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CIBERCULTURA, PLATAFORMIZACAO E SUAS CONSEQUENCIAS
NO AMBITO DA INFORMACAO: aproximagées ao debate

Rafael de Jesus Gomes!

RESUMO:

Entender a relacao que existe entre os seres humanos e a tecnologia abriu caminho para que os
estudos em cibernética se ramificassem, entre eles, na cibercultura. O que os primeiros estudos e
0s mais recentes ainda tém em comum € a necessidade de se compreender a relagao do homem e
os dispositivos sociotécnicos com o consumo de informagao nesse ambiente. Este artigo se propde
discutir como, desde o inicio das pesquisas em cibercultura (Levy, 1999); (Jenkins, 2009), até o
cendrio da plataformizagao das relagdes (Van Dijck, et al, 2018); (Saad, 2020), reverberaram na
contemporaneidade, no consumo em multiplas plataformas e, nesse sentido, uma das suas
consequéncias € a existéncia de camaras de eco (Recuero, Vieira e Zago, 2020) na distribui¢ao da
informacao.
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ABSTRACT:
To understand the relation between human beings and technology opened a path to cybernetic 2 8
studies branches to other studies, such as cyberculture. What the earliest studies and the more
recent have in common is the need to understand the relation of human and sociotechnical devices
with the consumption of information in this environment. This paper aims to discuss how, from
the very beginning of researches in cyberculture (Levy, 1999); (Jenkins, 2009), until the
platformization scenario (Van Dijck et al, 2018); (Saad, 2020) are reverberating nowadays in the
consumption of multiple platforms and, in this way, one of the consequences is the existence of the
eco chambers (Recuero, Vieira e Zago, 2020) in the distribution of information
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INTRODUCAO

Segundo informagoes da Agéncia Brasil de 01 maio de 2020, trés em cada quatro
Brasileiros acessam a internet. Um total que supera os 130 milhoes de pessoas®. Mais
impressionante do que observar os dados que ja ultrapassam mais da metade do nimero
de habitantes do pais sao os seus habitos de consumo, 92% dos usudrios afirmaram usar
a internet para acesso a programas de bate papo e redes sociais, tais como WhatsApp,
Snapchat e Facebook.

Conforme Recuero (2009) as redes sociais digitais ja nos sao uma realidade ha pelo
menos 15 anos. Nem devemos considera-las como novidade e por isso mesmo, ja fazem
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2 Disponivel em: https://agenciabrasil.ebc.com.br/geral/noticia/2020-05/brasil-tem-134-milhoes-de-usuarios-de-
internet-aponta-pesquisa Acesso em: 18 out. 2023.
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parte da rotina social. E a reconfiguracio da esfera ptiblica habermasiana que encontrou
nos bits & bytes o espago necessario para proliferar em um ambiente onde os controles
nao sao (ou seriam) feitos por empresas ou conglomerados midiaticos tradicionais.

Se observamos o trabalho de pesquisadores como Douglas Kellner (2001), Henry
Jenkins (2009), Pierre Levy (1999), Derrick de Kerckhove (2015) entre outros, had uma
sintonia entre eles quanto a positividade sobre os espagos digitais serem assumidos como
instancias onde a democracia do conhecimento e a cultura participativa seriam suficientes
para desenvolver relacionamentos entre os atores humanos e os nao-humanos (Latour,
2012), ou de certa forma, criando alternativas as industrias culturais e se tornando elas
mesmas produtoras e consumidoras de suas proprias produgdes. Mas, ao que parece, a
utopia ndo so parece levar a questoes mais complexas, como também mais urgentes de
serem debatidas, conforme Riiddiger (2016) € preciso debater sobre a cultura do
narcisismo digital no cendrio de tecnologia.

E, o préprio autor nos d4 um indicio de como isso acontece. A partir do momento
em que, somos cidaddos imbuidos de vontade e ingressamos nas redes digitais.
(Riddiger, 2016). Deixamos nossos rastros desde o primeiro dia que ingressamos na
internet (D’Andrea, 2021)° E isso tem um grande impacto nao so pelas escolhas que
fazemos, mas quando percebemos quem tem acesso a elas e como isso € trabalhado, 29
sobretudo pelas Big Techs (Van Djick; Poell; De Wall, 2018); (Saad, 2020) na customizagao
dos nossos gostos, ou na forma como o algoritmo trabalha para favorecé-lo.

Este trabalho busca através de um ensaio tedrico, discutir como o cenario

tecnoldgico contemporaneo, que comegou com as discussOes sobre cibernética e
cibercultura repercutem os estudos sobre cultura digital em um ambiente de
plataformizacao das relagdes. Além disso, nossa proposta é apontar as consequéncias do
consumo de informagao nessas plataformas e como elas abrem caminho para que se
produzam e disseminem contetidos como em nenhum outro lugar e isso pode trazer

consequeéncias.
A partir de uma revisao de literatura, busca-se aqui entender como os fluxos de
informagao reverberam os padroes de comportamento social nesses ambientes.

OS PRIMORDIOS DA CIBERCULTURA

A nivel de contextualizagdo, nos € caro retomar alguns conceitos classicos
trabalhados por diversos pesquisadores sobre cultura digital, cibercultura e cibernética.
Embora estejamos amplamente familiarizados sobre eles, nas suas origens € necessario
relativizar o espago/tempo em que foram criados e como acabaram sendo reconfigurados
pela propria evolucao dos estudos.

30 professor Carlos D’ Andrea (UFMG) explicou em sala de aula sobre a relacéo entre os rastros digitais e a relevancia
dos dados gerados na internet na disciplina do prof. Dr. Alex Teixeira Primo: “Comunicacdo e Interacfes”, do
PPGCOM-UFRGS/2021, da qual o autor deste artigo foi aluno.
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Por exemplo, quando se fala em cibernética, o trabalho de Norbert Wiener, além
de pioneiro é de suma importancia para a compreensao do mundo que se descortinou
num periodo pds segunda guerra mundial até a contemporaneidade. Ainda na década
de 1940, Wiener abriu caminho para que se pensasse em um mundo em que biologia e
sistemas técnicos sao equivalentes a calculos matematicos. Para o autor, tudo o que
envolve em relagao a fisica das coisas (biologicas, sociais ou nao) respondem a um
estimulo, seja ele energia, matéria ou informacao.

O termo cibernética abriu caminho para que outros estudos como inteligéncia
artificial, ciéencia de dados, entre outros se tornassem tao comuns quando os seus usos.
Em comum, eles buscam entender a dinamica, a massividade e uma forma de controlar
o volume de informagdes (Chaves, 2015). Nesse sentido € preciso ter em mente que
embora, se esteja falando em cibernética, a relacdo entre informagao e controle sempre
estiveram proximas, nao tanto pela capacidade de armazenamento que ferramentas e
tecnologias possuem, mas, sobre os usos por ela dados.

Nao se deve temer que a informagao armazenada em um banco de
dados governard o mundo, mas as informages regulam as agoes
daqueles que o governam. A Cibernética influenciou varios campos 30
cientificos, inclusive o estudo do homem, e inspirou varios cientistas a
pensar a tecnologia dos computadores como uma extensdo das
capacidades humanas. (Chaves, 2015, p. 06)

E nesse sentido, a cibernética se funde com outras ciéncias, nao so as exatas, mas
também as sociais e as humanas. Da cibernética deriva o termo cibercultura ao qual,
diversos autores ja se debrugaram ostensivamente sobre isso (Lemos, 2002); (Levy, 1999).
Mas aqui, antes de ingressarmos sobre a cibercultura, se torna fundamental discutir
outros aspectos que envolvem a relagdo homem-mdaquina ou, em outras palavras: o
ciborgue.

Klynes & Kline (1960/1995) cunharam o termo pela primeira vez com o proposito
de definir a fusdao que um organismo organico poderia alcancar com a unido de aparatos
técnicos para melhorar suas capacidades, ou através do melhoramento técnico ou de uma
inteligéncia artificial. Razao pela qual, na cultura popular, o termo ciborgue geralmente é
relacionado a personagens de franquias de filmes, como Exterminador do Futuro,
Robocop s6 para citar alguns exemplos.

Na atual ambiéncia tecnoldgica, diversos sao os avangos técnicos para melhorar a
vida de um individuo, desde a elaboracdao de uma prétese para um membro até a
implantacao de chips de computador para identificagao sao exemplos bem corriqueiros
de como a fic¢ao cientifica pode muito bem emular a realidade.

Donna Haraway (2000) em Manifesto Ciborgue expoe para o leitor sobre a relacao
que envolve o homem e a maquina. A autora, na verdade mostra que essa relagao vai
muito além dos enredos de filmes “sci-fi” — mostra que o ciborgue € um produto, uma
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imagem da realidade social do fim do século XX, carregado de simbolismos e ideologias
em que questdes que envolvam a sociedade e os dispositivos tecnologicos se
amalgamaram de tal forma que essa realidade se assemelha a um jogo e por isso, a autora
busca discutir e criticar os elos que envolvem a sociedade capitalista baseada na ideia de
classe e género:

[...] Targue for a politics rooted in claims about fundamental changes in
the nature of class, race, and gender in an emerging system of world
order analogous in its novelty and scope to that created by industrial
capitalism; we are living through a movement from an organic,
industrial society to a polymorphous, information system—from all
work to all play, a deadly game. [...] (Haraway, 2000, p. 26)

A preocupagao da autora sobre a relacao entre tecnologia e o biologico aprece em
estudos de outros autores. Entre os quais, podemos destacar os trabalhos de Sodré (2002)
e os de McLuhan (1969). Ambos se estendem e abordam as problemadticas que envolvem
o homem inserido em um contexto de cibersocialidade, seja na forma como as tecnologias
e a midia se tornam proteses das nossas realizagdes didrias ou, através das experiéncias
sensiveis produzidas por elas. 31

Entender a relacio que envolve o uso de tecnologias pelos humanos e seus
reflexos no cotidiano podem ser vistos de formas tanto positivas, quanto negativas. A
partir do momento em que o uso civil da internet toma alcances globais e a era da
multiplicidade da oferta (Bolafio, 2000) passa a mesclar as producdes mididticas
juntamente com a ideia de “liberdade” a partir da sua utilizacao, diversos pesquisadores
se colocaram bem definidos nessa balanga.

Tomemos como exemplo o autor Pierre Levy (1999). No livro Cibercultura, a
existéncia da internet busca criar uma nova era de relacdes entre a cultura digital e a
producao social do conhecimento. Para a educacao, Levy se mostra em diversos
momentos, extremamente otimista quanto as possibilidades que o ambiente digital pode
oferecer no sentido de “democratizar” a educagao em sua era de virtualidade.

Alias, vale lembrar que sua ideia de virtualidade, em que, “E virtual a entidade
desterritorializada sem estar presa a um lugar ou tempo (1999, p. 47) nos da um indicio
de que esse cendrio sem “fronteiras” e sem barreiras oferece multiplas e infinitas
possibilidades para a proliferacao da aprendizagem e do conhecimento nesse ambiente.

Além de Levy, ndo se pode esquecer também de Jenkins (2009). Em Cultura da
Convergéncia, o autor evidencia que o cendrio midiatico contemporaneo esté calcado na
era da transformagao entre os produtores e consumidores a partir da internet. Esses atores
estdo no mesmo plano, tanto a industria mididtica quanto o publico em geral. Com isso

tém se a impressao de que, a convergéncia €, uma reconfiguracao da forma de agir no

cendrio digital:
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A convergéncia representa uma transformacao cultura, a medida que
consumidores sao incentivados a procurar informagoes e fazer conexoes
em meio a contetildos midiaticos dispersos [..] nao ocorre por meio de
aparelhos, mas no cérebro das pessoas (Jenkins, 2009, p. 27-28)

Para o autor, o fato de a convergéncia ser uma reconfiguragao na forma como as
pessoas se relacionam com os dispositivos e, por conseguinte, como esse relacionamento
interfere a forma de comunicacao entre empresas e pessoas € a tonus da cibercultura
contemporanea. E possivel, novamente, perceber uma breve lembranga dos estudos de
McLuhan (1969) nas visdes de Jenkins (2009) ao deter sua atengao na forma como o
contetido passa por processos de mediagao através das tecnologias.

Mas, tanto Levy (1999) quanto Jenkins (2009) parecem ter visdes bastante
esperangosas quanto ao beneficio da internet, da cibercultura, da inser¢ao de tecnologias
no cotidiano das pessoas. Riiddiger (2016) esclarece que uma das suas principais
indagagoes dentro dos estudos em comunicagao e tecnologia reside na ideia de que estes,
se concentram no aspecto da técnica e de que, dessa forma, a pesquisa em cibercultura
estd maculada por uma ideia que o prdprio autor chama de otimista ao nao considerar os
impactos que as tecnologias tém na construgao de sentido. Ou seja, segundo o autor, 32
diversos estudos supdem haver um “pé de igualdade” entre produtores e consumidores
através das redes sociais digitais. O que, seria tao falacioso quanto capcioso ao nao
tensionar a forma como essas relagoes estao sendo assumidas no plano digital.

O que autores como Levy e Jenkins nao levam em conta sao as relagoes que se
apresentam nesse contexto. Enquanto que Levy em diversos estudos acredita em uma
relacado muito mais justa no processo de aquisi¢ao de conhecimento e, em que professores
e estudantes podem contribuir e circular informagdes em um beneficio constante e
mutuo, semelhante a Kerkhove* (2015), este nao considera o papel que o capitalismo
exerce na democratizacao do acesso a rede em suas mais diversas esferas e, Jenkins (2009),
parece nao considerar que as relacdes de poder que se apresentam na internet e,
sobretudo, nas redes sociais digitais nao sao isentas e, na atualidade, passam pelo crivo
necessario de seus principais atores no setor.

O que também se pode depreender dessas tematicas é que, tanto no inicio dos
estudos em cibernética, da relagao entre tecnologia e biologia, da internet e de uma cultura
digital em profusdo, o trafego de informagoes, que se colocou como um dos objetivos
nesse cenario, buscou também, encontrar formas de controlar ou a0 menos monitorar a

forma como esse fluxo é gerido.

+ Kerkhove (2015) defende a ideia de que a tecnologia é o definidor do homem. E que, a transparéncia dos
dados gerados através das redes é o tinico caminho para uma revolugao social no contexto tecnolégico.
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A ERA DA PLATAFORMIZACAO NAS RELACOES SOCIAIS

Até agora, é possivel perceber que nos primeiros estudos que envolvem a
cibercultura. Ainda que ndo fosse uma intencao objetiva entender como dinamizar e
ampliar o fluxo de informagdes sempre foram preocupagdes de pesquisadores. Da
mesma forma, entender o papel que eles podem assumir para as sociedades cuja
dependéncia da circulagao de contetido € de vital importancia (Castells, 2003); (Fuchs,
2014).

Mas na contemporaneidade, o circulo de informagoes e contetidos nas redes
assumem um contexto de monopdlio (Valente, 2019). E nesse cenario que o termo
plataformizacao vem se colocando. Para melhor compreensao do termo Van Djick, Poell
& De Wall (2017) afirmam que a plataformizacao:

[...] refers to a society in which social and economic traffic is increasingly
channeled by an (overwhelmingly corporate) global online platform
ecosystem that is driven by algorithms and fueled by data [...] (Van Djick
etal, 2017, p. 12).

Ou seja, para os autores, ela € baseada na forma como os principais atores na rede, 33
como o Google e o Alphabet, a Amazon, Facebook, Microsoft, entre outras empresas
estao ramificando suas atuagOes. Nao se concentram mais que exclusivamente em
tecnologia e redes digitais, mas também em outros servigos. Saad (2019) nos diz que as
formas de pensar, agir, compartilhar e produzir contetido se baseiam hoje a partir dos
cendrios plataformizados pelas Big Techs. Para a autora, significa dizer que o
desenvolvimento de relacdes nesse cenario:

[-.] concentram, simultaneamente, todo o universo de transacdes e
interacOes ali abrigadas, além do armazenamento de dados de tudo o
que trafega nos seus ambientes. A famosa nuvem computacional, onde
muitos de nés guardamos nossas fotos, textos e documentos, tem donos
e ocupa fisicamente imensos data centers que armazenam, processam e
distribuem informagdes mundo afora (Saad, 2019, online)®

Ou seja, essas grandes empresas de tecnologia sao hoje espagos de circulagao de
informacdo (midiatizagdo) e, a0 mesmo tempo, promovem através das tecnologias de
informagao e comunicagao como smartphones e tablets, o encurtamento das distancias
entre os setores de produgao e o consumo e vice-versa (mediagao). Nao € a toa que, nesse

5 Em: Sociedade digitalizada: “plataformizacao” das relagdes e uma privacidade “zerada”
http://jornal.usp.br/artigos/sociedade-digitalizada-plataformizacao-das-relacoes-e-uma-privacidade-

zerada/?tbclid=IwAR0YWg3YYKxHcQW986UCHz_6DcJNFLiC7Pnz80TVdpcDfpOqo8UYDDp3DVM
Acesso em 10 out. 2023.
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contexto a sociedade midiatizada esteja tao avida por informagao e por se comunicar o
tempo inteiro. De acordo com Raposo e Terra (2020), as plataformas:

[...] se consolidaram na contemporaneidade como locais agregadores de
comunidades, de trocas de mensagens, transagoes comerciais e de
consumo de bens e de informagao mediados por sistemas algoritmicos
controlados e ajustados com frequéncia para a mercantilizacio dos
dados dos usudrios. (Raposo; Terra, 2020, p. 03).

Segundo os autores, o termo “plataformizado” vem da expressao “Walled
Garden” que significa “Jardim Murado”. Para ilustrar essa expressao, pensemos em uma
casa que possui um jardim de inverno. Todas as plantas, flores, folhagens estao em
perfeita harmonia em um ambiente que é devidamente controlado pelos raios de luz
solar que a residéncia permite e que também o seu proprietario se predispde a cuida-lo.

Aldgica é a mesma quando pensamos em como isso funciona pelas empresas e
redes sociais digitais como o Facebook e Twitter. A partir do ecossistema disponibilizado
ali, sao produzidas relagdes, se consome informacao, musica, video, entretenimento, todo
um contexto de midiatizagdo € restrito aos espagos disponibilizados e geridos por essas
empresas (governanca). E dessa forma, a partir da multiplicacao de servigos em que essas 34
grandes empresas atuam, a forma como a base de dados de usudrios estd sendo
compartilhada ajuda a ofertar outros servigos que nao apenas na internet e que sao
alcancadas pela forma como o algoritmo é trabalhado.

Ainda, segundo Raposo e Terra (2020):

O algoritmo possui papel fundamental em um jardim murado, e quanto
mais tempo um usudrio passa dentro de tais “muros, mais se conhece
sobre ele e suas preferéncias, direcionando contetidos que culminem em
monetizagao (Raposo; Terra, 2020, p. 4)

O algoritmo aqui assume um papel muito decisivo. Valente (2019) explica que em
meio a avalanche de dados que podem ser vistos ao se buscar analisar padrdes de
comportamento a partir da andlise das redes sociais digitais, o algoritmo representa o
sucesso da sua visibilidade ou nao.

Para o autor, “[...] opera como um regulador de visibilidade do individuo e dos
contetidos nas redes de plataforma. A visibilidade, neste caso é premiacao pela adaptacao
as condigBes estabelecidas como mais valoraveis” (p. 16). E por essa questdo que o papel

da plataformizagao da seguinte forma:

As plataformas digitais podem ser compreendidas como sistemas
tecnoldgicos em que se desenvolvem atividades sobre uma base
tecnoldgica, comandados por proprietdrios (uma empresa, como no
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caso do Google, ou cooperativas, como a plataforma de comércio
europeia Fairmondo), mas dos quais participam outros agentes
(produtores, intermedidarios, usuarios), cujos controle e gestao jogam
papel organizador chave e nos quais operam ldgicas econdmicas,
praticas culturais e normas diversa (regulatdrias e internas), a partir das
quais os ST promovem uma mediagao ativa nas atividades onde estao
inseridas (Valente, 2019, p. 169)

O que determina entao um perfil, ou o seu contetido ter um maior alcance, nao
cabe apenas a relevancia da produgao do contetido ou até mesmo, a produgao de sentido
construida pelo usudrio. Mas a capacidade que o algoritmo possui de premia-lo como
“importante” a partir de uma adequacao de sua construgao e acordo ao que for proposto
pelas midias sociais em que, contetido, usudrio e alcance estao inseridos na plataforma.

Cabe ressaltar o que o autor define como norma diversa. Valente (2019) entende
que é um acordo tacito entre o usudrio e as empresas de tecnologia (Google, Facebook,
Twitter, entre outras) em que 14 estdo regidos os termos de uso e a condigao para que o
usudrio, aceite ou nao usar a plataforma.

Ananny e Crawford (2016) explicam que atualmente ha uma busca por uma
transparéncia nos dados. Mas, no entanto, a forma como os dados sdo tratados e 3 5
utilizados pode variar muito a depender de que lado se olhe. E como tal, a busca por uma
transparéncia advém muito mais do medo de que a autoridade governamental se insira
regulando a atividade. Para tanto, os autores mostram que a ideia de governanca nao é
tdo recente e d4 como exemplo, profissdes que usam da propria classe para auto

regulacao de suas agoes.

Da mesma forma, podemos pensar no cendrio da tecnologia. A partir do
momento em que, € colocado termos de uso por empresas como o Google ou Facebook,
0 usudrio esta se sujeitando a obedecer e acordar com as regras impostas por um dos
lados. E, como tal, o uso dos dados fornecidos pelos usudrios acaba sendo utilizado a bel
prazer para qualquer tipo de uso que seja dado por essas empresas, desde aumento de
base de dados de usudrios para outras empresas do mesmo grupo, ou para a publicidade
no intuito de granjear clientes (Valente, 2019).

O que se percebe nesse cendrio é que, o conceito de plataformas digitais e também
de governanga, conforme Van Djick, Poell & De Wall (2018), Valente (2019) Saad (2020),
entre outros tém em comum € considerar que a realidade da plataformizagao nas relagdes
contemporaneas tém em comum a oferta de multiplos servigos e o carater de atuagao
difuso, pregam informagao, entretenimento, dinamizacao de servigos e a facilidade e
novas formas de trabalho.

No entanto, suas formas de auto regulagao, uso de base de dados coletados de
seus usuarios, criacao de empresas em cendrio offline com carta de clientes ja conquistada
a partir dos dados obtidos das proprias redes, e a aceitagao de termos de uso por entre
usudrios e empresas mostram que a busca pelo controle do fluxo de informacdes para
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diversos usos, sempre foi uma busca que perpassa os primdrdios dos estudos em
cibercultura e se mantém até entao.

DISTRIBUICAO DE CONTEUDO VS CAMARAS DE ECO

Se os efeitos considerados pelo cendrio da plataformizacao das relagdes integram
uma variedade de multiplos servigos que ultrapassam o mero entretenimento, por outro
também ampliam a oferta de contetidos com a mesma diversidade. Junior (2020) explica
que falar em plataformizagao significa perceber que a comunicagao e a distribuicao de
conteido passam, necessariamente por entender como esse fluxo funciona nesse
ambiente. Segundo o autor:

O conceito de plataformizacio da web, segundo proposicao de
Helmond (2015), elucida duas facetas desse processo: a primeira
pertinente a infraestrutura — duplo movimento de encapsular o
conteido da internet em apenas um site para monetizar a atencao
gerada via antncios direcionados, enquanto espalha portas de entrada
e instrumentos de monitoramento para outros websites; e a segunda
acerca dos efeitos politicos e econdmicos que os modelos de negocio 3 6
dessas plataformas provocam em outros subsistemas sociais. (Junior,

2020, p. 04)

Ou seja, se considerarmos que o atual cendrio de produgao de contetido tem como
vistas o compartilhamento através das redes sociais digitais. E nelas, que a distribuicio e,
por conseguinte consumo desses contetidos que esse ocorre. Numa tentativa de manter
ainda mais o usudrio dentro de uma dessas redes, as Big Five (Saad, 2019) exercem total
controle sobre a forma como o conteido deve se mostrar para o usudrio, ainda que ele
nao perceba necessariamente como ele simplesmente ‘apareceu’ para ele.

E isso impacta consideravelmente na forma como o publico recepciona o
contetido. Em 2016, uma pesquisa da Universidade de Columbia confirmou que 59% das
pessoas (usudrias de internet) compartilhavam o contetido sem lé-los na integra®. Adorno
e Silveira (2018) explicam que esse € um cendrio que surgiu como consequéncia da era da
pos-verdade. Nao é nossa pretensao discorrer sobre esse tema, entretanto os autores o
utilizam como forma a capitanear a ideia de que o compartilhamento de contetidos sem
lé-los ou, de simplesmente acompanhar os comentdrios das postagens ja seriam
suficientes para valida-lo como verdadeiro.

A segunda parte ao qual Junior (2020) faz questao de lembrar nesse contexto de
plataformizacdo tem ligacdo direta com as consequéncias politicas que as agOes
assumidas por essas empresas empregam nesse cendrio. Nao so a partir dos modelos de

¢ Em: https://www.diariodepernambuco.com.br/noticia/tecnologia/2016/06/59-das-pessoas-compartilham-
links-sem-ler-o-conteudo-antes.html Acesso em: 4 nov. 2023.
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negdcio e sua monetizagao, mas também a forma como essas empresas enxergam O
capital social, politico e cultural que assumem nas relagdes desenvolvidas em seus
ecossistemas.

Valente (2019) ao lembrar que a “premiacao” por cada perfil ou pagina
compartilhar determinado contetido e torna-lo relevante numa espécie de “edgerank”
das redes sociais é uma das formas mais claras que os algoritmos atuam. Nesse sentido,
¢ possivel problematizar os efeitos que determinados contetidos assumem no cendrio de
circulagao da informagao (Braga, 2012).

Um deles, além de colocar em risco a seguranca da informacao na rede ¢, a
proliferacao de contetidos que visam a desinformacao (Bennet & Livingston, 2018) até a
distribuicao de noticias falsas. Cada uma delas causando problemas muito especificos.
Sobre a desinformagao e sua propagacao, os autores afirmam que o recrudescimento da
confianga nos media decorre entre sobretudo, de trés fatores:

We suggest that public spheres in many nations have become divided
and disrupted as growing challenges confront the democratic centring
principles of (a) authoritative information, (b) emanating from social
and political institutions that (c) engage trusting and credulous publics. 3 7
(Bennet & Livinston, 2018, p. 126-127)

Ou seja, para os autores, a perda da autoridade da informagdo gerou uma
cobranga social das institui¢oes que, ao nao saberem o que fazer (sobretudo, nas redes
sociais) proliferou o ambiente para que teorias de conspiracdo e desconfianca se
propagassem (Jenkins; Ford & Green, 2014) justamente e principalmente por essas
plataformas.

Mas o debate parece ndo so se dirigir sobre o que deve ser considerado como
contetido inveridico ou ndo, mas sim como consegue propagar nas pessoas a referéncia
necessaria para delimitar o que parece ser verdadeiro ou nao, dando ao contetido
compartilhado o status de veracidade e contestando o que é produzido pela midia de
massa, seguindo todos os seus preceitos que envolvem a construgao da noticia (Alsina,
2009). Para essa fatia de publico, a informagao (contetildo) gerada ganha mais prospeccgao
se ela se apresenta para eles enquanto verdadeira e se tem capacidade de engajar e
ampliar a rede contanto que a linha de pensamento seja compartilhada.

Recuero, Vieira e Zago (2020) falam em especial desse ambiente de ressonancia a
qual denominam de camaras de eco. Nas palavras dos autores:

[...] entendemos “camaras de eco” como grupos que filtram o contetido
que compartilham, dando preferéncia a informagoes que reforcem uma
narrativa politica em particular [...] as informagdes compartilhadas por
usudrios em uma camara de eco representam uma “dieta midiatica”




R_Revista Comunicagio, Cultura e suas Interfaces
S- C omunicac é O ISSN: 2317-7519 Edicao 16, V. 10, Ano 9, N° 1, 2024

3 Cultura & S

yociadade

distinta daqueles que nao fazem parte do grupo. (Recuero, Vieira &
Zago, 2020, p. 05)

Ou seja, para os autores, ha um perigo ainda maior que, gerado por conta da
cibercultura e alimentado em grande parte pelo cenario da plataformizagao das relagdes
(Valente, 2019); (Saad, 2020) podem gerar um problema maior: aqui, ndo importa se o
contetido seja falso ou ndo, mas sim que ele alimente a ideologia que corresponda aos
interesses de quem compartilha e/ou produz para que seja distribuido entre os seus pares.

Os autores também lembram que € por conta desse cendrio que termos como
hiperpartidarismo acabaram invadindo o ambiente de produgao de contetido nas redes
sociais digitais e também inflando debates, quando nao fomentando ataques nao sé a
entidades politicas, mas também convocando para mudangas sociais e culturais (como os
ocorrido no Brasil através do movimento Gigante Acordou) e também da invasdo do
capitdlio por simpatizantes do governo do ex-presidente Donald Trump, em janeiro de
2021.

O que cabe salientar nessas observacoes pontuais dadas pelos autores € que, desde
0s anos 40 com os estudos sobre cibernética, cibercultura e mais recentemente com o
cendrio da plataformizacao das relacdes, a ideia de controle de contetido precisa lidar 38
diretamente sobre a forma como as principais empresas controlam a disseminacao da
informagao por meio de suas plataformas, a0 mesmo tempo em que precisa delas para a
propria sobrevivéncia. Nesse sentido fica cada vez mais claro observar que a ideia de
controle, privacidade, conteido e governanga nessas redes sao mais do que apenas
palavras, e sim institui¢des que ainda nao alcangam o debate mais objetivo nas midias
digitais.

CONSIDERACOES FINAIS

Os estudos em cibercultura na contemporaneidade passam por diversas fases.
Desde o periodo em que hd uma aparente empolgagao com o processo que envolve o uso
de tecnologias em beneficio de uma cultura onde a partilha de conhecimento é definida
através da inclusao das pessoas através das redes (Levy, 1999), para um momento em que
a internet poe em escala de igualdade, produtores e consumidores de produtos
mididticos e que essa relagao distribui beneficios para ambos os lados (Jenkins, 2008) e
chega em um momento em que é necessario perceber o que realmente deu certo e tentar
consertar as arestas perdidas (Santaella, 2016); (Riiddiger, 2016).

Em comum, todos os estudos contemporaneos nao negam o papel que a
tecnologia e as ferramentas conseguiram disponibilizar para a sociedade. Diminuiram as
distancias, fortaleceram lacos sociais, discutiu-se a relacao entre os atores humanos e os
nao-humanos (Latour, 2012). Criou-se uma relagao de dependéncia entre o homem e suas
proteses (Sodré, 2002) e estas estabeleceram novos processos de circulagdo de

informacoes.
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Nos primoérdios dos estudos em cibercultura, ainda na descoberta e nos primeiros
usos da cibernética, Norbert Wiener em 1940 e seu pioneirismo ao tentar englobar
sistemas biologicos e técnicos para ampliar experiéncias humanas mostra que, embora
nao fosse esse o objetivo inicial dos seus estudos (tanto quanto ao momento em que se
criou a internet), a evolugao tecnologica levou o homem para um caminho: o do fluxo
ininterrupto de informagdes.

Haraway (2000) alertou para a necessidade de um efeito ciborgue do homem em
que, nao se trata de sistemas técnicos, mas de outros elementos construidos que
amplificam as experiéncias desse homem contemporaneo e, que mais importante do que
entender como os homens se relacionam nesses contextos € entender a capacidade que a
informacao e o contetido tém de estruturar as suas atitudes.

A aparente era da plataformizagao das relagdes se trata de mais uma face desse
ambiente. Se antes, falar em ciborgue era canalizado para uma ideia midiatizada através
de filmes e produgdes culturais como lembra Haraway (2000), hoje € muito mais comum
do que se imagina porque essa relacao sociotécnica entre o homem e a tecnologia, como
lembrada por McLuhan (1969) por exemplo, passou por diversas adaptacdes nao apenas
para ser entendida a partir do ponto de vista midiatico, mas para toda uma relacao nova
de servigos com os quais 0 homem contemporaneo se torna totalmente dependente e, do 39
qual esse cendrio de vém sabendo tirar proveito.

Quando se considera o papel que as Big Techs exercem na rotina das pessoas na
atualidade, quando se percebe a forma como os algoritmos sao trabalhados a fim de
estudar o comportamento do usudrio, quando a avalanche de dados que isso
disponibiliza é utilizada a fim de customizar relagdes de consumo e também, quando se
considera as estratégias utilizadas pelas principais empresas no intuito de criar regras e
estabelecer contratos tacitos entre elas e o usudrio (Valente, 2019), percebe-se que os
estudos em cibercultura e seus primdrdios ainda na década de 40 do século passado
mantém relacdo na busca e na forma em como entender e controlar o fluxo de informagao
gerido entre o homem (sistemas biologicos) e outros sistemas sociotécnicos.
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