999); o Twitter (simbolizado pelo passaro branco,
alimentado pelos utilizadores); o Orkut (que funcionou entre 2004 e 2014 e reuniu
300 milhoes de pessoas; o Facebook (fundado por Mark Zuckerberg); o LinkedIn
(uma rede essencialmente profissional); o Instagram; 0 9GAG; o Tinder (designado
por “rede de engate”, mais destinado a promover relagdes pessoais entre desco-
nhecidos) e tantos outros, embora menos conhecidos. Os investigadores também
podem estar em rede, através de sitios mais especificos como o Academia.edu
ou o Research Gate. Algumas redes estdo ainda disponiveis a partir de aplica¢des
que podem ser instaladas no telemoével, como o WhatsApp, que permite formar
pequenos grupos de interagio (entre 2 a 30 membros, aproximadamente).
Gracas a internet, expressoes como ciberbank, homebanking, paypal, master-
cards, ou faturas eletronicas, passaram a estar associadas a facilitacio de tarefas pro-
fissionais e quotidianas. E possivel também exercer os direitos de cidadania através
de voto eletronico, dos orgamentos participativos, ou mesmo vir a sensibilizar outros
individuos, ao nivel global, para causas locais ou especificas, como a discriminacao
de mulheres, ou de homossexuais, em varios contextos. Esse tem sido o papel de
estruturas como a Avaaz, que recolhe assinaturas e depoimentos para com 0s mesmos
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poder negociar junto de institui¢des com poder de decisao e/ou deliberacio. Assim,
apesar de a interacdo ser virtual, pode ter efeitos na vida real, ser moralizadora,
sensibilizar os individuos, e contribuir para agdes mais positivas e atentas.

Desafios trazidos pela internet

Podemos refletir sobre a forma como os individuos lidam com os computadores
e como se relacionam, entre si, através dos computadores com acesso a internet.
Sera que estas maquinas vieram diminuir ou aumentar o seu volume de comuni-
cacdo? Estardo agora mais, ou menos, em contacto, ou as relacdes (em quantidade
e qualidade) se tém mantido estaveis e o que se tem alterado é apenas como
elas se estabelecem e desenvolvem? Sao ou nao as relagoes mediatizadas pelos
computadores complementadas pelas relacoes na vida real? Podemos dizer que
as relagOes virtuais ndo sao reais (apesar de alguns individuos se poderem fazer
passar por outros, criando perfis falsos, por exemplo, nas redes sociais)?

Fala-se hoje, cada vez mais, em culturas digitais — constituidas num mundo
globalizado, permitem o contacto entre individuos diferentes e a incorporagao,
ou ndo, do que é distinto e distante. A internet permite estar presente onde, de
facto, ndo se esta. Contudo, ndo conhecer os cddigos sociais e culturais, nao saber
0 que um termo significa exatamente num local, ou contexto especifico, ou de que
forma correta deve ser utilizado, pode perturbar a comunicacao efetiva. A internet
traz-nos assim grandes desafios para a compreensao deste mundo global, sem
fronteiras, cacofonico por vezes, de mistura de linguas, mas no qual a utilizacdo
de uma lingua sobressai — o inglés. Esta é usada nao s6 para designar dispositivos,
produtos e modos de fazer, como é a lingua preferencial utilizada na comunicagao.

O mundo virtual é, de certa forma, um espago de liberdade. Apesar de existi-
rem paginas com acesso restrito — codificadas, com custos de acesso, direcionadas
para comunidades fechadas ou invisiveis, com contetidos apenas para adultos
(Matos, 2017a), ou com regras rigorosas de utilizacdo (impedindo expressoes
abusivas ou preconceituosas) — todos podem ter, teoricamente, acesso a, pelo
menos, uma parte deste mundo. Cada individuo é livre de procurar o que mais
lhe interessa e aprecia. Essa liberdade permite que se detetem comportamentos
diferenciados na internet. Segundo o socidlogo Nuno de Almeida Alves, “aidade,
a situacdo perante a atividade econdmica e o posicionamento socioprofissional
constituem aqui importantes instrumentos de antecipagao dos contextos de
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utilizacdo” (2008, p. 5); além disso, os individuos com recursos materiais e culturais
mais elevados fazem usos mais intensivos e diversificados.

Uma das criticas dirigidas a internet advém do facto de esta ter trazido
novas formas de observar os individuos, ou de saber mais sobre as suas vidas.
Por exemplo, a utilizagdao do e-mail é pratica, mas o acesso a0 mesmo, e a con-
sequente resposta, podem acontecer em tempos diferentes; podemos, inclusi-
vamente, ndo responder. Ja 0 mesmo ndo acontece com as mensagens enviadas
pelo WhatsApp ou pelo Facebook; se nao respondermos, o nosso interlocutor
fica a saber que as visualizamos e decidimos nao responder, ou nao foi oportuno
fazé-lo. As paginas da internet tém também a possibilidade de registar as visitas,
assim como ficar a saber quais as suas preferéncias, o que constitui uma inovagao
enorme relativamente a dispositivos antigos de observagao e controle, sobretudo
em espagos como o hospital ou a prisdo (Foucault, 1975).

O desconforto com a privacidade é ainda suscitado por fenémenos como os
hackers, que tém o poder de atuarem andnimos e serem imprevisiveis. Ha ainda
os Anonymous, que agem de forma inesperada e dizem ter como objetivo trazer
beneficios para a sociedade e para grupos especificos. A ideia de atacar os “maus”
e salvar os “bons” estd também presente na organizag¢ao transnacional WikiLeaks.
Embora se escondam por detras de mascaras, estes grupos pretendem ter cada
vez mais visibilidade. Adicionalmente, regista-se o caso denunciado pelo ex-
-administrador da CIA, Edward Snowden, acerca da vigilancia excessiva que os
Estados Unidos exercem sobre os seus cidadaos (sob o pretexto da sua protecao),
tratado recentemente no filme Snowden (2016); apesar de ter sido uma iniciativa
individual, teve repercussao mundial e continua a suscitar incomodos. Entre as
possibilidades mais negativas que a internet pode oferecer estd o recrutamento de
terroristas, neonazis, ou defensores da supremacia branca, podendo tal acontecer
através de jogos de computador. De um modo geral, o que as novas tecnologias
tém permitido é uma extrapolacao das relacoes ja existentes e a criacdo de novas
relacoes — com mais ou menos proximidade.

Estudos de caso e recolha de testemunhos
A observacao de comportamentos em redes sociais, a recolha de testemunhos,

através de entrevistas qualitativas, e conversas informais, foi também importante
para esta reflexdo. O objetivo foi procurar contactar com individuos de dois grupos:
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o dos jovens (no sentido de compreender a sua relagao com as novas tecnolo-
gias e a forma como lidam com as redes sociais) e o dos profissionais que lidam
diariamente com sistemas informéaticos e dependem da internet para trabalhar.

Os individuos que nos anos 90 tinham entre O e 20 anos e se familiarizaram
bastante rapidamente com a internet, CD-ROM e jogos de computador, foram classi-
ficados por Don Tapscott (1998) como N-Geners. Este autor, presidente executivo da
New Paradigm, uma empresa de pesquisa interdisciplinar e consultoria estratégica,
que fundou em 1992, escreveu livros como Growing Up Digital: The Rise of the
Net Generation (1998), Wikinomics (com Anthony Williams) (2006) e Grown Up
Digital (2009). Na primeira obra, Tapscott (1998) defende que, do ponto de vista
tecnolégico, houve uma mudanca na forma como as criancas colecionam, aceitam
eretém a informagao; passou a haver uma preferéncia pelos meios interativos ao
invés dos meios de radiodifusdo tradicionais* (em broadcast), pois esta geracao
recusa-se a ser meramente espectadora e um exemplo disso € o declinio no nimero
de horas a assistir televisao. De acordo com Tapscott, esta geracao encontra poder
na internet porque esta depende de um sistema de distribuicao, ou partilha, mais
do que de hierarquia. Este poder relaciona-se com a existéncia de uma maior
interacdo, que por sua vez pode promover a aprendizagem. Tapscott (1998) sis-
tematizou ainda as mudancas que ocorreram na aprendizagem interativa, ja que
esta: deixou de ser linear (a procura de informacao é interativa e ndo sequencial);
tornou-se experimental; passou a estar centrada no aluno; inclui saber sintetizar e
ndo apenas analisar; é feita ao longo da vida e ndo apenas na escola; é adequada as
caracteristicas individuais dos alunos; procura focar-se no divertimento ao invés
da obrigacao; vé o professor ndo como transmissor, mas facilitador.

Num outro livro, resultado de um projeto de investigagao de uma equipa
liderada por Don Tapscott (2009), € inventariado um conjunto de criticas (de pais,
educadores ou empregadores), habitualmente dirigidas a esta geracao da internet.
No final, tendo em conta os resultados da investigagao, Tapscott tenta desmontar
algumas ideias preconcebidas. Para o autor, estes jovens ndo sao, necessariamente,
mais ignorantes, nem sabemos que efeito poderdo ter as inimeras horas que
passam a jogar no computador, pois o seu cérebro é ainda muito maleavel. O seu
estudo sugere que os jogos de video ajudam os participantes a tomar decisoes,
treinar a colaboracio com varias pessoas, e que a leitura online exige muitas das
ferramentas mentais requeridas para ler um livro. Além disso, apesar de muitos

4 Cuja difusdo pode ser em direto ou em diferido.
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deles preferirem comunicar por mensagens instantaneas, nao estao a perder
competéncias sociais. Quanto a ideia de perda de privacidade, o autor tende a
concordar, considerando-a um problema real perante o qual os jovens nao estdo
ainda cientes das consequéncias. Também a ideia de falta de independéncia nao
se aplica, pois continuar em casa dos pais até uma idade avancada tem mais a ver
com poupar dinheiro, até se estabilizar na carreira, do que com um sinal de apa-
tia ou fraqueza emocional. Por seu turno, a ideia de nao respeitar a propriedade
intelectual est4, para o autor, mal colocada, pois a musica, por exemplo, ndo deve
ser um produto, mas um servico. A postura de Tapscott é aqui discutivel, mas na
parte sobre propriedade intelectual, o autor acaba por defender os programas que
detetam o plagio. Quanto as ameacas e humilhacoes online, considera que ndo é a
internet a culpada; esta, assim como o YouTube, podem até servir para evidenciar
tais factos. Relativamente a violéncia suscitada pelos jogos, constata que existe
uma relagao entre os jovens que participam em jogos violentos e a agressao testada
em laboratdrio; porém, tal deve ter em conta fatores como uma infincia violenta,
pobreza, negligéncia, genes ou outros fatores externos. Quanto a ideia de falta de
ética no trabalho, defende existir, sim, uma maneira de estar diferente, pois esta
geracdo nao compreende por que deve estar num cubiculo entre as 9 e as 17 horas
quando dispde de tecnologia que lhe permite estar em qualquer lado e em qualquer
altura. Tapscott contrapoe a ideia de narcisismo e conclui que relativamente as
anteriores, esta geracao: ndo corre muitos riscos; consome menos fumos e bebi-
das alcoodlicas; comete menos crimes; e voluntaria-se mais. Por Gltimo, no que
respeita a futilidade dos valores, Tapscott concorda que esta geracdo aprecia as
celebridades, estd interessada em fazer dinheiro e é consumista; mas esta também
preocupada em pagar as despesas e € mais voluntariosa e ativista, preocupada em
tornar o seu mundo melhor (2009, pp. 290-302).

Assim, para Tapscott, algumas das ideias preconcebidas resultam do des-
conhecimento, medo ou hostilidade, muitas vezes infundados, e o que esta a
emergir ndo é o narcisismo, estupidez, défice de atencao, ou violéncia geracional,
mas a NGenophobia, isto é, uma fobia relativamente a esta geracdo da internet.
Para o autor, esta geracao: traz novas visdes para os negocios e para a governagao
democratica; aprende em conjunto; procura proteger o planeta; considera ina-
ceitaveis o racismo, o sexismo e outras remanescéncias perversas do passado;
procura partilhar a riqueza do que cria; e almeja poder na vida econémica e politica
(Tapscott, 2009, pp. 306-310).
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Nos seus livros, a abordagem de Tapscott é otimista e construtiva face a esta
geracao. Mas parece também pouco previdente, por vezes, e circunscrita a jovens
provenientes de comunidades educadas, interessadas e privilegiadas do ponto de
vista econdmico-social. Os jovens que Tapscott descreve parecem estar informados;
contudo, a0 mesmo tempo, parecem nao revelar um grande sentido critico. Afinal, de
que ferramentas dispoem estes jovens para saber selecionar a informacao na internet
e dela tirarem o melhor proveito? Serdo razodveis as generalizacdes propostas pelo
autor? E quanto as criticas habitualmente feitas a estes jovens? Serao resultado do
facto de os individuos se sentirem ameacados pelas novidades e por aquilo que nao
entendem? Ou sera efetivamente necessario refletir acerca dos comportamentos
desta geracao? Pensar, entdo, sobre estes e outros comportamentos é fundamental.

Percecao de comportamentos nas redes sociais

No sentido de compreender melhor este contexto, contactei alguns jovens em
Portugal®. Numa das entrevistas, um adolescente referiu:

Ja tive conta no Facebook, mas agora ndo uso mais; ndo apaguei o meu perfil, mas (...)
perdi o interesse. Depois do Facebook surgiram redes muito mais interessantes, como
o Instagram ou 0 9GAG. Sao redes mais dindmicas, com imagens em movimento (GIF’s)
e videos com mais piada. E podemos colocar like e dislike, coisa que ndo acontece no
Facebook. Os textos sdo quase sempre em inglés, curtos e reproduzem situacoes com
humor... alguns sdo considerados not safe for work (sorri...), porque nao sao adequa-
dos para se ver no trabalho ou na escola. Mas podem mostrar uma ideia importante.

Ojovem estava aqui arevelar que, apesar de a rede 9GAG ter sobretudo videos
para rir, nela podem surgir exemplos com um carater moral, pedagogico, ou que
despertam os valores de cidadania. Outra das razoes apontadas para o abandono
do Facebook foi o facto de esta rede ser “muito pesada” para a utilizacdo no telemo-
vel, 0 que ndo acontece com as outras. Refere ainda: “o Facebook nao apresentava
contetdos que me interessassem e 0 9GAG, por exemplo, tem contetidos sobre

5 Através de entrevistas e conversas informais realizadas em Lisboa, em 2016, com sete jovens
rapazes, entre os 15 e 0s 16 anos, que se conhecem na vida real, agendam atividades entre si, mas
que ndo prescindem de comunicar de modo virtual, diariamente, e de realizar jogos pela Internet
semanalmente.
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gaming e coisas sobre a vida normal”. Assim, para este jovem, os temas sobre a
“vida normal” ndo sio os divulgados pelos individuos ou empresas em redes como
o LinkedIn, ou as altimas noticias sobre politica, que circulam pelo Facebook ou
Twitter. Da sua “vida normal” fazem parte os “videos com piada”, as informagdes
sobre gaming, ou as ligacoes para estas plataformas, com um novo chamariz a cada
dia. Estas plataformas tém alids contribuido para a constituicao de novos grupos,
entre os quais podem estar individuos ja seus conhecidos ou ndo. Os nomes que
utilizam para se diferenciarem podem ser reais ou ficticios. Varios sdo aqueles
que estdo noutros paises — Espanha, Italia ou Russia — e, por essa razdo, a lingua
de comunicacdo é o inglés, havendo lugar para ridicularizar o sotaque de alguns.

A vida destes jovens sofreu alteragdes devido as possibilidades do mundo
virtual. Alguns, aficionados do gaming, marcam dias e horas especificas para
estar online e jogar em conjunto. Todavia, continuam a marcar encontros para ir
ao cinema ou passear. Ou seja, o que a internet trouxe nao foi uma limitagao ao
contacto entre os jovens, mas uma multiplicacdo e uma diversificacdo das rela-
coes. Pelo que constatei, as redes 9 GAG ou Snapchat (que permite a partilha de
imagens tiradas no momento, que ai permanecem com uma duracao limitada), sio
sobretudo utilizadas por individuos mais jovens, para quem o Facebook ja ndo é
estimulante; ndo sao redes onde se construa uma histdria de vida, como no Face-
book (que da a possibilidade automatica de colocar “memdrias” [posts antigos]),
mas onde se colocam posts com uma duracdo curta, de leitura e proveito imediato.

A participagao em redes sociais foi, e é ainda, censurada. Da minha observacao
de redes sociais, sobretudo do Facebook, que é a rede que utilizo, constato que,
inicialmente: houve quem temesse a exposi¢ao excessiva da sua privacidade; quem
ndo gostasse de partilhar as suas ideias com pessoas com as quais nao estava a
vontade para falar de certos assuntos; e quem receasse que tal exposicao pudesse
prejudicar a sua vida profissional e/ou pessoal. Sdo sobretudo as geracdes mais
velhas que criticam o uso das redes sociais, argumentando, por exemplo, que 0s
jovens ndo conversam entre si, mas apenas mediados pelas maquinas.

Nestas redes, os individuos podem manifestar comportamentos distintos
dos do seu quotidiano. Ap6s determinado acontecimento, ou catastrofe, é
potencialmente possivel que quase todos os individuos, em todos os lugares
do mundo, possam opinar em redes sociais, grupos de discussdo, paginas de
jornais ou blogues. Nesses contextos — amitide sem crivos cientificos, politi-
cos, sociais ou éticos — podem chegar a superficie preconceitos, situagdes de
desconforto, ou mesmo de ira. E isto porque a maquina com a qual o individuo
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interage permite a ilusao da distancia; a abstracao proporcionada pela tecno-
logia e a auséncia de um contacto presencial facilita esses comportamentos,
pois ndo existe o olhar intimador dos outros, nem a possibilidade de reacao
imediata face-a-face; e ha ainda oportunidade para se defender num momento
posterior, de forma pensada e argumentada. Contudo, os membros integrados
numa rede social, ou com acesso a paginas de jornais ou blogues (muitas vezes
desconhecidos entre si) podem ripostar também; podem moralizar; e, tanto
sendo construtivos, como destrutivos, podem suscitar a reflexdo em quem
manifestou preconceitos, ou revelou mentiras, e desencadear uma conscien-
cializacao entre aqueles utilizadores, que nao partilham nem comentam, mas
estdo atentos aos que o fazem. De qualquer forma, o “filtro” utilizado nas redes
sociais € diferente. Alguns individuos tém cuidado com o que dizem publica-
mente, mas outros nao; entre estes Gltimos, alguns acabam por ter vergonha
e afastam-se da rede (eliminando o seu perfil), mas podem voltar um ou dois
anos depois.

A internet no mundo empresarial

Procurei compreender também o modo como as novas tecnologias trouxeram
mudangas para os profissionais que lidam com a informatica e a internet diaria-
mente. Um consultor de informatica numa multinacional revelou na entrevista
que:

Tenho conta no Facebook, mas uso pouco. A rede que mais utilizo é o LinkedIn, onde
encontro ofertas de emprego que me sdo lteis; esta é uma rede profissional na qual
tenho conhecido pessoas interessantes (...). Tenho também conta no Twitter, um local
onde se deixam mensagens curtas e diretas... consulto poucas vezes e apenas quando

recebo notificacoes no Gmail.

De facto, ndo sé a internet, como as redes sociais, parecem constituir hoje
ferramentas indispensaveis no mundo do trabalho. E quando a internet é impres-
cindivel para o funcionamento de algumas empresas, o desafio parece ainda maior.
Foi essa a razao que me levou a conhecer uma delas —uma empresa tecnologica
de prestacao de servicos através da internet, que é um caso de sucesso no ambito
das startup em Portugal. Criada em 2011, por dois jovens engenheiros, produz um
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sistema de software, que permite as empresas criar um “call center na Cloud®” em
poucos minutos. A vitdria num concurso acabou por determinar que a sua sede
passasse a ser nao em Lisboa, mas em Sao Francisco, na zona de Silicon Valley,
onde se situam grandes empresas tecnoldgicas como a Google.

Esta empresa comecou por ter seis empregados e tem hoje cerca de cem (em
Lisboa). Sdo, na sua maioria, jovens (entre os 23 e 0s 30 anos) e poucos tém filhos.
A flexibilidade das suas vidas permite-lhes estar em reunioes online com os cole-
gas de Sao Francisco, cujo horario dista 8 horas de diferenca. Todas as reunides,
marcadas diariamente, ocorrem pelas 8 ou 9 horas, em Sdo Francisco, e 16 ou 17
horas, em Lisboa’. No caso americano, os empregados lamentam que as reunioes
comecem cedo; no caso portugués, como a maioria dos empregados é jovem e tem
poucos compromissos familiares, ndo considera um problema entrar e sair mais
tarde. Contudo, durante a entrevista um dos responsaveis pela empresa referiu
que se esta questao se colocar no futuro, isto €, se um pai ou uma mae precisar
de sair mais cedo, serdo feitos ajustes a este modelo.

Os empregados que trabalham em Portugal sao maioritariamente portu-
gueses, mas existem individuos com outras nacionalidades. A lingua utilizada
durante todas as comunicagdes via computador, tanto em Portugal, como entre
Portugal e os Estados Unidos, ou entre individuos que estdo noutros paises, é
a inglesa. A presenca desta lingua é extensivel a inclusdo rotineira de vocabu-
los utilizados nas conversas quotidianas entre colegas — sdo na maioria termos
técnicos com os quais estdo familiarizados, ndo existindo necessidade de os
traduzir, até porque estdo todos dentro do mesmo contexto e a utilizar codigos
de comunicagao conhecidos.

Apesar das inimeras horas passadas em frente ao computador, 0s responsa-
veis pela empresa valorizam o contacto presencial e defendem desenvolver um
trabalho de equipa. Assim, consideram desejavel que trabalhem todos no mesmo
espaco e ndo a partir de casa ou de outros locais. Além disso, promovem o contacto
entre os empregados realizando eventos sociais (maioritariamente relacionados
com as atividades da empresa) e estimulam a visita de elementos que estdo em
Portugal as instalagdes de Sao Francisco durante periodos de trés meses. Valorizam
este contacto e esperam que no futuro possa vir a aumentar.

6 Forma de referir capacidade computacional disponivel na Internet.

7  Existem também empresas que trabalham com trés fusos horarios.
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Trata-se, assim, de uma empresa constituida maioritariamente por jovens,
semelhantes aos descritos por Don Tapscott, que acreditam poder mudar o
mundo, e que a partir de uma pequena idealizagdo podem fazer grandes reali-
zagOes. Esta empresa ndo poderia existir sem a internet, que lhe trouxe indmeras
vantagens — trabalhar em rede, estabelecer conexdes, dar respostas imediatas.
Contudo, esta completamente dependente dela e do seu bom funcionamento.
Ressalta aqui uma ilusdo. E que embora este trabalho pareca beneficiar de uma
certa liberdade e flexibilidade, estd, ao mesmo tempo, muito condicionado pela
tecnologia (Matos, 2017b).

Esta ilusao é reforcada pelo espaco onde empresas como esta normalmente
se instalam, isto é, em areas abertas, com grandes janelas, em que todos os
empregados se podem ver uns aos outros, num ambiente aparentemente infor-
mal e descontraido. A empresa com que contactei valoriza a realizacdo de pausas,
mais ou menos prolongadas, para que os empregados possam realizar outras
atividades, descontrair e voltar ao trabalho mais concentrados. Assim, além de
uma area para fazer refei¢des, o espaco dispde de uma area consideravel com
almofadas para descansar, ou dormir a sesta, mesas de matraquilhos, duas gui-
tarras elétricas (tocadas pelo menos a hora do almoco), bolas e colchdes almo-
fadados. Contudo, esta dindmica acaba, na realidade, por iludir. Estes espacos,
sem paredes, beneficiam de rendas mais acessiveis, onde é possivel acomodar
mais trabalhadores no mesmo perimetro. Embora tenham a aparéncia de espagos
modernos e confortaveis, estas areas acabam por retirar individualidade e sdo
descaracterizadas.

Conclui-se que nesta, como em varias empresas deste perfil, que dependem
totalmente da internet, os trabalhadores ndo sdo amitide donos do seu espago
(muitas vezes despersonalizado), nem do seu tempo (podendo em alguns casos
ter de estar disponiveis além do horario laboral). Os call centers sdo outro exemplo
que utiliza o que existe de mais inovador em termos tecnoldgicos, mas em que 0s
individuos se comportam como maquinas, repetindo tarefas sucessivas.

Tanto nas relagdes pessoais, como nas profissionais, o campo da cibercultura
trouxe novos desafios. Os mediadores de comunicagao entre os seres humanos
foram mudando ao longo do tempo, mas uma das grandes revolugdes nesse pro-
cesso tera sido a trazida pela internet. Num mundo em que existem cada vez
mais formas de comunicar e mais diversificadas — simultaneamente em paralelo
e em cruzamento — € importante continuar a refletir sobre a especificidade deste
contexto e os dilemas que nos traz para o futuro.
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Filmografia

Moritz Borman, Eric KoPELOFF, Philip ScHULZ-DEYLE e Fernando SULICHIN (Produtores) e
Oliver STONE (Diretor) (2016). Snowden. EUA, Franga, Alemanha.
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