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Resumo:

O ciberespaco surge a partir da interconexao das tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo e junto com ele, a cibercultura, conjunto de
praticas, modos de pensamentos e valores que habitam este universo.
Protagonistas deste novo espaco-tempo digital, a juventude € reformulada,
reconfigurada e reestruturada nas interacbes com a rede. Desta forma, a
presente pesquisa possuiu o objetivo principal de formular hipéteses que
possam responder de que forma as condutas juvenis se configuram -
levando em conta os processos de virtualizagdo evidenciados pelas novas
tecnologias digitais - na era da cibercultura, por meio de exploracdo tedrica
conceitual do levantamento bibliografico. Constatou-se que 0s processos de
virtualizacdo e ciborguizacdo constituem as subjetividades juvenis na
contemporaneidade e a memoéria coletiva ressignificada pelos jovens é
produtora de lagos sociais no ciberespaco.

Introducéo

A partir da interconexdo das tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo emerge o ciberespaco, nova dimensdo que é abrigo de um
fluxo constante de conhecimentos e dos seres humanos que navegam e
alimentam este universo digital. A cibercultura surge entdo desse ambiente
de multiplas potencialidades, caracterizada como a soma de condutas
sociais, préaticas, modos de pensamento e valores que se amplificam em
conjunto com o desenvolvimento do ciberespaco (Lévy, 1999).

Ainda, Lévy (1996) identifica como a principal caracteristica do ciberespaco
e da cibercultura o processo de virtualizacdo, definido por ele como “o
remontar inventivo de uma solugéo efetiva em direcdo a uma problemética”
(p.21), que se caracteriza pela desterritorializacdo e a constante passagem
do exterior ao interior e vice-versa. No entanto, a virtualiza¢cdo néo é restrita
ao desenvolvimento das tecnologias digitais, uma vez que o autor a identifica
nos processos linguisticos, técnicos e contratuais responsaveis pela
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formacdo do ser humano durante a historia. Logo, o0 sujeito é perpassado,
subjetivado e reconfigurado pelas interacdes no ciberespaco, assim como
aconteceu ao longo do desenvolvimento histérico da humanidade nos
processos intrinsecos de virtualizacao.

Tendo em vista estas nocdes, mostra-se necessario refletir sobre as
condutas e identidades que manifestam-se e ganham novos significados a
partir dos usos da rede. A juventude encontra-se hoje como a categoria
social mais conectada’ no mundo, logo deve-se direcionar o olhar a esses
individuos que, ao mesmo passo que inundam o oceano do ciberespaco de
significacbes e simbolos, tém suas subjetividades reformuladas,
reestruturadas e reconfiguradas nas interacdes digitais. A juventude como
categoria socialmente construida, que se diferencia em determinadas
culturas e contextos sociais, sera tratada aqui de acordo com o olhar tedrico
de Martin-Barbero (2008), que discute sobre o significado do jovem latino
americano na des-ordem cultural contemporanea. Este sujeito, como
caracteriza o autor, é definido por paradoxos sociais que o distanciam das
geracdes mais novas e mais velhas, ocupando seu proprio universo
transitorio que é a construcao identitaria.

Assim, é preciso posicionar o sujeito jovem nos processos socioculturais que
se desenvolvem na contemporaneidade entre humano e maquina. Silva
(2009) identifica como uma das caracteristicas mais notaveis da atualidade a
interpenetracdo entre homem e técnica, interpenetracdo tdo profunda que
afirma a existéncia de um ser ciborgue: criatura que se situa dos dois lados
da fronteira que (ainda) separa tecnologia e organico. O processo de
ciborguizacdo, como o autor denomina, é aquele que mecaniza e eletrifica o
humano ao mesmo passo que humaniza e subjetiva a magquina. Dessa
forma, a imagem do ciborgue intima o ser humano a questionar sua propria
natureza, a repensar sua subjetividade. Nessa perspectiva, a juventude da
pos-humanidade ndo esta apenas situada nesse limbo entre corpo e
magquina, ela é o produto dessas materialidades, ela € o ciborgue.

O objetivo principal desta pesquisa foi de formular hipéteses que possam
responder de que forma as condutas juvenis se configuram - levando em
conta os processos de virtualizagcdo evidenciados pelas novas tecnologias
digitais - na era da cibercultura, por meio de exploracédo tedérica conceitual do
levantamento bibliogréfico.

Materiais e métodos

Trata-se de uma pesquisa exploratoria bibliografica dividida em duas partes.
Em um primeiro momento foram estudadas as obras “O que é o virtual?”
(1996) e “Cibercultura” (1999) de Pierre Lévy, além do texto “NGs, ciborgues:
0 corpo elétrico e a dissolucdo do humano” (2009) de Tomaz Tadeu da Silva,
com o intuito de se estabelecer um método analitico teérico conceitual para
guiar o estudo. No segundo momento, foi realizado um levantamento

Segundo o relatério Digital in 2018 de 2018. Disponivel em:
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bibliografico de textos cientificos que abordassem a relagdo do jovem
contemporaneo com as tecnologias digitais de informacdo e comunicacgao.
Para este resumo expandido, a analise se desdobrou em dois estudos: “A
mudanca na percepcdo da juventude: sociabilidades, tecnicidades e
subjetividades entre os jovens” (2008) de Jesus Martin-Barbero e
“Orkut.com.escol@: curriculos e ciborguizacao juvenil” (2010) de Shirlei
Rezende Sales.

.

Resultados e Discussao

De acordo com Lévy (1996), trés processos de virtualizagdo foram
responsaveis pela constituichio do ser humano como tal, sendo eles o
desenvolvimento das linguagens, a multiplicagdo das técnicas e a
complexificacdo das instituicbes. Tais processos, tdo anteriores a invencgao
das tecnologias digitais, podem ser observados caracteristicamente nos
usos do ciberespaco (Lévy, 1999).

Ao identificar a juventude como participante principal da cibercultura (Sales,
2010) e possivel afirmar que suas subjetividades sdo atravessadas por estes
mesmos processos virtualizantes que antes formaram o humano (Lévy,
1999). Como observado por Martin-Barbero (2008), apesar da falta de
comunicacdo oral com as outras geracbes, a juventude comunica sua
subjetividade através do ciberespaco. E no uso das redes digitais, por
exemplo, que encontra-se sujeitos em anonimato, mediados por uma
comunicacéo hibrida, constituidos por uma “subjetividade sem identidade, ou
melhor, uma subjetividade dotada de uma identidade completamente
construida” (Martin-Barbero, 2008, p. 25).

E em consonancia com o processo de virtualizacdo, identifica-se a
ciborguizacdo. Cada vez mais interconectados organismo e maquina, a
subjetividade humana é deslocada de seu eixo central pelo questionamento
gue a existéncia do ciborgue faz aquilo que constitui o humano (Silva, 2009).
Este sujeito tecno-organico € a imagem da pos-humanidade em que se
localiza a juventude. De acordo com Sales (2010), a conexdo entre 0s
jovens e as tecnologias digitais ativa a juventude ciborgue, expressa néo
apenas na intima relacdo jovem-maquina, mas também nos modos de
conduzir a vida, em que as fronteiras culturais sdo permanentemente
transgredidas.

Por fim, Martin-Barbero (2008) rompe com um dos preconceitos mais
presentes entre 0s adultos a respeito dos jovens: sua falta de memdria. De
acordo com o autor, essa afirmacao € errénea, pois € nos rituais urbanos de
velamento e recordagéo coletivos que a juventude ressignifica seus lagos
sociais. Assim, o modo como 0s jovens ocupam o territdrio simbolico de
suas memorias coletivas torna visivel uma cartografia virtual da mesma
(Martin-Barbero, 2008). Esse exercicio coletivo de memoéria pode e é
potencializado a partir da cibercultura produzida no ciberespaco (Lévy,
1999), sendo ela o espaco distintivo da juventude, € o espaco de seu
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dominio, onde se repudia a sociedade ao mesmo passo que encontra
refagio na fusao tribal (Martin-Barbero, 2008).

Conclusoes

A partir da leitura e analise dos estudos aqui ja mencionados, este resumo
se debrucou sobre a formulacdo e exploragcdo de hipdteses, a fim de
responder de que forma as condutas juvenis se configuram - levando em
conta os processos de virtualizagcdo evidenciados pelas novas tecnologias
digitais - na era da cibercultura. Salientou-se na discussao, entdo, 0s
seguintes argumentos: 0S processos de virtualizacdo e ciborguizacéo
constituem as subjetividades juvenis na contemporaneidade e a memoéria
coletiva ressignificada pelos jovens € produtora de lagos sociais no
ciberespaco. Assim, as subjetividades juvenis séo atualizacdes de um tecido
coletivo e virtual de representacoes.
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