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Iniciamos o nosso caminhar no campo da cultura e da comunicacdo na era ciber
em um momento em que novas dindmicas socioculturais passaram a compor o
cotidiano de milhdes de pessoas. Passadas quase duas décadas da consolidagdo das
midias digitais, esse cendrio tornou-se ainda mais complexo com a plataformizacéo
dos ambientes comunicacionais, o predominio de algoritmos de recomendacdo e a
expansdo da inteligéncia artificial nas interacdes humanas. Para compreender esse
contexto em movimento, julgamos necessaria uma discussdo sobre as ideias de
cultura e sobre as ldgicas da cultura midiatica e da cultura digital, que continuam
a produzir impactos significativos nas formas de produgao simbdlica, circulagado
cultural, consumo e industrializacdo da cultura, agora atravessadas por processos
de dataficacdo e economia da atencéo.

Neste capitulo, revisitamos debates centrais e também apresentamos discussdes
antagonicas sobre as novas formas de comunicagado, pensamento, trabalho e
sociabilidade que se intensificaram com a comunicacdo mediada por computador e
pelas midias digitais. Ao mesmo tempo, atualizamos a aproximacao entre cibercultura
e o campo da comunicacdo, destacando como as transformacdes tecnoldgicas
recentes ampliaram, diversificaram e tensionaram esse didlogo, tornando ainda mais
evidente a necessidade de compreender a comunicagdo como eixo estruturante da
vida social em uma sociedade conectada.
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H& uma década fendmenos como inteligéncia artificial generativa, TikTok,
plataformas de streaming massificadas, novas formas de trabalho digital, economia
da atencdo e algoritmos de recomendagdo ainda ndo tinham se tornado tdo centrais
na vida social. De 2016 a 2025, a cibercultura passou por transformagdes profundas,
que reconfiguraram praticas comunicacionais, sociabilidades, disputas politicas e
modos de consumir informacao e cultura.

Hoje vivemos a consolidacdo de uma cultura algoritmica, marcada por
plataformizacdo, ou seja, integracdo de plataformas digitais na vida social, econdmica
e cultural, transformando a maneira como as pessoas trabalham, estudam e interagem;
dataficacdo, que é transformacdo de aspectos do mundo fisico e social em dados
digitais quantificaveis; e novos regimes de visibilidade.

Ideias de Cultura

Terry Eagleton, em A Ideia de Cultura, descerra seus pensamentos afirmando
que “cultura é uma das duas ou trés palavras mais complexas de nossa lingua” (Id.,
2011, p. 9). De fato, é. Concordariamos com mais énfase se ele assegurasse que € a
mais abstrusa. Ele frisa que, embora cultura e natureza sejam colocadas em lados
opostos de interpretacdo, etimologicamente o conceito de cultura é proveniente
de natureza.

"Cultivo agricola” e “lavoura” sdo os significados originais para o termo cultura.
Eagleton rememora Francis Bacon, que sugeriu que cultura fosse “o cultivo e a
adubacdo da mente”, afirmando ser esta uma incerta ou perplexa sugestao de
relacdo entre estrume e distingdo mental. O termo cultura percorre um campo de
desdobramentos semanticos, que vai de uma perspectiva rural para a urbana. No
entanto, ainda tomando seu conceito original, o autor sugere que a cultura deve
versar sobre um crescimento espontaneo, embora tenha que seguir regras; porém,
ndo de modo rigido, nem aleatdrio, envolvendo uma ideia de liberdade. Eagleton
(2011) complementa:

A prépria palavra “cultura” compreende uma tensdo entre fazer e ser feito,
racionalidade e espontaneidade, que censura o intelecto descarnado do iluminismo
tanto quanto desafia o reducionismo cultural de grande parte do pensamento
contemporaneo. Ela até alude ao contraste politico entre evolucao e revolucdo - a
primeira “organica” e “espontanea”, a Ultima artificial e forcada — e também sugere
como poderia ir além dessa antitese batida. A palavra combina de maneira estranha
crescimento e célculo, liberdade e necessidade, a ideia de um projeto consciente,
mas também de um excedente nao planejavel. (EAGLETON, 2011, p.14).

Na mesma linha, Lucia Santaella (2003) acredita que sdo inUmeras as defini¢cdes
de cultura. Contudo, ela acredita que ha uma concordancia sobre a existéncia de

alguns aspectos sobre cultura, tais quais: “que ela é aprendida, que ela permite a
adaptacdo humana ao seu ambiente natural, que ela é grandemente varidvel e
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gue se manifesta em instituicdes, padrées de pensamento e objetos materiais”
(d., 2003, p. 30). A autora destaca também o conceito popular de refinamento,
referente as pessoas cultas, trazendo prestigio a estes em detrimento dos que nao
tém habilidades de manipular certos aspectos da civilizacdo. Nesta perspectiva, e
sendo senso comum também, tem-se a ideia de cultura como trabalhos artisticos
e intelectuais, muito em decorréncia de existir, até meados do século XIX, apenas
dois tipos de cultura, de modo absoluto: cultura erudita e cultura popular.

Extraindo a definicdo de cultura da enciclopédia alema Brockhaus, encontramos,
segundo Dietrich Schwanitz, a seguinte definicdo:

Processos e resultados de uma formacao intelectual do homem, em que ele, como
ser cujos instintos ndo estao estabelecidos de modo fixo, alcanca sua plena realizacao
como ser humano, sua‘humanidade’, ao confrontar-se com o mundo e especialmente
com os conteudos culturais. Em seguida, temos as expressdes-chave “barreira cultural”,
“tendéncia cultural”, “plano geral da cultura”, “miséria cultural”, “politicas culturais”

e “férias culturais”. (SCHWANITZ, 2007, p. 362).

Na enciclopédia virtual Britanica', ao pesquisar sobre o termo culture, obtemos

a sugestdo de cinco abordagens: primitive culture; urban culture (sociology);

physical culture; disability culture; area, culture (anthropological concept. Ou seja,
os editores ndo definem em um sé termo a palavra cultura: eles desdobram-na
em outros elementos que conduzem a ideias de cultura. Santaella (2003) ratifica
a dificuldade em cingir o conceito de cultura em uma sé elucidacdo, ressaltando:
“uma tentativa de abranger seu significado em palavras é como tentar agarrar o
ar com as maos, quando descobrimos que ele estd em tudo, exceto no que se pode
agarrar” (SANTAELLA, 2003, p. 31).

A autora relaciona as concepgdes humanisticas e antropoldgicas de cultura, onde
estas (as antropoldgicas) “sdo ndo-seletivas, pois aplicam o termo cultura a trama
total da vida humana numa dada sociedade, a heranca social inteira e a qualquer
coisa que possa ser adicionada a ela”, e aquelas (as humanisticas) “sao seletivas,
separando certos segmentos das atividades humanas de outros e concebendo-
0s como sendo culturais” (SANTAELLA, 2003, p. 33). Logo, nas ciéncias humanas,
observamos a cultura como instrumento de poder. Brunno Ollivier (2012, p. 259)
aponta que os socidlogos do século XX ressaltam esse papel ideoldgico frente a
cultura, seja como meio de dominacdo de uma classe sobre outra, em uma vertente
marxista, seja como capital cultural.

Franz Boas (1958-1942), um dos pioneiros da antropologia moderna e fundador
do culturalismo norte-americano, defende uma visdo sensivelmente contraria a
humanistica, que corresponde a ideia de que todo mundo tem cultura. Ele sublinha,
inclusive, que vivemos de modos diferentes pela cultura que temos, ndo pela
nossa raca (BOAS, 2005). Analisamos ainda em seus estudos a concepcdo de que
1. http://global.britannica.com
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a cultura ndo é estatica, € dindmica, fruto de uma sociedade em fluxo constante
de transformacao. Esta dinamica, segundo o antropdlogo, “pode ser observada a
partir de dois pontos de vista: o das inter-relagdes entre diversos aspectos de forma
cultural e entre cultura e ambiente natural; e o da inter-relagdo entre individuo e
sociedade” (BOAS, 2005, p. 104).

Mesmo que os bidlogos tenham inclinagdo em fazer a relacdo entre composicao
corporal e cultural, onde a constituicdo hereditdria de um individuo tenha total
influéncia sobre sua mente?; e que gedgrafos acreditem que todas as formas de cultura
do homem sejam derivadas do ambiente no qual vive; ou mesmo que economistas
tenham propensao a crer que as condicdes econémicas tém o poder de controlar
as formas culturais, o autor afirma: a cultura nao pode ser vista de modo isolado.
Ela é complexa e integrada: “toda tentativa de deduzir as formas culturais a uma
Unica causa esta fadada a fracassar, pois as diversas expressdes da cultura estdo
intimamente inter-relacionadas, e uma ndo pode ser alterada sem afetar todas as
outras” (BOAS, 2005, p. 105).

Tanto com a visdo das ciéncias humanas, quanto das sociais — e apesar de suas
diferentes concepcdes sobre cultura—, Ollivier (2012, p. 259) analisa que a(s) cultura(s)
pode(m) ser discutida(s) com muita destreza sob a perspectiva da comunicagdo. Isto
se deve as modalidades, contelidos e suportes inerentes as praticas comunicacionais.
Logo, sendo “concebida como troca de signos, organizacao simbdlica, [...] sistema de
interacdes, toda cultura é desenvolvida e se transmite por meio do armazenamento,
da circulacdo, da distribuicdo e da recep¢do de mensagens” (Id., 2012, p. 260). Neste
sentido, as ciéncias da comunicacdo sdo um lugar privilegiado de onde se pode
compreender a cultura. E nesta perspectiva que alicercamos nosso estudo.

Cultura Midiatica: para além das massas, entre
algoritmos, plataformas e fragmentacao

As ideias divergentes observadas entre humanistas e antropdlogos sobre
acepcoes da cultura foram sobrepujadas no decorrer deste século XXI, devido
as velozes e surpreendentes transformacdes pelas quais a cultura vem passando.
(Santaella, 2003).

Devido ao desenvolvimento dos meios de reproducdo técnicos, aliados a
memodria, difusdo, circulacdo e consumo sociocultural - jornal, fotografia, cinema
-, e, sobretudo, a posteriori, com o surgimento de meios eletronicos de difusdo
—radio e televisdo —, foi concebida a ideia de cultura de massas. Esta nova forma
de cultura passou a “absorver” e a “digerir” a cultura erudita e a cultura popular,

2. Boas ndo desacredita que a constituicao corporal influa sobre a mente dos individuos; os casos patolo-
gicos, segundo ele, s&o a prova disso. Mas este fato nédo se finda como essencial para determinar a cultura
de um individuo.
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tornando fluidas as fronteiras que existiam entre ambas. (Id., 2003, p. 52). Além de
terem causado impactos transformadores sobre a cultura como um todo, a cultura de
massas origina também o ensino e a pesquisa em estudos de midia, a chamada Mass
Comunication Research, desenvolvida a partir dos anos 1940 (Albuquerque, 2014).

Na década de 1980, com a plena vivéncia da populacdo com os meios de
comunicagao de massa, ja ndo era missao simples distinguir as reais fronteiras entre
cultura erudita, cultura popular e cultura de massa, conforme frisa Santaella (2003).
Neste periodo, a televisdo passou a ter transmissdo a cabo e via satélite, além de
ganhar cor; a producdo dos programas de entretenimento e jornalistico passou a
ser também mais elaborada. Estas novidades movimentaram a década e as formas
de circulagdo da cultura.

A dificuldade de delimitar as relacdes fronteiricas entre as culturas imperou ainda
mais apos o desenvolvimento de novas formas de consumo cultural, “propiciadas
pelas tecnologias do disponivel e do descartavel: as fotocopiadoras, videocassetes,
videoclipes, videojogos, o controle remoto, seguido pela industria dos CDs e a TV
a cabo” (SANTAELLA, 2003, p. 52). Estas novas formas permitiram que os atores
sociais fizessem escolhas de maneira individualizada, em detrimento da massiva.

A histéria da arte e o conhecimento cientifico tinham identificado repertérios de

conteudos que deveriamos dominar para sermos cultos no mundo moderno. Por

outro lado, a antropologia e o folclore, assim como os populismos politicos, ao

reivindicar o saber e as praticas tradicionais, constituiram o universo do popular. As

industrias culturais geraram um terceiro sistema de mensagens massivas do qual se

ocuparam novos especialistas: comunicdlogos e semidlogos. (CANCLINI, 2008, p. 21).

Nessa conjuntura, estabeleceram-se processos de hibridacdo, os quais Canclini

(2008) define como “processos socioculturais nos quais estruturas ou praticas discretas,

que existiam de forma separada, se combinam para gerar novas estruturas, objetos

e praticas” (Canclini, 2008, p. 19). No campo da comunicagdo, a nova composi¢ao

gerada por elementos diversos de difuséo, circulagdo e consumo cultural — dos

tradicionais aos emergentes —, criando redes de complementaridades entre eles,

fez com que Santaella, em 1992, cunhasse o termo cultura das midias. Sua base de

sustentacdo foi a compreensdo de que a ideia de uma “cultura de massas” ja ndo

era suficiente para dar conta das novas dinamicas que surgiram entre os meios de

comunicacdo. Além disso, nem todos poderiam mais ser considerados massivos,

pois as formas de consumo jé ndo seguiam a mesma légica ideoldgica de um meio,

que produz para uma grande massa que nao tem poder de interferéncia diante dos
produtos simbdlicos que consome.

Nessa nova dindmica da comunicacdo, os consumidores ja comecavam a iniciar
o processo de selecdo dos bens simbdlicos que almejavam consumir. (Santaella,
2003, p. 52). Sobre isso, Santaella (2003) ainda ressalva: “a dinamica da cultura
midiatica se revela assim como uma dindmica de aceleracdo do trafego, das trocas
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e das misturas entre as multiplas formas, estratos, tempos e espacos da cultura” (Id.,
2003, p. 59). Logo, compreendemos que se estabeleceu uma visdo mais complexa
diante dos processos socioculturais, em particular daqueles relacionados aos meios
de comunicacdo e a cultura.

Embora as linhas fronteiricas entre cultura erudita e popular tenham ficado
menos evidentes, a cultura midiatica ndo ultimou as formas ditas tradicionais de
cultura (Canclini, 2008). Foram formadas aliangas novas, em especial no que tange
a conservagao (memodria), circulacdo, difusdo e consumo cultural frente aos meios
de comunicacao.

Nas dindamicas atuais da cultura midiatica, é impossivel ignorar como o uso de
plataformas de midias online e os algoritmos reorganizam a producao, a circulacdo
e o consumo cultural, superando em muito os modelos tradicionais da cultura de
massa. Essas transformacoes reforcam a ideia de que a cultura midiatica ndo sé
ultrapassa as fronteiras da massa, mas também se fragmenta em nichos ideoldgicos,
comunidades digitais e bolhas de engajamento. Esse processo é bem ilustrado por
estudos recentes, por exemplo, que mostram como a “fragmentacdo do ecossistema
de redes sociais” favorece a polarizacdo e a criacdo de plataformas ideologicamente
homogéneas (Di Martino et al., 2025)

IMERSAO NA CULTURA DIGITAL

Entramos na era digital quando um novo espaco técnico e simbdlico passou
a reorganizar a vida social e cultural em escala global. Seus indicios mais remotos
aparecem nos anos 1970, com o desenvolvimento do microprocessador, consolidam-se
nosanos 1980 com a popularizagdo do computador pessoal e tornam-se marcantes
a partir dos anos 1990, quando as redes digitais comecam a integrar o cotidiano
de milhdes de pessoas. Esses marcos tecnoldgicos inauguraram transformacdes
econdmicas, comunicacionais e sociais sem precedentes (Lévy, 1999/2010).

Esse novo ambiente ampliou as formas de transmissdo e circulacdo do
conhecimento, estimulou praticas colaborativas e possibilitou a construcdo coletiva
de sentido. Ao mesmo tempo, diversificou a expressao das identidades e flexibilizou
os vinculos entre presenca fisica e interagao social, reduzindo distancias e abrindo
espacos de fala para grupos historicamente marginalizados pelas l6gicas da cultura de
massas e da cultura mididtica. A digitalizacdo generalizada de textos, sons, imagens
e dados, viabilizada pela linguagem bindria, tornou-se a base dessa reorganizacdo
cultural.

Nesse contexto, “as tecnologias digitais surgiram como a infraestrutura do
ciberespaco, novo espaco de comunicacéo, de sociabilidade, de organizacdo e de
transacdo, mas também novo mercado da informacdo e do conhecimento” (Lévy,
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1999/2010, p. 32). A época, ainda eram incertos os rumos que esse ambiente tomaria
e imprevisiveis os modos de apropriacdo que os individuos e grupos desenvolveriam.

Os processos comunicacionais ja ndo podiam mais ser compreendidos pelos
pressupostos do Mass Communication Research, centrado em emissdes unilaterais
para publicos de massa, tampouco se limitavam ao dinamismo caracteristico da
cultura midiatica, fundada no transito entre meios tradicionais e tecnologias do
disponivel e do descartavel. A revolucdo informacional dos anos 1990 evidenciou a
indissociabilidade entre meios de comunicacdo, praticas sociais e producdo cultural
(Santaella, 2003), anunciando um cendrio que continuaria a se intensificar nas
décadas seguintes.

Com a cultura digital, expandiram-se as ferramentas e os modos de comunicar. As
midias digitais passaram a convergir com as anteriores, articulando-se em ecossistemas
hibridos e multiplataformas. Henry Jenkins (2009) denominou esse fendmeno de
convergéncia mididtica, entendida como o fluxo continuo de conteuddos entre
plataformas, a cooperacdo entre mercados e o comportamento migratério dos
publicos em busca de narrativas, experiéncias e formas de participacao.

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de contetidos através de multiplas plataformas
de midia, a cooperacdo entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento
migratério dos publicos dos meios de comunicacdo, que vao a quase qualquer
parte em busca das experiéncias de entretenimento que desejam. Convergéncia é
uma palavra que consegue definir transformagdes tecnoldgicas, mercadoldgicas,
culturais e sociais, dependendo de quem estd falando e do que imaginamos estar
falando. (Jenkins, 2009, p. 29).

Nas midias sociais digitais, a participacdo do publico torna-se elemento central:sdo
os atores sociais que fazem circular e ganhar relevancia os contetdos no ciberespaco.
Essa expansdo do protagonismo comunicacional, porém, exige atencao critica, pois
a ocupagao desses espacos precisa ser politicamente e culturalmente criativa para
evitar que o ambiente digital seja capturado pelos mesmos agentes hegemonicos
que historicamente controlaram os meios de comunicagdo (Santaella, 2003).

Diante desse cendrio em permanente transformacao, torna-se essencial distinguir
dois conceitos frequentemente utilizados como equivalentes, mas que apresentam
diferencas analiticas relevantes: cultura digital e cibercultura. Enquanto a cultura
digital diz respeito as praticas cotidianas, aos modos de consumo, producdo e
circulacdo simbdlica que emergem do uso das tecnologias digitais, como intera¢des
em redes sociais, criagdo de conteldos, participagdo em plataformas e novos habitos
sociotécnicos, a cibercultura constitui um campo tedrico mais amplo, voltado a
compreensao das transformacdes estruturais que as tecnologias em rede provocam
na comunicac¢ao, na sociabilidade e no préprio regime cultural contemporaneo.

Aluz das discussdes apresentadas por Baratto e Crespo (2013) sobre as definicdes
de cultura digital e cibercultura, é possivel compreender que os dois conceitos, embora
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frequentemente usados como sinGnimos, operam em niveis distintos de analise. A
cibercultura refere-se ao conjunto de transformacdes sociotécnicas estruturadas
pelo ciberespaco, entendido como um ambiente racionalizado, desterritorializado e
sustentado por processos de conexao, compartilhamento e reorganizagao espacial
que transcendem os limites fisicos tradicionais. Os autores pontuam ainda que diante
dos esforcos para conceituar cibercultura “foi possivel perceber que houve todo um
movimento histérico e de acdo humana, como que ‘preparadores de terreno’ para
o que seria a cultura digital que conhecemos hoje” (Baratto e Crespo, 2013, p. 9)

Trata-se, portanto, de uma dimensao epistemoldgica e estrutural, que envolve
uma nova légica de organizagdo social e cultural baseada nas tecnologias digitais.
Ja a cultura digital diz respeito as praticas sociais, comunicacionais, educativas e
simbdlicas que emergem da apropriagao cotidiana dessas tecnologias, configurando
modos de vida, comportamentos, valores e interacdes caracteristicos do século XXI.
Enquanto a cibercultura oferece o suporte sociotécnico que permite novas formas de
ser e estar no mundo, a cultura digital manifesta-se como o conjunto de experiéncias,
usos e participacoes sociais possibilitadas por esse ambiente. Assim, a cultura digital
é um desdobramento vivido da cibercultura, e a cibercultura é a condicao estrutural
que torna possiveis as expressdes contemporaneas da cultura digital.

Comunicacdo on-line: motor de relacdes sociais ou algoritmicas?

A cibercultura e todas as novas formas e praticas de comunicacao e sociabilidade
derivantes dela, como a comunicacdo mediada pelo computador (CMC), tiveram
como berco o surgimento da cibernética e da teoria matematica da informacdo (1950
e 1960) — que deram aportes conceituais e técnicos “para surgimentos das novas
tecnologias microeletronicas de informacdo e comunicacdo (NTICS) e ofereceram as
primeiras propostas para a compreensao da cibercultura (Lemos, 2014, p. 414) —, além
do aparecimento da microinformatica e da contracultura (1970 — 1980) —, com seu
lema “computadores para o povo” (Lemos, 2007, p. 101). Outro passo fundamental
para o inicio de uma nova cultura foi o desenvolvimento da ARPANET- primeiro
sistema de rede entre computadores, interligados por meio de servidor local - na
década de 1960; posteriormente, este sistema evoluiu para o que conhecemos hoje
como internet (Rosa, 2012).

Logo, desde os anos cinquenta, o modo de se comunicar em rede — texto,
imagem e som — vem sendo modificado. Recuero (2014, p. 21) reflete que hoje o
computador é mais que uma ferramenta de pesquisa, sendo considerado, em maior
expressividade, como ferramenta social. A CMC é, por conseguinte, fundamental
(em muitos aspectos) para a compreensao da sociabilidade na era contemporanea,
em especial pelos usos conversacionais.
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A CMC também é compreendida pela autora como produto da apropriacdo
social, devido as ressignificacoes que os individuos fazem do uso do computador e
das ferramentas de comunicacéo inerentes a ele, conferindo significados em seus
usos cotidianos.

Na perspectiva contemporanea, a CMC se desdobra para além das interacdes
textuais e visuais, integrando-se as ldgicas de visibilidade e de engajamento que
caracterizam as plataformas digitais. As redes sociais digitais passaram a operar ndo
apenas como espacos de comunicagdo, mas como ambientes sociotécnicos cuja
dinamica é modulada por algoritmos de recomendacao, responsaveis por organizar
fluxos informacionais e favorecer determinados contetdos em detrimento de
outros. Assim, a comunicacdo online ja ndo pode ser compreendida apenas como
um motor de relagdes sociais, conforme sugeria Jones (1995 apud Recuero, 2014),
mas como um processo que ocorre em sistemas hibridos, onde a acdo humana e a
acdo algoritmica se entrelacam continuamente.

No ciberespaco, Recuero (2014) sublinha ainda que as praticas conversacionais
sdo umas das principais formas de comunicacdo mediada pelo computador. A partir
delas, iniciam-se e estabelecem-se as interacdes sociais. Uma das caracteristicas mais
marcantes desta mediacdo é a construcdo da representacdo dos atores envolvidos.
Como, a priori,entende-se que os individuos ndo se conhecem, Recuero analisa que
se deve idealizar essa presenca por meio de “atos performaticos e identitdrios, tais
como a construcdo de representacdes do eu. Estas se ddo através de elementos que
representam os individuos no ciberespaco” (Recuero, 2014, p. 58).

Esses processos de comunicacdo tém uma abordagem diferente da tradicional
face a face. Observamos uma ampliacdo das estruturas e das possibilidades de
comunicacdo. Gottfried Stockinger (2011) avalia que, além disso, a comunicacdo
no ciberespaco faz emergir constru¢des culturais e sociais inéditas, sendo este um
campo de acdo “sui generis”, que tem uma “vida” prépria e pode ser comparada com
"inteligéncia artificial”. Esta pressuposicdo do autor o conduz para um esclarecimento
das origens da sociabilidade virtual no ciberespaco: “de repente, o sujeito ndo é a
pessoa, 0 usudrio, mas a comunicacdo, a mensagem, baseada na construcdo de
sentido, de significado proprio” (Stockinger, 2011, p. 111).

Assim, a estrutura em rede nao delimita, nem conduz a forma de pensar e agir de
individuos, pois ela é uma ferramenta; os atores sociais € que dao sentido a ela. Por isso,
de acordo com essa abordagem, sdo “incalculaveis, indeterminadas e imprevisiveis”
as possibilidade de producdo de sentido na comunicacao do ciberespacgo. Fator
positivo, pois os sistemas sociais em rede fundamentam-se e estruturam-se no
continuo fluxo de criacdo de informacao (que posteriormente produzirdo sentido
a partir de experiéncias préprias de cada ator social), gerando uma infindavel teia
de novidades.
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As mensagens produzidas no universo citado vém carregadas de surpresas,
de reconstrucdo de significados, mas nem todas se destacam ou sdo selecionadas
em seus contextos. Quando analisadas no ambiente em rede, estas mensagens
extrapolam os limites territoriais e culturais, e adentram numa “coletividade néo-
local”, com limites permanentemente variantes, devido aos movimentos complexos
de comunicacdo no espaco digital.

Stockinger (2001) acredita que esses movimentos ampliam as possibilidades de
selecdo de determinadas informacdes no ciberespaco, por meio de processos que
se assemelham aos da vida bioldgica, onde sobrevive o mais apto —sendo esta uma
funcdo de valor neste cendrio. As métricas para conhecimento das mensagens mais
destacadas sdo avaliadas no espaco virtual, sobretudo pela quantidade de acessos
a uma comunicacdo enviada (em um post publicado em um site de redes social, por
exemplo). Assim, indaga o autor: “quantas comunica¢des (mensagens) sao necessarias
para a reproducdo de uma (sub) cultura no ciberespaco?” (Id., 2001, p. 120).

Na sociedade de informacao os caracteres sociais “comuns ganham suma importancia.
Eles formam a grande maioria, representam a comunicagdo do tipo dominante sem
(individualmente) serem idénticos a ela, servindo de base excelente para formacdo
de sistemas sociais (grupos, subculturas, organizagoes, etc.) que apresentam
comportamento alterado. Uma grande variedade de mundo e estilos de vida
surge, desenvolvida a partir de um padréo antes dominante (ver Stockinger, 1999).
(Stockinger, 2001, p. 121).

Essa forma de comunicacdo mediada pelo computador tratada como horizontal,
em detrimento das formas de comunicacdo vertical —onde os conglomerados de midia
detinham todo o dominio de emissdo das mensagens —, proporcionou desordens
ou mesmo caos em sistemas arraigados. Recorremos aqui a Teoria do Caos, em
que “a ordem é consequéncia do caos e o caos possibilita a ordem em constante
alternancia” (Colom, 2004, p. 120). Logo, a CMC e o “caos” provocado por todos os
fendmenos que surgiram em decorréncia dela, mostraram-se necessarios para que

uma nova concepcao de narrativa comecasse a ser construida.

Compreendemos que as praticas conversacionais destacadas por Recuero
(2014) permanecem centrais na contemporaneidade, mas agora se inserem em um
ambiente marcado pela dataficacdo, pela légica da visibilidade escalonada e pela
disputa por atencdo, caracteristicas estruturais do capitalismo de plataforma. Hoje,
a construcdo da presenca e da identidade nas redes envolve performances visuais,
métricas de engajamento e estratégias de circulacdo que dialogam com culturas
algoritmicas. Como apontam Lemos e Ventura (2023), as midias sociais operam
como “tecnologias de modulagdo”, capazes de moldar comportamentos, afetos e
interacoes a partir de mecanismos invisiveis ao usuario.

Além disso, pesquisas recentes mostram que as redes sociais digitais deixaram
de ser apenas espacos de interacdo espontanea para se tornarem ecossistemas
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informacionais hibridos, onde se articulam acontecimentos publicos, debates politicos,
rotinas profissionais e praticas de lazer (Mariano & Vieira, 2022). Nesse contexto,
compreender a comunicagao on-line implica analisar tanto as estratégias de circulagdo
realizadas pelos usudrios quanto o papel das plataformas na ordenacdo do contetdo
e na producdo de ambientes sociotécnicos especificos.

Desse modo, as midias sociais digitais configuram um novo regime comunicacional,
no qual a comunicagdo é simultaneamente relacional, performdtica, algoritmica e
orientada por sistemas de recomendacdo que mantém em constante movimento
a producao, selecdo e apropriacdo de sentidos. O resultado é uma ecologia
comunicacional dindmica, marcada por fluxos imprevisiveis, circulacdo ampliada,
criagdo continua de subculturas e sistemas de significacdo que ultrapassam fronteiras
geograficas, consolidando novas formas de sociabilidade que se inscrevem tanto no
dominio da cibercultura quanto no da cultura digital contemporanea.

A Simulacao Reducionista da Comunicagao Mediada

As premissas humanisticas manifestas nos estudos de Pierre Lévy, Gottfried
Stockinger, Henry Jenkins (veremos a posteriori), entre outros entusiastas do
ciberespaco, séo vistas com cautela por tedricos que analisam estas manifestacdes
em rede sob o viés do pensamento puramente tecnoldgico.

Kroker e Weintein (1994) anunciaram em sua obra Data Trash: teoria da classe
virtual o fim da histéria humana e o inicio da historia virtual, como apontou Francisco
Radiger (2011, p. 194). Na referida obra, os principios da maquina passaram a
triunfar sobre a vida e a ciéncia sobre o pensamento. Como resultado, temos “uma
reviravolta generalizada na maneira como funciona o mundo e na progressiva
transformacdo dos seres humanos em ‘lixo informatico’, diz Rudiger (201, p. 194
in KROKER; WEINTEIN, 1994). Eles afirmam ainda que ha uma superacdo das redes
telematicas frente ao capitalismo industrial, onde uma forma mais avancada de
troca de capital estaria sendo iniciada: a virtualizagdo do valor de troca, em que “o
crescente predominio do poder de compra acabou cedendo lugar a especulacdo
abstrata, via meios de informagdo, com as varias formas de valor, mas, sobretudo,
com a mercadoria informacao” (Ridiger, 2011, p. 194).

Na perspectiva filoséfica, “é virtual aquilo que existe apenas em poténcia e ndo
em ato, o campo de forgas e problemas que tende a resolver-se em uma atualizagdo”
(Lévy, 1999/2010, p. 49). Na visdo de Kroker e Weintein (1994), este fascinio pelo
virtual faz com que a cultura decline cada vez mais a medida que a técnica (a

maquina, a ciéncia) reforca seu poderio.

Nessa linha, Eugénio Trivinho (2007) vé a alteridade do homem sendo aniquilada
na era da cibercultura. Para ele, o enredo inicial da cultura em rede deu-se em
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um momento nebuloso, onde ocorreu a passagem da légica da modernidade
para a pés-modernidade. Como decorréncia, registra-se um periodo com fortes
crises de paradigmas, datado a partir dos anos 1960. O autor destaca ainda a
vertente conceitual, que aborda a cibercultura como um vinculo que vai além do
que se processa no universo do ciberespaco. Logo, esta cultura em rede sobrevém
o contexto da tecnologia, que é fortemente marcado pelas midias interativas; o
ciberespaco se torna, assim, um derivado delas. Em outras palavras, “cibercultura,
para tal perspectiva, envolve informatizacao, virtualizacdo e ciberespacializacdo do
social e da cultura contemporanea, bem como todos os pressupostos sociotécnicos
de base” (Trivinho, 2007, p. 385).

No campo dos fendmenos e tendéncias da cibercultura, Trivinho (2007) constata
também o nascimento de uma identidade erodida e estilhagada, em que se verifica
"a efetivacdo de processos identitarios desvinculados da tutela da essencialidade e
daunicidade ...]" (Id., 2007, p. 384). Como um recorte de estudo, em A dromocracia
cibercultural:Iégica da vida humana na civilizacdo mediética avancada, ele analisa a
questdo da identidade frente as conversas, trocas de informacoes ou comunicacoes
no ciberespaco, em especial nos chats.

A proposta de enaltecer e promover a interatividade como um dos pontos
fundamentais da comunicacdo mediada, que leva, a posteriori, a uma sociabilidade
em rede, é vista por Trivinho como empobrecedora e enganosa. O autor ndo nega
que haja interatividade em rede, mas eleva-la a este patamar resulta em deducdes
e analises superficiais. Para ele, a CMC, em especifico os chats, “aprofundam o
enraizamento do fendmeno da espectralizacdo eletronica generalizada da cultura”
(Id., 2007, p. 387). Ou seja, formam uma alteridade virtual do tipo descarnada,
‘de corpo roubado’ e podem causar perigo para a cultura em curso. Neste caso, a
técnica embrenha-se como um tipo de violéncia na comunicacdo mediada e em
rede; ha ainda neste motim um desejo do individuo de apropriacdo social da rede,
uma obscura ideia de democracia na cibercultura. Além disso, os chats incutem o
surgimento “do fragmentdrio, do efémero, do cadtico, do sazonal, do eventual, do
incerto, do descartavel —tudo ligado ao oculto, a duvida, a ambiguidade [...], ao que
representa ruptura com o legado da identidade segundo a tradicdo e a modernidade”
(Trivinho, 2007, p. 390). Em especial, isso acontece devido ao consentimento coletivo
do anonimato em chats no ciberespaco.

Trivinho reconhece que, no entanto, para além da comunicacdo mediada em
chats, hd sites que promovem apresentacdo e autoafirmacao de culturas locais, onde
nao ha essa erosdo de identidade analisada nas conversas ocorridas em chats. Pelo
contrdrio, nestes sites ou listas de discussao, foruns, etc., pode haver a sustentacdo
deidentidades e culturas que podem ser articuladas previamente ou posteriormente
em acdes e contextos nao virtuais.
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Observamos que a comunicacao mediada e a vivéncia no ciberespaco levantam
discussdes que amalgamam elementos técnicos e extremamente racionais a visdes
simbdlicas e humanisticas, em um cenario onde as evidéncias das mudangas
socioculturais deste século pulsam no seio da sociedade. Precisamos relativizar
teorias e pensamentos para que ndo nos prendamos a crencas utodpicas e fragilmente
esperancosas, nem a ideais aterrorizantes sobre o futuro do homem frente ao
campo das novas tecnologias e dos novos espacos de comunicacdo em rede, que
estdo suscitando uma nova cultura na contemporaneidade.

Olhar relativo sobre a cibercultura

A intensa expansdo do campo cultural na era contemporanea tem levantado
debates sobre quais contribuicdes tedricas devem ser empregadas para as pesquisas
na area, em especial no que tange aos novos espacos conversacionais e a nova
cultura que vivenciamos em rede.

Tecnofilos e tecndfobos aferem, sob olhares antagdnicos e, por vezes, extremistas,
essa juncao de técnica e cultura, embalada por transformacdes nas bases tecnoldgicas
de ferramentas de informacdo e comunicagdo. Os primeiros “insistem na poténcia
das NTICS, e nas possibilidades de ganho democratico e politico, emergéncia de
novos formatos conversacionais, circulacdo do conhecimento e enriquecimento da
cultura”; enquanto os ultimos destacam “[...] o determinismo tecnoldgico, a razdo
instrumental, a cultura do lixo e dos amadores, a enxurrada de informacéo [...] na
perda do eu e no fim das relagbes sociais mais profundas” (Id., 2014, p. 418).

Postman sintetiza (1994, p. 15), segundo Ridiger (2011, p. 59), que: os tecndfilos
sd0 “0s que veem apenas o que as tecnologias podem fazer e sdo incapazes de
imaginar o que elas irdo fazer”, e os tecnéfobos, em julgamento contrario, “sdo
profetas de umolho sé [...], que estao inclinados a falar apenas dos fardos [quando
tratam da tecnologia]”.

Nessa esfera, André Lemos (2007, 2008, 2014) furta-se de antevisdes extremas
einicia uma andlise, desenvolvida ao longo do final do século XX até os dias atuais,
que objetiva a compreensdo da cibercultura, a qual nasce pela apropriacdo da
tecnologia. O autor inquieta-se diante da “mistura de medo e fascinacdo que as
novas tecnologias exercem sobre as pessoas” (Id., 2007, p. 9), e perscrutar-se na tese
de que “a cibercultura resulta da convergéncia entre socialidade contemporanea e
as novas tecnologias de base microeletronica” (Id., 2007, p. 16). Para ele, o pano de
fundo para o desenvolvimento deste cenario € o cotidiano de milhdes de individuos.

O autor analisa que, independente das correntes tedricas e das visdes sobre as
influéncias da tecnologia no ambito sociocultural, compreender as NTICS e a nova
cultura, formada a partir da apropriacdo de suas ferramentas, é fundamental para
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o entendimento do campo comunicacional nesta era, dita pés-moderna, pois as
NTICS séo o alicerce da cultura no século XXI (LEMQS, 2014, p. 412).

As novas tecnologias ndo s6 estdo presentes em todas as atividades praticas
contemporaneas (da medicina a economia), como também tornam-se vetores
de experiéncias estéticas, tanto no sentido de arte, do belo, como no sentido de
comunhéo, de emogbes compartilhadas. Embora esse fendbmeno néo seja novo, ele
parece radicalizar-se no fim do século 20. Trata-se de uma sociedade que aproxima

a técnica (o saber fazer) do prazer estético e comunitério. (Id., 2007, p.17).
Lemos (2007), em sua analise, busca apartar o pensamento da tecnocultura
moderna ou tecnocracia —em que se ressaltava a dominagao técnica da natureza
e do social — da cultura em que vivemos em rede. O autor considera que nesta
conjuntura tecnoldgica hd muito mais ganhos que perdas e ndo prevé a cultura e
o social em detrimento da técnica. A cibercultura é fruto de uma reunificacdo da
ciéncia com a cultura, sem haver possibilidade de separacdo, como no pensamento

tecnocratico: pelo contrario, ha convergéncias.

Considerando que estamos inseridos em uma sociedade pds-industrial, o autor
sublinha que a cibercultura “parece estar” em ruptura com modelos estruturais,
que autenticaram o imaginario da modernidade (Id., 2008). Nesta perspectiva, ele
descerra um didlogo sobre a apropriacdo dos objetos tecnoldgicos e frisa que ha
uma complexa légica entre as ferramentas, os usos que os atores sociais fazem dela
e as funcdes esperadas destes objetos.

A apropriacao tem sempre uma dimensao técnica (o treinamento técnico, a destreza
na utilizacdo do objeto) e outra simbdlica (uma descarga subjetiva, o imaginario). A
apropriacdo &, assim, ao mesmo tempo forma de utilizacdo, aprendizagem e dominio
técnico, mas também forma de desvio (deviance) em relagéo as instrugdes de uso,
um espago completado pelo usuario na lacuna ndo programada pelo produtor/
inventor, ou mesmo pelas finalidades previstas inicialmente pelas instituicdes.
(LEMOS, 2008, p.179).

Essa analise sobre apropriacdo e desvios de Lemos é fundamental para
compreendermos o uso que artistas independentes tém feito das ferramentas
de comunicagdo e, por conseguinte, dos espacos conversacionais no ciberespaco.
Nesta linha, o autor concluiu (Id., 2007, p. 262) que ja ndo é possivel a oposicdo
entre cultura e tecnologia, sendo esta uma discussdo especulativa, redutiva e ndo

mais sustentavel.

Hoje observamos estudos diversos sobre os impactos da tecnologia em todas
as esferas da vida: social, cultural, econémica, midiatica, politica, privada, etc. Sem
isolamentos pessimistas ou otimismos histéricos que nos cegam diante das maravilhas
das novas tecnologias, Lemos (2008) busca compreender o que as correntes propdem
para complexar o pensamento pos-moderno em que a cibercultura estd inserida.
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Cibercultura como objeto da Comunicacao. Por qué?

A Comunicacao foi assumida como campo disciplinar a partir do século XX. Craig
Calhoun (2012) afirma que, de fato, as disciplinas “estabelecidas” ndo podem ser
consideradas antigas, pois “a maioria delas assumiu sua forma moderna ha apenas
cerca de 100 anos [...] em meio a tentativa de redefinir a universidade moderna
como uma instituicdo que integra ensino e pesquisa” (Id., p. 283).

A Comunicacéo Social, no século XXI, foi aproximado o campo da cibercultura.
Este é um recente fendmeno que vem despertando interesse de pesquisadores
em todo o mundo, principalmente devido a sua intrinseca relacdo entre sujeitos e
tecnologias na sociedade contemporanea (LEMOS, 2007). Muito se aborda sobre a
cibercultura, mas pouco se reflete sobre origens e sentido deste objeto de estudo, que
tantos impactos socioculturais tém causado sobre as sociedades contemporaneas.

A cibercultura estd no espaco das representacdes, nao é algo tangivel, seu lugar
é 0 “ndo-lugar” (AUGE, 1994). As consequéncias provocadas por este fenémeno
causam desconforto devido as suas fronteiras invisiveis e tdo desconectadas de uma
linha comum de pensamento e pesquisa. Ndo sabemos onde se inicia a teoria e as
experiéncias praticas em torno da cibercultura. Nem devemos julga-la. Cabe-nos,
nesta pesquisa, explicar os fatos histéricos, sociais e culturais intrinsecos a cibercultura
na era pés-moderna, que sdo tdo proximos a um contingente cada vez maior de
pessoas em todo o mundo.

Diversos autores ja se debrucaram sobre a conjectura da cibercultura. André
Lemos (2007), Erick Felinto (2007) e Francisco Rudiger (201 1) sdo exemplos relevantes.
Eles apontam importantes perspectivas histdricas e trazem discussdes e criticas
sobre as questdes referentes as tecnologias e condicdes atuais da cibercultura.
No entanto, ndo temos como escopo fazer um estudo extenso sobre o campo da
epistemologia geral, que se ocupa da constituicdo tedrica das ciéncias e de todas as
implicacdes que resultam delas. E fundamental compreendermos elementos para
uma conjectura epistemoldgica da cibercultura que, a partir do final do século XX,
comecou a ser pesquisada como campo de saber cientifico.

O filésofo francés Pierre Lévy foi um dos primeiros a abordar tematicas
relacionadas a cibercultura, configurando-as como novos saberes. Antes do livro
Cibercultura (1999), ele escreveu em As Tecnologias da Inteligéncia - O Futuro do
Pensamento na Era da Informética (1995) sobre o universo digital, hipertextos, midias
digitais, entre outros elementos que surgiram apds a computacao. Ele ja afirmava
que novas maneiras de pensar, agir e conviver seriam vivenciadas no mundo das
telecomunicacdes e informética. Este autor foi primordial para a iniciacdo reflexiva
e tedrica em torno da cibercultura.
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No Brasil, segundo Trivinho (2010 apud VALENCIA, 2011), os estudos consistentes
e sistematicos em torno da cibercultura tiveram inicio em torno de 1996, na Escola
de Comunicacdo e Arte da Universidade de Sdo Paulo (USP), com o NTC - Centro
de Estudos e Pesquisas em Novas Tecnologias, Comunicagdo e Cultura. Dentre os
objetivos do grupo, o principal era propor uma nova teoria da comunicagao, ja que
todas as teorias existentes no ambito da Comunicacdo Social (Teoria Hipodérmica,
Teoria Funcionalista, Teoria Critica, Teoria Culturoldgica, Estudos Culturais, pesquisa
Norte-Americana, Escola de Frankfurt, entre outras) ndo suprimiram as necessidades
que passaram a existir com o surgimento da cibercultura.

De acordo com dados do Diretério dos Grupos de Pesquisa no Brasil, do Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq)3, ha 22 grupos de
pesquisa cientifica que tém linhas de abordagem em torno da cibercultura e 41
abordando a tematica cultura digital. Estes grupos sdo oriundos das mais diversas
areas de conhecimento, tais como: Comunicagao, Histdria, Ciéncias da Computacao,
Ciéncias da Informacao, Linguistica, Educacdo, Engenharia de Producao, Letras,
Antropologia, entre outras. Ao fazer uma pesquisa parametrizada dos grupos que
tém como base a Comunicacao Social para estudos da cibercultura, apenas cinco
sdo citados, ja em cultura digital, séo citados seis.

Com esses exemplos, temos uma visdo da multidisciplinaridade inerente as
abordagens da cibercultura, além de um amplo campo de possibilidades tematicas.
Esta articulacdo entre diferentes dreas do conhecimento vai contra a um pensamento
simples, que fragmenta e separa os saberes (MORIN, 2002), enriquecendo a discussao
e reflexao acerca da cibercultura, enquanto novo campo de conhecimento.

E vidvel pensar na elaboracio de uma arqueologia da cibercultura (FOUCAULT,
1969), relacionando seu sistema de formacdo a um sistema de relacdes ou de
regularidade discursiva. Para Machado (1974), “sdo as rela¢cdes entre os objetos, entre
os tipos enunciativos, entre conceitos e estratégias que possibilitam a passagem da
dispersao a regularidade” (MACHADO, 1974, p. 91).

Ponderando acerca da obra A arqueologia do saber (1969), de Michel Foucault,
Machado (1974) aponta ainda que propor um sistema Unico direciona a propensao
de um problema: “como falar de um sistema unico quando na verdade vimos a
possibilidade de constituicdo de quatro sistemas diferentes? (ao nivel do objeto; ao
nivel dos tipos de enunciado; ao nivel dos conceitos; ao nivel dos temas e teorias)
(MACHADO, 1974, p. 91). Segundo o autor, Foucault descreve jogos de relagdes,
nao estabelecendo um isolamento: “nao se fica unicamente ao nivel do discurso
[...], aquilo para o qual tudo converge, mas se busca estabelecer uma relacdo com

3. Pesquisa realizada no més de novembro de 2025.

Comunicacao e cultura na era ciber: entre sociabilidades, algoritmos e redes

©
o
=
>
=
[
<
¥}

114




U

acontecimentos de uma outra ordem, seja ela técnica, econdmica, social ou politica’
(MACHADO, 1974, p. 92).

Inserida em um contexto de cultura globalizada, a Comunicacdo Social,
enquanto ciéncia do saber, faz parte de um campo em que a revolucado cientifica
e tecnoldgica eclode no seio da sociedade. Com ela (a revolugdo), constituem-se
fendmenos novos, reflexdes complexas. Na modernidade, onde hd um fluxo intenso
de saberes, acirraram-se mais ainda as contradi¢des da vida. A comunicagdo, portanto,
transita neste mundo moderno, repleto de um turbilhdo de fenémenos, entre eles
a cibercultura, que atrai o interesse de pesquisadores de diversas areas, abrindo
novas janelas para este campo de pesquisa.

Felinto (2007) oferece sugestdes para um possivel mapeamento da cibercultura
como campo de conhecimento vinculado a comunicacdo. Neste caminho, ele
aponta trés definicdes que envolvem e aproximam problemas da cibercultura
ao campo da comunicacao, legitimando-os como objeto desta area. Sao eles: 1)
Cibercultura como dominio das comunicacdes, praticas e percepgdes ligadas as
tecnologias informacionais; 2) Cibercultura como conjunto de narrativas ficcionais,
que expressam uma visdo de mundo cibercultural; 3) Cibercultura como campo de
apreensoes tedricas a respeito da tecnocultura contemporanea e meios digitais
de comunicacdo. Na primeira ele detalha como sendo comportamentos e formas
discursivas em salas de discussdes e chats; mecanismos de constru¢ao identitarias
na internet. Na segunda ele legitima como sendo drea da comunicagao por se
relacionar a ficcdo cientifica pds-moderna; cinema e literatura; as especulacdes
utdpicas a respeito de um futuro cibercultural. Por fim, na terceira definicdo, ele
detalhajustificando-a como “a literatura académica” sobre cibercultura; a producdo
dos “tedricos ciberculturais”.

Na busca por validar a cibercultura como objeto da Comunicacao, o préprio
autor acredita que por ser uma herdeira da era moderna, a Cibercultura, enquanto
campo de conhecimento, ainda ndo possui uma cartografia especifica. Logo, “se é
tdo dificil mapear a cibercultura, é porque estamos inteiramente em seu interior,
mergulhados cotidianamente num ambiente de préteses tecnoldgicas e num
imaginario tecnocultural cada vez mais pregnante” (FELINTO, 2007, p. 10).

Rudiger (2011) aproxima os campos Comunicacdo e Cibercultura devido ao fato
de ambos ndo terem se desenvolvido apenas em termos funcionais e cientificos.
Em relacdo sempre intima com a tecnologia, tanto esta quanto aquela dependem
do “racionalismo tecnolégico (conhecimento, previsao e calculo da relagdo entre
meio e fins) e da mitologia primitiva, mas potencialmente emancipatdria (criacao,
crenca e difusdo de imagens utdpicas). (Id., 2011, p. 275).
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As transversalidades pelas quais a Comunicacdo perpassa nao se esgotam na
tematica central desta pesquisa. Morin (2008) ressaltou que o tema “comunicagao”
é decisivo, mas seu sentido sé ganha uma acepcdo mais densa quando tomado de
encontro com outros fendmenos socioculturais e politicos.

O fendmeno comunicacional ndo se esgota na presungao de eficacia do emissor. Existe
sempre um receptor dotado de inteligéncia na outra ponta da relagdo comunicacional.
A midia permanece um meio. A complexidade da comunicagdo continua a enfrentar
o desafio da compreensao. (MORIN, 2008, p. 19).
As aberturas epistemoldgicas que observamos entre Comunicacdo e Cibercultura
sdo pertinentes, embora ndo sejam abordadas por diversos autores que tratam

sobre o tema cibercultura.

Estamos diante de uma histdria recente, em que as novas tecnologias da
informacdo e da comunicacdo fazem emergir um “admirdvel mundo novo” e virtual.
Neste ambito, as teorias tradicionais da comunicacdo ja ndo sao satisfatorias para
explicar um conjunto de fenémenos advindos (e ndo previsiveis) com a era da
cibercultura, seja como subarea da Comunica¢do ou como campo de conhecimento
constituido a partir da Comunicacdo (Valencia, 2011).

CONSIDERACOES FINAIS

A cultura e a comunicacdo na era ciber configuram hoje um campo em
permanente reconstrucdo. Se nas décadas iniciais da internet as analises
concentravam-se na sociabilidade em rede, no potencial democratizante da
comunicacdo online e nas transformacdes trazidas pela mediacdo computacional,
o cenario contemporaneo amplia, tensiona e complexifica essas interpretacdes. As
plataformas digitais, a inteligéncia artificial, a dataficacdo e a economia da atencédo
redefiniram profundamente os modos de producao, circulacdo e apropriacdo do
sentido, tornando a comunicacdo um processo simultaneamente social, técnico,
politico e algoritmico.

Nesse campo, os conceitos de cultura mididtica, cibercultura e cultura digital
passam a operar como camadas interpretativas que se interseccionam, mas nao se
anulam. A cultura midiatica permanece viva ao estruturar repertorios simbdlicos,
modos de difusdo e matrizes narrativas herdadas das midias tradicionais. A cibercultura,
por sua vez, continua sendo o plano estrutural onde se consolidam os regimes
sociotécnicos da vida em rede, tais como: conectividade, virtualizacdo, reorganizagdo
espacial, descentralizacdo e multiplicidade de fluxos. Ja a cultura digital emerge
como experiéncia cotidiana vivida, marcada por praticas participativas, subjetividades
performaéticas, consumo de plataformas e novos habitos comunicacionais modulados
por dados e algoritmos. Ou seja, a vida cotidiana de mais de 6,04 bilhdes de pessoas*

4. Dados de outubro de 2025. Veja pesquisa completa: https://datareportal.com/global-digital-overview
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em todo o mundo que sdo usudrias da internet, o que corresponde a 73,2% da
populacdo global. Desse total, 5,66 bilhdes, ou 68,7% da populacdo mundial, séo
usuarias de redes sociais, segundo dados da We are Social (2025).

Assim, as midias sociais digitais assumem papel central nesse processo, pois
condensam em um unico ambiente formas de sociabilidade, atuacao politica,
circulacdo cultural, trabalho e lazer. O que antes era pensado como comunicacdo
mediada pelo computador transforma-se agora em comunicacdo mediada por
plataformas: ambientes hibridos onde interacdes humanas, regras algoritmicas,
dispositivos de visibilidade e modelos de negdcio se sobrepdem e determinam os
caminhos do fluxo informacional. A comunicacdo torna-se, assim, uma acdo situada
em ecossistemas complexos, em que o social e o técnico se codeterminam.

Apesar dessas transformacdes, permanece atual a necessidade de compreender
as dinamicas simbdlicas que atravessam a comunicacao digital. O protagonismo
dos atores sociais, ressaltado por Recuero (2014), continua essencial, mas agora
inserido em paisagens marcadas por modulacdo algoritmica, filtragem invisivel,
personalizacdo continua e disputas por atencdo. Nesse sentido, tanto as perspectivas
humanistas quanto as criticas tecno-pessimistas tornam-se insuficientes isoladamente:
compreender a era ciber exige pensamento complexo, atento as ambivaléncias, as
poténcias e as contradi¢des da cultura digital contemporanea.

Os debates apresentados ao longo deste capitulo mostram que o campo da
comunicagao continua sendo um lugar privilegiado para investigar a cibercultura e
suas manifestacoes. Isso porque a comunicacao articula técnica, cultura, linguagem,
poder e sociabilidade. Em sociedades profundamente conectadas, a comunicagao
deixa de ser apenas um meio para tornar-se infraestrutura simbdlica da vida social.
E nesse entrelacamento entre praticas humanas e arquiteturas tecnolégicas que se
inscrevem os principais desafios tedricos e epistemoldgicos da atualidade.

Reafirmamos a pertinéncia de compreender a cibercultura como um campo
aberto, em constante movimento, atravessado por disputas politicas, transformacdes
econdmicas, inovagdes tecnoldgicas e apropriacdes sociais criativas. Entre o fascinio
utdpico e o temor distdpico, o mais urgente é construir olhares criticos, densos e
plurais que permitam interpretar as novas formas de viver, agir, narrar e comunicar
que emergem no interior da sociedade digital. A cultura contemporénea ndo pode
ser separada das tecnologias digitais. E a comunicacdo, enquanto ciéncia social,
permanece fundamental para compreender esse tecido complexo que chamamos
de era ciber.
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