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As Tecnologias têm um impacto?
Pensar em cibercultura essa é a proposta deste livro onde foi dividido em três partes. A primeira parte fornece uma descrição sintética dos grandes conceitos técnicos que exprimem e sustentam a cibercultura, além disso, essa parte apresenta o impacto social e cultural de todas as novas tecnologias. A segunda parte do livro trata-se mais especificamente das implicações culturais do desenvolvimento do ciberespaço. E na terceira parte, é explorado o lado negativo da cibercultura, por meio dos conflitos e das críticas que sempre provoca.

Mas o que realmente seria cibercultura? Cibercultura é especificado como o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de práticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o ciberespaço, que seria o novo meio de comunicação que surge da interconexão mundial dos computadores englobando tudo, como o material da comunicação digital, as informações e os seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Podem ser analisados dois aspectos do ciberespaço, o primeiro é que ele é resultado de um movimento internacional de jovens ávidos para experimentar, coletivamente, formas de comunicação diferentes daqueles que as mídias clássicas propõem e em segundo lugar que estamos vivendo a abertura de um novo espaço de comunicação, e cabe a nós explorarmos as potencialidades mais positivas deste espaço nos planos econômicos, políticos e humano.


Podemos analisar um fato muito interessante aos que denunciam a cibercultura é que esses que o denunciam apresentam uma semelhança muito grande com aqueles que desprezavam o rock nos anos 50 ou 60.  

Muitas vezes é visto em vários lugares o impacto da tecnologia, isso seria algo compatível a um projétil, ou seja, sendo comparado a um míssil ou a uma explosão, mostrando assim o poder e a força com a qual ela vem, porém supondo que existam três entidades: a técnica, cultura e a sociedade, ao em vez de enfatizar os impactos das tecnologias, poderíamos igualmente pensar que as tecnologias são produtos de uma sociedade e de uma cultura. Mas a distinção traçada entre cultura (a dinâmica das representações), sociedade (as pessoas, seus laços, suas trocas, suas relações de forca) e técnica (artefatos eficazes) só pode ser conceitual, ou ainda certas forcas que apresentam seus interesses nos fazem crer que determinado problema é “puramente técnico” ou ”puramente cultural”. Mas as verdadeiras relações , não são criadas entre “a tecnologia (que seria da rodem da causa) e a cultura (que sofreria os efeitos) , mas sim entre o grande numero de atores humanos que inventam , produzem , utilizam e interpretam de diferentes formas de técnicas.

As técnicas por sua vez carregam consigo projetos, esquemas imaginários, implicações sócias e culturais bastantes variados. Sua presença e uso em lugar e época determinados cristalizam relações de força sempre diferentes entre seres humanos. As máquinas de vapor escravizaram os operários das indústrias têxteis do século XIX, enquanto os computadores pessoais aumentaram a capacidade de agir e de comunicar dos indivíduos durante os anos 80. Por trás das técnicas agem e reagem idéias, projetos sociais, utopias, interesses econômicos, estratégias de poder, toda a gama dos jogos dos homens em uma sociedade.

A dificuldade de analisar concretamente as implicações sociais e culturais da informática ou da multimídia é multiplicada pela ausência radical de estabilidade neste domínio, com exceção dos princípios lógicos que fundamentam o funcionamento dos computadores, já que a computação passou por várias mudanças, desde aos cálculos científicos dos anos 50 às redes sociais do começo do século XXI.

As técnicas determinam a sociedade ou a cultura? Para o autor, uma técnica é produzida dentro de uma cultura, e uma sociedade é condicionada por suas técnicas. Um exemplo que o autor diz respeito de condicionamento e não de determinação é a invenção do estribo que permitiu o desenvolvimento de uma nova forma de cavalaria pesada, a partir da qual foram construídos o imaginário da cavalaria e as estruturas políticas e sociais do feudalismo. No entanto, o estribo, enquanto dispositivo material, não é a “causa” do feudalismo europeu. Na verdade, não há uma “causa” identificável para um estado de fato social ou cultural, mas sim um conjunto infinitamente complexo e parcialmente indeterminado de processos em interação que se auto-sustentam ou se inibem. Podemos dizer em contrapartida que, sem o estribo, é difícil conceber como cavaleiros com armaduras ficariam sobre seus cavalos de batalha e atacariam e... Então, podemos dizer que o estribo condiciona efetivamente toda a cavalaria e, indiretamente, todo o feudalismo, mas não determina. Assim, poderíamos fazer um paralelo com um mundo dos computadores onde se não fossem os primeiros computadores que faziam cálculos científicos e estatísticos não teríamos os avanços desta tecnologia e não condicionaria a tecnologia como esta nos dias atuais.

As alterações técnicas crescem numa velocidade tremenda que junto com esse crescimento cresce a sua estranheza com a separação das atividades e a opacidade dos processos sociais. É aqui que intervém o papel principal da inteligência coletiva, que seria uma ajuda mutua das pessoas em pró de pesquisa e desenvolvimento, e funciona mais ou menos da seguinte maneira um especialista de uma tecnologia ajuda um novato enquanto outro especialista o inicia, por sua vez, em um campo no qual ele tem menos conhecimento. 

Porém essa inteligência coletiva seria um veneno ou um remédio para a cibercultura? O ciberespaço como suporte da inteligência coletiva é uma das principais condições de seu próprio desenvolvimento. O crescimento do ciberespaço não determina automaticamente o desenvolvimento da inteligência coletiva, apenas fornece a esta inteligência um ambiente propicio. Assim, podendo surgir na orbita das redes digitais interativas diversas tipos de formas, entre elas: 



- de isolamento e sobrecarga cognitiva (estresse pela comunicação e pelo trabalho diante da tela)


- de dependência (vicio na navegação ou em jogos em mundos virtuais)


- de dominação (reforço dos centros de decisão e de controle, domínio quase monopolista de algumas potencias econômicas sobre funções importantes da rede)


-de exploração (em alguns casos de tele trabalho vigiado ou de deslocalizaçao de atividades no terceiro mundo)


- e mesmo de bobagem coletiva (rumores, conformismo em rede ou em comunidades virtuais, acumulo de dados sem qualquer informação, ”televisão interativa”)

Além disso, nos casos em que processos de inteligência coletiva desenvolvem-se de forma eficaz graças ao ciberespaço, um de seus principais efeitos é o de acelerar cada vez mais o ritmo da alteração tecno-social o que torna ainda mais necessário a participação ativa na cibercultura, se não quisermos ficar para trás, e tende a excluir de maneira mais radical ainda aqueles que não entraram no ciclo positivo da alteração, de sua compreensão e apropriação.

A Infra-Estrutura Técnica do Virtual

Os primeiros computadores (calculadoras programáveis capazes de armazenas os programas) surgiram na Inglaterra e nos Estados Unidos em 1945, por muito tempo reservado aos militares para cálculos científicos, seu uso cível disseminou-se durante os anos 60. Nos anos 70 o desenvolvimento e comercialização do microprocessador dispararam diversos processos econômicos e sociais de grande amplitude. Já nos anos 80 a informática perdeu pouco a pouco seu status de técnico e de setor industrial e começou a se difundir por diversos setores como televisão, cinema, editoração, gravação de musicas. E no final dos anos 80 começo dos anos 90 um novo movimento sócio-cultural originado pelos jovens profissionais das grandes metrópoles e dos campi americanos tomou rapidamente uma dimensão mundial, onde computadores em inter-rede começaram a cresce rapidamente, gerando assim de certa forma uma infra-estrutura para o ciberespaço.

Do ponto de vista do equipamento, a informática reúne técnicas que permitem digitalizar a informação (entrada), armazená-la (memória), tratá-la automaticamente, transportá-la e colocá-la à disposição de um usuário final, humano ou mecânico (saída). E isso vem melhorando casa vez mais como já previa a lei de Gordon-Moore (onde tem se mostrada exata nos últimos 25 anos) onde ele prevê que a cada 18 meses a evolução técnica permite dobrar a densidade dos microprocessadores em termos do numero de operadores lógicos elementares.

Algumas partes do computador:



- Memória: Os suportes de gravação e leitura automáticas de informações são geralmente chamados de “memória” e sua tecnologia e seu preço vêem sofrendo muitas mudanças. A tecnologia veio dos cartões perfurados, passando pelas fitas magnéticas, discos magnéticos, cartões com chips, suportes biológicos, etc... E seu preço vem diminuindo drasticamente ao longo do tempo.


- Transmissão: As transmissões de informações digitais podem ser feitas por todas as vias de comunicação imagináveis. Pode-se transportar fisicamente os suportes (discos, disquetes, etc.) por estrada, trem, barco ou avião. Mas a conexão direta, ou seja, em rede ou on-line é evidentemente mais rápida. 


- Interfaces: É usado o termo “interface” para todos os aparatos materiais que permitem a interação entre o universo da informação digital e o mundo ordinário. Desta forma, os dispositivos de entrada capturam e digitalizam a informação para possibilitar os processamentos computacionais.



- A Programação: Um programa, ou software, é uma lista bastante organizada de instrumentos codificados, destinados a fazer com que um ou mais processadores executem uma tarefa. Através dos circuitos que comandam, os programas interpretam dados, agem sobre informações, transformam outros programas, fazem funcionar computadores e redes, acionam maquinas físicas , viajam , reproduzem-se, etc.. OS programas são escritos com o auxilio de linguagens de programação, códigos especializados para escrever instruções para processadores de computadores.


- Os Programas: Os programas aplicativos permitem ao computador prestar serviços específicos a seus usuários.

Hoje em dia conseguimos navegar livremente entre programas e hardware, porém há tempos atrás isso seria incompatível. De fato, graças à adoção de padrões para programas e hardware, a tendência geral é o estabelecimento de espaços virtuais de trabalho e de comunicação descompartimentalizados, cada vez mais independentes de seus suportes. 

Além disso, um fato muito importante é que hoje em dia um computador conectado no ciberespaço pode recorrer às capacidades de memória e calculo de outros computadores  da rede ( que , por sua vez , fazem o mesmo ) ,e também a diversos aparelhos distante de leitura e exibição de informações , ou seja , todas as funções da informática são distribuíveis e, cada vez mais , distribuídas .
O Digital ou a Virtualização da Informação 

Esse Capítulo é dedicado às novas espécies de mensagens que proliferam nos computadores e nas redes de computadores, tais como hipertextos, hiperdocumentos, simulações interativas e mundos virtuais e para entender tudo isso é importante ter uma noção do que seria “virtual”. A palavra “virtual” pode ser entendida em ao menos três sentidos: o primeiro, técnico, ligado à informática, o segundo ligado a corrente, estando ligado ao sentido de irrealidade e por ultimo entendida no sentido filosófico, onde virtualidade é apenas um modo diferente de ver a realidade. 


A cibercultura encontra-se ligada ao virtual de duas formas: direta e indiretamente. Diretamente, a digitalização da informação pode ser aproximada da virtualização. E indiretamente no sentido que o desenvolvimento das redes digitais interativas favorece outros movimentos de virtualização que não o da informação propriamente dita, como exemplo seria utilização de técnicas mais antigas utilizadas para a sua virtualização como, por exemplo, a escrita e a gravação de som. Assim, podemos concluir que a extensão do ciberespaço acompanha e acelera uma virtualização geral da economia, da sociedade, dos objetos e etc..

Muitas vezes algo virtual acaba sendo a digitalização de algo, ou seja, uma informação acaba sendo traduzida em numero e o que vemos é que quase todas as informações podem ser codificadas desta forma. Um exemplo de digitalização seria uma imagem poder ser transformada em pontos ou pixels e cada um destes pontos pode ser descrito por dois numero que especificam suas coordenadas sobre o plano e por outros três números que analisam a intensidade de cada um dos componentes de sua cor.  E a grande vantagem da digitalizam é a possibilidade do tratamento da informação de forma eficaz e complexa, muitas vezes impossível de ser executada por outras vias.


A informação digitalizada pode ser processada automaticamente, com um grau de precisão quase absoluto, muito rapidamente e em grande escala quantitativa. Alguns exemplos para essa automatização das informações seriam: sintetizadores musicais, filmes digitais que precisam de um tratamento de imagem, alem de criação de índices econômicos assim que os dados são “criados”.

E essa digitalização pode ser considerada como “desmaterialização” da informação?  O computador não é apenas uma ferramenta a mais para produção de textos, sons e imagens, é antes de tudo um operador de virtualização da informação.


Hiperdocumento ou hipertexto é um texto estruturado em rede, ele é constituído por nos (elementos de informação, parágrafos, páginas, imagens, seqüências musicais, etc.) e por links entre esses nós, referências, notas, ponteiros, “botões” indicando a passagem de um nó a outro. Assim podendo fazer com que a informação permite a associação na mesma mídia e mixagem precisa de sons, imagens, textos e vídeos.

A palavra “multimídia“ gera tanta confusão que é necessário definir algumas palavras-chaves do universo da informação e da comunicação. A mídia é o suporte ou veiculo da mensagem. A recepção de uma mensagem pode colocar em jogo diversas modalidades perceptivas. Uma mesma modalidade perceptiva pode permitir a recepção de diversos tipos de representações. A codificação, analógica ou numérica, refere-se ao sistema fundamental de gravação e transmissão das informações. O dispositivo informacional (relação entre os elementos da comunicação) qualifica a estrutura da mensagem ou o modo de relação dos elementos de informação. O dispositivo comunicacional (relação entre os participantes da comunicação) designa a relação entre os participantes, e este pode ser uns- todos, onde um centro emissor envia suas mensagens a um grande numero de receptores passivos e dispersos, um - um, onde é o conto de indivíduo a indivíduo, e por ultimo todos - todos, onde muitos se comunicam com muitos outros. E a palavra “multimídia”, hoje em dia, refere-se geralmente a duas tendências principais dos sistemas de comunicação contemporâneos: a multimodalidade e a integração digital.


Algo muito interessante que o computador pode executar são as simulações, que são descrições ou modelos números de fenômenos, que o computador pode servir para testar fenômenos ou situações em todas suas variações imagináveis, para pensar no conjunto de conseqüências e de implicações de uma hipótese, para conhecer melhor objetos ou sistemas complexos ou ainda para explorar universos fictícios de forma lúdica.

A realidade virtual pode ser definida no seu termo como um tipo particular de simulação interativa, na qual o explorador tem a sensação física de estar imerso na situação definida por um banco de dados. E existem vários sentidos diferentes para o sentido de virtual que são:


- Virtual no sentido comum: Falso, ilusório, irreal, imaginário.


- Virtual no sentido filosófico: Existe em potencia e não em ato, existe sem estar presente.


- Virtual no sentido filosófico: Existe em potencia e não em ato, existe sem estar presente.



- Mundo virtual no sentido da possibilidade de calculo computacional: Universo de possíveis calculáveis a partir de um modelo digital e de entradas fornecidas por um usuário.



- Mundo virtual no sentido do dispositivo informacional: A mensagem é um espaço de interação por proximidade dentro do qual o explorador pode controlar diretamente um representante de si mesmo. 


- Mundo virtual no sentido tecnológico estrito: Ilusão de interação sensório-motora com um modelo computacional.

 A interatividade


O livro “Beyond Pages” de Masaki Fujihata é uma obra interativa, na qual um livro virtual é projetado sobre uma mesa. Ao mesmo tempo em que é uma representação (signo) o livro também é uma “coisa”, conforme definido pelo autor, à medida que se pode interagir com ele, e assim transformá-lo.  Um exemplo disso é que uma imagem de uma maçã vai sendo “consumida” conforme viramos as páginas, até restar apenas o caroço no fim do livro.


A interatividade, no geral, implica a participação ativa do beneficiário de uma transação de dados. Um receptor nunca é passivo, pois até alguém sentado em frente à televisão processa internamente as informações receptadas. A possibilidade de reapropriação e recombinação de uma informação é um parâmetro fundamental para avaliar o grau de interatividade de uma mídia. 


Se considerarmos que a interatividade depende de uma comunicação nos dois sentidos, então a mídia mais interativa certamente será o telefone, pois nos permite a comunicação com outro ser humano em tempo real, enquanto a televisão só permite e exibição de um espetáculo pré-programado. Um videogame também pode ser interativo nesse sentido, porque as telas apresentadas ao seu jogador reagem de acordo com suas ações. 


Supondo a existência de um jogo online entre dois jogadores; essa situação aproxima o videogame do telefone ao máximo.  Cada jogador está inserido em um espaço virtual que é comum a ambos os jogadores.  Cada um possui um “avatar” que interage e modifica esse espaço virtual, o outro jogador por sua vez é afetado pelas ações do primeiro. Já no telefone o contato com o outro é mais direto, pois se ouve uma voz, uma parte de sua manifestação física. No entanto, cada um interpreta as informações fornecidas de maneira diferente, não há elemento em comum como no mundo virtual do jogo.


Podemos concluir então que o grau de interatividade de uma mídia pode ser medido em diversos eixos:

- as possibilidades de apropriação e de personalização da mensagem recebida;

- a reciprocidade da comunicação;

- a virtualidade

- a implicação da imagem dos participantes nas mensagens

- a telepresença


Concluindo, a interatividade se apresenta mais como um problema do que como uma característica simples atribuível a um sistema específico.

 O Ciberespaço ou virtualização da comunicação


O autor afirma que existem dois tipos de busca pela rede: a caçada e a pilhagem. No caso da caçada, faz-se a busca por algo específico. Já na pilhagem, a busca não é por algo certo, e sim por assuntos que pareçam interessantes para o explorador, que vão sendo indicados na internet.

 O exemplo de caçada apresentado é a busca por um amigo da esposa do autor, o qual ela não via há três anos. Acabaram encontrando o e-mail de uma familiar do amigo, e assim, conseguiram o contato dele. O autor conclui então que mesmo que não achemos a informação exata na rede, conseguimos encontrar assuntos relacionados, e indicações de como encontrá-lo. Uma discussão muito comum sobre a internet é se ela afasta as pessoas à medida que virtualiza as relações, possibilitando que as pessoas se comuniquem sem ter contato real. O autor, no entanto, acredita que a rede é benéfica porque não substitui o real, e sim, multiplica suas possibilidades. Graças à rede ele conseguiu manter contato com o amigo, o que talvez não tivesse sido possível sem ela.

Ao falar de pilhagem, o autor menciona o site da Virgin Records, uma loja de CDs e DVDs. Ao fazer a busca por um cd, o site sugere uma série de obras relacionadas, como os outros CDs do mesmo artista, sites com informações sobre o artista e sua obra, entre outros. Dessa maneira, afirma o autor do livro, a web demonstra sua grande vantagem, que é a fornecer a possibilidade do explorador aprofundar-se no tema, através de hiperdocumentos, etc. Para ilustrar sua idéia, ele compara a internet com uma biblioteca gigante, pois contém diversas mídias em um só lugar: rádios, livros, revistas, jornais, fóruns, mercados. Essa biblioteca em tempo real facilita o acesso à informação, possuindo um caráter interativo, lúdico, além de aumentar constantemente, em diversas línguas, expondo diversas culturas. 

O ambiente da rede é chamado por ele de “ciberespaço”, termo cunhado por William Gibson e apresentado em sua obra “Neuromancer”, que seria, segundo Pierre, o espaço de comunicação aberto pela interconexão mundial dos computadores, e de todos os sistemas de comunicação eletrônicos.  O autor acredita que o ciberespaço tornar-se-á o principal meio de comunicação, além de tornar-se um suporte de memória da humanidade, à medida que permite o armazenamento de grandes volumes de dados.

Os principais métodos de comunicação dentro do ciberespaço são:

- acesso à distância de arquivos, assim como sua transferência

- correio eletrônico, sendo que o autor previu que eventualmente mais tipos de mídia poderiam ser enviados, ao invés de somente texto, como era na época do lançamento desse livro

- mailing lists, um ciberespaço em si, pois permite a comunicação entre pessoas com culturas e opiniões diversas, ao mesmo tempo guardando suas discussões e pontos de vista, e permitindo que seus horizontes sejam ampliados

- conferências eletrônicas. O autor previu que sistemas de mensagens instantâneas tornar-se-iam extremamente populares

Através desses sistemas torna-se possível uma organização social, no ciberespaço, de pessoas com interesses em comum. Um fórum, por exemplo, é um suporte de memória coletiva, sendo constantemente alimentado por novos debates e opiniões. Esse dinamismo, inclusive, é a característica mais marcante do ciberespaço, que cresce e se transforma a cada segundo.

O autor previu a popularização de hiperdocumentos, ao qual podem ser acrescidos diversos tipos de mídias para ilustrar um assunto que não sejam o texto, e cuja principal característica é justamente o seu dinamismo, conforme observamos em sites como a Wikipédia, atualmente. 

Além desses, o autor menciona intranets e sistemas cooperativos de desenvolvimento, que são utilizados até hoje tanto em empresas como para o desenvolvimento de pesquisa e estudos, que facilitam a transmissão de arquivos e comunicação entre os membros participantes de um projeto.

A comunicação através de mundos virtuais compartilhados


A comunicação mais típica do ciberespaço, na visão do autor, são os jogos de aventura online que possibilitam a participação de diversos jogadores. Cada jogador possui uma representação online, que existe em um cenário, o modifica e interage com as representações dos outros jogadores, sendo assim um verdadeiro lugar virtual.


Outros meio de comunicação são os navegadores, que são simples de lidar e facilitam o acesso às informações, transformando a internet em um hipertexto, ou melhor, um banco de dados. Esse grande banco é extremamente variado e mutante, sendo acrescidos e modificados dados e mídias de diversos tipos, por qualquer um que tenha acesso à rede, pois não importa sua localização física, uma vez que é acessível de qualquer lugar do mundo que esteja conectado.
 O universal sem totalidade, essência da cibercultura


Esse grande banco de dados, que é a internet, possui a habilidade de conectar dois pontos quaisquer no mundo. Cresce de maneira desordenada, sem limitações e sem diretrizes para isso. Por isso é chamado sistema do caos: cada um desses pontos conectados é um nó da rede em constante expansão, que recebe e produz informações de maneira imprevisível. O autor denomina o paradoxo do ciberespaço de “universal sem totalidade”. Entendamos, primeiramente, porque existe essa universalidade. 


Do ponto de vista técnico, podemos dizer que há uma “seleção natural” entre os programas que são desenvolvidos para o computador. A grande maioria das pessoas acaba aderindo a um programa específico, seja ele o com mais recursos ou o que a faz sentir-se mais interconectada. Para aumentar essa dependência, esses programas tendem a criar interconexões entre si, aumentando a troca de informações entre máquinas e, conseqüentemente, seres humanos. 


Observando o problema de um ponto de vista mais filosófico, podemos afirmar que o impacto do surgimento do ciberespaço é semelhante ao impacto ocorrido no surgimento da escrita. No entanto, há uma diferença significativa entre ambos. A comunicação escrita veio substituir e complementar a comunicação oral. A segunda, no entanto, ocorria, por questões de tempo e espaço, entre seres humanos que possuíam o mesmo “background”: provavelmente eram da mesma tribo ou povoado, criados na mesma cultura, vivendo situações muito similares. Podemos dizer que o falante e o ouvinte estavam inseridos no mesmo contexto. Já a escrita, por ser um meio de comunicação indireto, está sempre fora de contexto, pois permite a comunicação à distância, e através dos tempos. 


A partir do surgimento da escrita, um enorme esforço é despendido tanto da parte de quem escreve quanto da parte de quem lê, para que ela torne-se compreensível por todos, ou seja, universal, portanto, imutável, minimizando a interação do leitor. A escrita procura instaurar o mesmo sentido em todo lugar. Essa é a totalidade. As mídias de massa reproduzem isso de certa maneira, pois não consideram a individualidade do espectador.


O ciberespaço, por sua vez desconecta a universalidade da totalidade, pois nos leva à situação existente antes da escrita: emissor e receptor agora estão novamente no mesmo contexto. Isso ocorre porque ambos estão inseridos no ciberespaço, que é um só. Cada dado que um usuário insere é um fragmento de um hipertexto, estando assim ligado a outras informações, outros links e outros usuários. Esse contexto do ciberespaço então está em constante mudança, não sendo fechado.


Todos ligados à rede, portanto, possuem acesso às mesmas informações estando inseridos no mesmo contexto, o que concede à idéia de universalidade um novo sentido: o de interação geral. Ou seja, quanto mais pessoas conectadas, acessando e contribuindo com as mesmas informações, mais universalidade e menos totalidade no ciberespaço.


O Movimento Social da Cibercultura


A emergência do ciberespaço é fruto de um verdadeiro movimento social. Por exemplo, não é possível atribuir apenas à indústria automotiva e às multinacionais de petróleo o desenvolvimento do automóvel individual no século XX, eles responderam a uma necessidade de autonomia e potência individual de cada um. O desejo da sociedade é motor, os investimentos apenas dão forma a ele. Por sua vez, o crescimento do ciberespaço corresponderia a um desejo de comunicação recíproca entre as pessoas e de inteligência coletiva, pois visa um tipo particular de relacionamento pessoal.


O movimento social californiano Computers for the People foi o primeiro a querer colocar os computadores na mão dos indivíduos. Grandes empresas entenderam esse desejo da população e, no fim dos anos 70, surgiam os primeiros computadores pessoais, que permitiam o uso sem nenhuma especialização técnica. Com isso, o significado de informática foi completamente transformado.


Aqueles que fizeram crescer o ciberespaço são em sua maioria anônimos, que dedicaram parte do seu tempo para melhorar constantemente as ferramentas de software de comunicação. Esse movimento social provavelmente inventou o "verdadeiro" uso do computador pessoal: o ciberespaço como prática de comunicação interativa, recíproca, comunitária e intercomunitária. Isso é reforçado pelo imenso crescimento da internet nos anos 80 e 90, que é anterior aos projetos industriais "multimídia".


Existem três princípios básicos que orientaram o crescimento inicial do ciberespaço: a interconexão, a criação de comunidades virtuais e a inteligência coletiva. Uma das idéias mais fortes é a interconexão, cada computador no planeta, cada aparelho, cada máquina, do automóvel à torradeira, devem estar conectados à internet. Uma comunidade virtual é construída sobre afinidades em comum e exploram novas formas de opinião pública. E grupos humanos só se interessam em formar comunidades virtuais para se aproximar do ideal de coletivo inteligente.


O movimento social e cultural que o ciberespaço propaga sobre nenhum conteúdo em particular, mas sobre uma forma de comunicação não midiática, interativa e comunitária.

O Som da Cibercultura


Os gêneros artísticos próprios da cibercultura são muito variados, entre eles estão composições automáticas de partituras ou de textos, músicas "tecno", sistemas de vida artificial ou de robôs autônomos, mundos virtuais, hipermídias e instalações interativas.


Uma das características mais importantes e constantes na ciberarte é a participação nas obras de quem a prova, interpreta, explora ou lê. Uma colaboração entre os artistas e os participantes também é típica das artes do virtual, assim como a criação contínua, a obra virtual é "aberta" por construção. Obras que seriam muitas vezes mais construídas a partir de textos, vídeos e imagens já existentes se não fosse por problemas jurídico-financeiros. Essas características convergem em direção ao declínio de duas figuras antes importantes: o autor e a gravação.


A música popular é hoje ao mesmo tempo mundial, eclética e mutável, sem sistema unificador. A primeira barreira rumo à universalização foi ultrapassada graças à gravação sonora e à transmissão radiofônica, que fez chegar músicas variadas a todos os lugares, e não apenas as músicas regionais, e foi batida de vez com a digitalização. Essa globalização da música poderia trazer uma homogeneização definitiva, mas não o faz porque, felizmente, novos gêneros, novos estilos e novos sons surgem constantemente, renovando o espaço musical constantemente.


Um dos primeiros efeitos da digitalização foi o de colocar o estúdio ao alcance dos orçamentos individuais de qualquer músico. A partir disso, eles podem controlar a cadeia de produção completamente, colocando na rede quando lhe aprouver, o que retira os intermediários introduzidos pelo sistema de notação e gravação (editores, intérpretes, grandes estúdios, lojas). Assim, de certa forma, retornamos à simplicidade e à apropriação pessoal da produção que eram próprias da tradição oral.


A música tecno inventou uma nova modalidade de tradição. Uma técnica cada vez mais comum para produzir músicas é a amostragem (sampling, em inglês) e reordenação de sons previamente disponíveis. Essas músicas feitas por amostragem também podem se tornar objeto de outras amostragens, mixagens e transformações diversas por outros músicos.

A Arte da Cibercultura


O gênero canônico da cibercultura é o mundo virtual, portanto o engenheiro de mundos surge como o grande artista do século XXI. A World Wide Web, por exemplo, é um mundo virtual que favorece a inteligência coletiva, e seus inventores e colaboradores são engenheiros de mundos.


As obras da cibercultura podem ser off-line ou on-line. Sendo que as off-line são limitadas e editadas enquanto as on-line são acessíveis através de uma rede e infinitamente abertos à interação, transformação e conexão com outros mundos virtuais on-line. Esses mundos virtuais on-line podem se alimentar com dados produzidos off-line e alimentá-los de volta. Isso abre uma perspectiva de interconexão entre todos os mundos virtuais.


No ciberespaço, cada mundo, assim como cada pessoa, encontra-se cada vez mais potencialmente ligado a todos os outros. Por isso, deve-se tornar o principal laço de comunicação, de transações econômicas, de aprendizagem e de diversão das sociedades humanas. Sendo que cada vez mais gente não se contenta mais em apenas perambular pelos mundos virtuais, e sentem necessidade de conceber sistemas ou esculpir dados.


Portanto, uma característica pode ser aplicada a todas as modalidades do digital: a obra não está mais distante, e sim ao alcance da mão. Participamos dela, a transformamos, somos em parte seus autores.


Nas sociedades em que a principal forma de transmissão de conteúdos culturais é a palavra a noção de autor se mostra secundária, ou mesmo inexistente. Na Idade Média não se considerava necessariamente um autor qualquer pessoa que redigisse um texto original. Mas com a impressão e, mais tarde, por problemas jurídicos, foi necessário deixar bem definido o autor de cada obra, formando a noção moderna de autor.


A figura do autor emerge de uma ecologia das mídias e de uma configuração econômica, jurídica e social bem particular. Portanto, não é surpreendente quando ele passe a segundo plano quando o sistema de comunicações e relações sociais passa a se transformar.
A Nova Relação com o Saber


Pela primeira vez na história da humanidade a maioria das competências adquiridas no início de seu percurso profissional estarão obsoletas no fim de sua carreira. Trabalhar é cada vez mais aprender, transmitir saberes e produzir conhecimento.


O ciberespaço suporta tecnologias que amplificam, exteriorizam e modificam várias funções cognitivas humanas. Por exemplo: memória (banco de dados), imaginação (simulações), percepção (realidade virtual) e raciocínio (inteligência artificial).


Com isso, são necessárias duas grandes reformas nos sistemas de educação e formação, a aclimatação dos dispositivos e do espírito do EAD (ensino aberto e a distância) ao cotidiano da educação e reconhecer mais as experiências adquiridas. As pessoas aprendem com suas experiências profissionais e sociais, fazendo a escola e a universidade perderem o monopólio sobre a transmissão de conhecimento. Elas deveriam assumir mais uma função de orientar seus alunos na busca por conhecimento, no que as ferramentas do ciberespaço podem ajudar.


Como não possui fechamento, a Web não está congelada. Ela incha e se transforma permanentemente. O que contribuiu para que hoje o conhecimento passasse para o lado do intotalizável, indomável.


A forma do conhecimento se transforma com o tempo. Não multiplicamos da mesma forma com números romanos, ábacos, régua de calcular ou calculadora. Algumas representações não sobrevivem muito tempo em uma sociedade sem escrita, mas fica fácil arquivá-las quando se dispõe de memórias artificiais.


Nas sociedades anteriores à escrita, o saber prático é encarnado pela comunidade viva, quando um velho morre, é uma biblioteca que se queima. Após o surgimento da escrita, o conhecimento é passado pelo livro. Agora o portador do saber não é mais a comunidade física, mas o ciberespaço.

 Mutações na educação e economia do saber


Quantitativamente, a demanda por informação está maior do que nunca. Hoje a maior parte dos jovens está em escolas e buscam formar-se em universidades, e é impossível aumentar o número de professores proporcionalmente ao aumento da demanda, sem mencionar o custo deste aumento do contingente de professores que é particularmente significativo especialmente para os países menos desenvolvidos.


Técnicas associadas a novas tecnologias surgidas no último século podem proporcionar as condições de difundir o acesso a informação de modo mais barato e eficiente. Essencialmente, estamos falando de um ensino à distância feito pela internet, com bibliotecas virtuais, videoconferências de aulas, etc. E essa resposta não apenas atende ao crescimento da demanda pela informação, mas também a mudanças qualitativas que a formação moderna começa a exigir: Uma profunda mutação no sentido da necessidade crescente de diversificação e personalização das informações ensinadas. Indivíduos buscam cursos que atendem às suas necessidades específicas e toleram cada vez menos seguir adiante em cursos rígidos e uniformes que não correspondem às seus trajetos de vida.


Hoje escolas e universidades já disponibilizam materiais pela internet e utilizam a poderosa ferramenta de comunicação em meio aos métodos mais tradicionais de ensino, e especialistas afirmam que a distinção entre "presencial" e "à distância" será cada vez menos relevante no futuro, e aquilo que é tido hoje como estepe no ensino irá tornar-se a norma.

A massificação industrialista do ensino em moldes clássicos iria ignorar necessidades individuais. Por outro lado, a web é capaz de forneces informações para massas de modo personalizado ao mesmo tempo, em um paradigma novo de navegação pelo conhecimento em oposição ao "curso" que dissemina uma aprendizagem cooperativa.


Neste novo paradigma de aprendizagem a função do professor é menos a de passar conhecimento que esta ficando cada vez mais fácil de obter, e mais como um incentivador da aprendizagem. Assim iria incentivar e acompanhar a troca de saberes, ajudando os alunos a serem capazes de distinguir verdades e encontrar motivação.

A grande questão deixa de ser a passagem de ensino presencial ao à distância, ou do escrito e oral à multimídia. Tampouco é o uso da tecnologia a qualquer custo. O ponto principal é a transição de uma educação e formação estritamente institucionalizadas para a troca de saberes generalizada, o ensino da sociedade por ela mesma. Esta é a idéia do saber-fluxo.


Até os anos 60 o conhecimento adquirido na juventude ainda se aplicava no fim de um percurso profissional e era transmitido quase inalterado. Hoje, no entanto conhecimento fica rapidamente obsoleto e a relação com a aprendizagem e transmissão de conhecimentos é mais intensa durante toda a vida. Assim, o esquema de adquirir uma profissão na juventude e exercê-la durante o restante da vida esta ultrapassado. Pessoas mudam de ocupação durante suas carreiras e até mesmo a noção de profissão começa a se tornar problemática.

A alternativa é o raciocínio em termos de competências variadas que cada indivíduo possui e que deve procurar enriquecer durante sua vida, e coloca em questão o divórcio entre o período de trabalho e de aprendizagem.


O desafio neste contexto é o reconhecimento das aquisições. A avaliação do saber não apenas adquirido em uma faculdade não é reconhecido por um diploma. Uma solução é a aplicação de serviços públicos em grande escala a fim de testar este conhecimento. Alternativamente pode-se ter o reconhecimento constante do saber individual através do exercício de seu próprio trabalho.

 Árvores de conhecimento


Árvores de conhecimento, um método informatizado para o gerenciamento global das competências nos estabelecimentos do ensino, empresas, bolsas e associações é um exemplo prático de como este reconhecimento é viável e implementável. Este método já vem sendo testado na frança, principalmente por grandes empresas (eletricité de France e PSA, a empresa que compreende ambas Citroën e Pegeaut). A um nível local o emprego desta metodologia de reconhecimento do indivíduo contribui contra o desemprego ao reconhecer habilidades de alguém não diplomado, estimulando o mercado da competência.


O projeto néctar é outro, mas diferente experimento que corresponde à necessidade da generalidade da avaliação das competências. Nestas faculdades por toda Europa facilitaram o intercâmbio de seus estudantes estabelecendo equivalências entre as matérias ensinadas por cada uma. O experimento bem sucedido mostrou que é possível que a competência descrita por uma instituição seja reconhecida em outras.
Ciberespaço, cidadania e democracia eletrônica


Ampliando a discussão do impacto do ciberespaço para além da educação podemos predizer seus impactos sobre a cidadania. Primeiramente vale dizer que a eliminação de distâncias que a web provém não iria reverter à tendência de metropolização. Isto é demonstrado por estudos que revelam que coincide a densidade de acessos ao ciberespaço com os grandes núcleos de pesquisa e atividade econômica. Adicionalmente mostrou-se que a interatividade virtual não substitui a presencial na vida cotidiana, pelo contrário. Quanto mais pessoas interagem via web, mais passam a ser motivadas a também encontrar-se fisicamente. Além do espaço físico das cidades, pode-se conceber a expressão de novas práticas democráticas: a elaboração dos problemas e soluções pelos próprios cidadãos ao invés de representantes. Isto porque a representatividade democrática surgiu no passado pela impossibilidade prática de discutir uma ou outra proposta com toda a população. Graças às novas ferramentas providenciadas pelas tecnologias modernas, barreiras como distância e limitações de um espaço físico são eliminadas possibilitando a discussão e participação ativa da coletividade na vida política.

Quanto às relações cidade - ciberespaço já adotadas pode-se citar:

-Analogias entre comunidades territoriais e virtuais.

-Substituição das funções da cidade clássica por recursos do ciberespaço.

-Assimilação do ciberespaço.

-Articulação entre o funcionamento urbano e normas de inteligência coletiva do ciberespaço, que é a mais viável das relações.
Conflitos de interesse e diversidade dos pontos de vista

Apresentam-se muitos dos problemas e diferentes pontos de vista existentes quando lida-se com novas tecnologias. Uns vêem um meio de comunicação livre, outros vêem ferramentas que podem ser utilizadas com demais facilidade para práticas ilegais. Por exemplo, enquanto a internet provém um meio de expressão inédito para muitas pessoas, é fonte também de disseminação de fotos pedófilas. O que é fundamental ter em mente é que sempre que surge uma nova tecnologia uma fração da sociedade sempre reluta em aceita-la, e por um tempo a vê com maus olhos. Se terroristas comunicarem-se pela internet, o facebook, por exemplo, não é difícil imaginar alguma reportagem midiática procurando denunciar como a internet é perigosa. Se eles apenas se telefonassem ninguém iria culpar o telefone. Isto porque o telefone existe ha mais tempo.


Outra inovação vinda com o ciberespaço e que traz conseqüências polêmicas é que a web é desterritorializante por natureza. Qualquer bem virtual, programas, dados, informações, podem cruzar o globo sem pagar uma alfândega. Alguém pode burlar legislações nacionais porque seu servidor está no outro lado do globo, mas acessível a todos. A criptografia usada por qualquer um é poderosa o suficiente para que mensagens de qualquer pessoa comum sejam absolutamente impossíveis de interceptar, antes algo apenas de cenários militares e de espionagem. O PGP, pretty good privacy, escrito em 1991, foi altamente polêmico quando criado e disponibilizado por ser um dos primeiros programas de transmissão de mensagens que era criptografado.
Crítica à substituição

Há quem diga que a web irá gradativamente substituir o contato real e humano pelas interações virtuais. A falsidade dessa afirmação fica evidente pela história. Quando surgiu a escrita parou de se falar? Não, mas a função da palavra viva mudou. A transmissão de conhecimentos e o registro de contratos e tratados passaram a serem escritos. Novos estilos de conhecimento e gêneros surgiram (códigos de leis, romances), mas outras tradições orais enfraqueceram-se. É raro hoje quem conte histórias, tirando pequenos eventos cotidianos. A escrita não fez a palavra desaparecer, só aprofundou e reorganizou o sistema da comunicação e memória social. Assim será com o ciberespaço. Ele irá ocupar um nicho, criar novos gêneros, mas jamais poderá substituir completamente à escrita ou a fala, muito menos o contato.

Crítica da Dominação  

Nas enquetes que vogam sobre o apocalipse virtual, alguns profissionais da “critica” esforçam-se para colocar em cena as marionetes que costumavam desempenhar os papeis principais nos espetáculos moralizantes de outrora: face aos excluídos e aos povos do Terceiro Mundo, eis os malvados de sempre: a técnica, o capital, as finanças, as grande multinacionais, os Estados.

É verdade que os Estados poderosos podem agir de forma marginal sobre as condições favoráveis e desfavoráveis, do desenvolvimento do ciberespaço. Mas são notoriamente imponentes para orientar de forma precisa o desenvolvimento de um dispositivo de comunicação que já se encontra hoje inextricavelmente ligados ao funcionamento da economia e da tecno-ciência planetárias.

Isso é verdade em parte que o ciberespaço seja um instrumento de dominação dos mais desenvolvidos sobre os menos desenvolvidos, porém o ciberespaço não passa de uma criação dentro do contexto do desenvolvimento histórico humano. Não foi um plano de um governo ou de uma grande empresa com objetivos escusos. O ciberespaço foi idealizado e cresceu vertiginosamente e espontaneamente como um processo "natural" dentro da sociedade. Por pequenos atores. Ela pode sim corroborar com a dominação já existente, mas isso só acontecerá por que assim a sociedade funciona hoje. Assim como qualquer outra técnica desenvolvida pela cultura humana, as suas utilizações serão definidas por uma escolha coletiva. Tais escolhas, obviamente, trarão conseqüências. O que ele preconiza é o ciberespaço como instrumento da inteligência coletiva e da emancipação do homem. O ciberespaço não pode ser condenado por crimes ou maus usos minoritários.
