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Mediante as novas formas de comunicagdo 0s sujeitos desenvolvem formas de
subjetivacéo diferenciadas, buscando marcar suas identidades num contexto em que véo
se tornando cada vez mais fllidas. Objetivamos neste trabalho, compreender as
descontinuidades nos processos de subjetivacéo e producdo de identidades, em fernte as
culturas tornadas publicas, através dos meios de comunicacdo, sgja de difusdo ou
interacdo comunicacional. Buscamos ainda, entender os processos de sociabilidades e
construgdo, remodelamento de identidades, nas redes sociais, por meio das narrativas
dos sujeitos nas comunidades virtuais, acerca de suas preferéncias e exclusdes que
marcam suas identidades. Pretendemos também compreender como é aproveitado pelos
sujeitos os espacos de visibilidade virtuais, queremos verificar como a cultura ciber se
insere No processo de subjetivacdo dos sujeitos e queremos analisar as contribuic¢des dos
sujeitos na composicdo do Hipertexto. Para tanto, séo utilizadas as teorias de Pierre
Lévy, pesquisador de cibercultura, assim como Ecléa Bosi pesquisador da cultura de
massa, e Fernanda Bruno que pesquisa identidades no ciberespago. Concluimos, ainda
gue preliminarmente, gue a necessidade de afirmac&o identitaria na contemporanei dade
é sintomética, € uma forma de se localizar os sujeitos num universo aberto. Vivemos
cada vez mais, a redlidade das representacdes, somos reais simulacros, resultantes de
identidades forjadas no espago virtual. A cibercultura é uma reacdo ao dominio da
indastria cultural e se apresenta como a alternativa as identidades que tendem a ser
massificadas, por iSso 0s sujeitos se esforcam em demarcar-las no espago virtual, sendo
elas mesmos responsaveis pela construcdo de suas imagens, como também, por sua
afirmagdo identitéria
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InduUstria Cultural

A idéia de cultura pensada por tedricos alemaes como a transformagdo da natureza
pelo homem, ou mesmo agricultura ganhou novos significados, com o passar do tempo,
relacionados as expressdes artisticas, ciéntificas, religiosas, ect. Posteriormente, passou
a significar também o cultivo de idéias e pensamentos. Entretanto, no inicio do século
XX, com o surgimento do rédio, do cinema e da producdo e do consumo Massivos,
surgem também novas sociabilidades e novas formas de cultura. Passamos entéo a
utilizar a expressdo “cultura de massa’ para classificar os conhecimentos e a arte

produzidos e difundidos numa dimens&o totalitalizadora.



Para Dominic Strinati “As sociedades totalitarias, como as democracias liberais, sdo
sociedades de massa’ (p. 22. 1999.) Atuam através da midia na tentativa de fazer

prevalecer umaideologia esteticamente.
Ja Hannaah Arendt afirma:

A absorcdo de todas as camadas da populacdo na sociedade € o que
constitui (...) o processo formador na sociedade de massa (...) E a
incorporacdo da pessoa em um sistema onde ndo ha lugar para
criatividade, onde ela nada pode realizar por si propria, mas apenas
consumir e competir. (BOSI, p,73.2008)

Realidade que se contrapfe ao periodo anterior a Revolugdo Industrial quando a
sociedade — grupo privilegiado — diferenciava-se de povo, todaamaioria.

Podemos compreender a idéia de massa no contexto das sociedades contemporéneas
midiatizadas (televisdo, cinema, rédio, imprensa escrita) se verificamos o grau de
envolvimento dos sujeitos que se da emocionalmente com o contetido veiculado e ndo
praticamente, como ocorre na comunicacdo oral, ficando impedidos, assim de serem
atores na construcéo desses conteldos, apenas os recebem de forma passiva, isolada e
emotiva. Além disto, o que torna as midias totalizadoras € o fato de os meios de
comunicacdo negligenciarem a recepcao singular das informagdes “seus links sociais,

sua microcultura, sua situacdo especifica em um momento dado” (LEVY. 1999 p.116.).

Eclea Bos aproxima a comunicacdo de massa da cultura de massa (BOSI. p, 37).
Para ele o contexto industrial do século XX, trés consigo a democratizacdo da
informac&o e a massificagdo dos conhecimentos que, segundo ele, eram sindbnimo de
cultura no seculo XIX. Nos Estados Unidos, os conflitos interraciais e intergrupais,
assim como a crise econdmica de 1929, possibilitaram uma maior preocupagdo com a
opinido publica e com manifestagbes massificadas dela. (BOSI. p,38). Todavia a
expressdo Industria Cultural surgi mesmo em 1947, criada por Adorno e Horkheimer na
Escola de Frankfurt, por consideraren que a producdo massiva retira da arte sua
originalidade. (WARNIER, p.26. 2003)

De acordo com E. Bos segundo E. Morin a Industria Cultural € o dominio, a
“colonizacdo” da ‘alma humana por meio do consumo das obras cinematogréfica, de
televisdo, ou radio a partir do dominio das técnicas destes meios. Segue assim um
padréo de desenvolvimento subjugado a um centro de producdo e a um aparelho



burocratico (BOSI apud.MORIN. p, 62.) Dessa forma, a obra de arte € mediada no
contexto da industria cultural, seguindo caracteristicas préprias de mercado como
grande demanda financeira; reproducdo em série; transformacéo da cultura em mercado;
e, atransformagdo do artista em trabalhador e da arte em produto. (WARNIER, p. 27 e
28. 2003)

Para E. Morin a questéo do padréo na Industria Cultural segue a estrutura dos mitos e
dos arquétipos sociais, sdo criados assim standardes sobre os temas humanos e os
arquétipos transformam-se em esteriétipos (BOSI apud. MORIN. P, 64). No contexto
desta estrutura, a divisdo do trabalho € a principal responsavel, segundo ele, pelo que
define por imobilismo dos model os e padrdes culturais. A divisdo do trabalho determina
formulas que dever@o ser resolvidas por cada profissional da Industria Cultural.
Contudo, existe ainda a contrapartida do consumo, maior objetivo das empresas que

investem nesta industria com a finalidade do lucro.

Podemos citar também tedricos como Theodor Adorno e Max Horkheimer de acordo
com os quais a reprodutibilidade técnica da arte retira dela a originalidade as tornando
massificadas. Adorno separa a arte em niveis superior e inferior. Na Industria Cultural
estes niveis de arte estariam misturados, frustrada a seriedade daquela, e perdida a
auténticidade da ultima. Desta mistura, segundo Adorno, resulta uma “caricatura das
tendéncias do publico” (BOSI. p, 70) Uma suposi¢cdo pormenorizada do que pensa o
publico. Outra poderosa critica que faz € dirigida ao quantitativo e qualitativo em
termos de niveis de audiéncia. No mass media a quantidade de publico eleva o prestigio
de determinado meio, mas Adorno afirma que numa sociedade democréatica a
coletividade ndo pode se deixar ser definida pelos meios de comunicacba de massa.
(BOSI. p, 71)

Marshall MacL uhan desenvolveu o conceito de que o0 “0 meio é a mensagem” sendo
favoravel aos meios de comunicagéo e os considerando como extensdes do proprio
sujeito. Pensava que as tecnol ogias esses meios modernos ndo seriam capazes de tirar da
arte sua originalidade. Entretanto, pensava que sendo diferentes em si, poderiam alterar
a forma de percepcdo das informagdes pelo sujeito receptor, o meio ateraria a
percepcao dainformagdo. Pensava ainda que meios como rédio, televisdo e telefone, por

serem mais interativos que a imprensa, renovariam o espaco cultural enriquecendo as



formas de comunicacéo e unificando a linguagem. A televisdo faria o homem deixar
uma comunicacdo estangue e retomar a comunicacao “organica’ do tempo da tradicdo
oral.

Eclea Bos critica M. Macluhan. Afirmando que desconsidera o desenvolvimento
histérico socia valorizando apenas 0 desenvolvimento da imprensa como responsavel

pela comunicagdo, nesse caso de massa.

Tal fator nasce mais de mudangas estruturais na sociedade européia
medieval que de elementos técnicos da organizacdo de novas
linguagens. A Imprensa encontrou ja em pleno funcionamento este
processo induvidualizante que parece ainda bastante resistente, mesmo
sob o impacto das novas linguagens. (BOSI. 2008. p. 57-58)

O que nos chega dessa cultura de massa € uma idéia de arte, através da reproducéo,
em larga escala, que impede o contato com a arte em s, objectaimente, e,
subjectalmente, quando, estas mesmas préticas culturais definem uma concepcéo pronta
para 0 sujeito; impossibilitando suas préprias. Assim, € pertinente pensar que, 0s
sujeitos, na atualidade, ja estéo tdo condicionados a consumir a idéia de arte que Ihes
chega — com concepcdes pré-estabelecidas — que, qualquer forma de arte (e elas
existem!) que provogue, estimule, ou simplesmente ndo satisfaga aos anseios alienados
dos sujeitos, é taxada de desagradavel, desinteressante, ou, simplesmente, chata.
Vivemos, acima de tudo, um momento em que a arte, ou mesmo uma idéia do que ela

possavir a ser, deve satisfazer ao prazer imediato sem maiores exigéncias cognitivas.

A diferenca entre o ciberespaco (Todos-Todos) e os meios de comunicacdo (Um-
Todos) € que no ciberespaco ndo ha limites para as formas de expresséo, sgjam elas
quais forem, (textos, atuacdo, musica, etc.); ja na midia Um-Todos, servidora da
alienacdo capitalista, as formas de expresdo dos sujeitos sdo enquadradas em modelos
pré-estabelicidos.

Quer dizer: o teor do imaginério, da originalidade, da inovacéo da
cultura de massa pode oferecer € limitado ndo por falta de talento dos
realizadores artisticos, mas por forca da organizacdo industrial-
burocrética que arege estruturalmente. (BOSI, p.63.)

Embora ndo se pretenda discutir a historia da Indistria neste artigo, precisamos
considerar que ela também tem sua histéria. Em termos de Indlstria Cultural, surgida
por volta de 1950.



A questdo é que ela aparece como algo indiscutivel, maxima irrefutavel por seu
carater totalizador. Devemos considerar que cada vez mais a Industria Cultural se abre
as necessidade étinicas locais ampliando assm seu mercado e se mantendo na

concorréncia.

A Indlstria, na redlidade, é também uma tradicdo, enraizada na
histéria local, que, entretanto, pelo viés da tecnologia, dos
investimentos e do mercado, tem uma vocagdo mundial. (WARNIER,
p. 30. 2003)

Percebemos esta realidade atravéz da diversificagdo dos produtos que cada vez mais
se adequam a realidade cultural dos locais. E um erro segundo Warnier acreditar que a
padronizagdo dos produtos, leva a padronizagdo do consumo. O maior problema das

sociedades contemporaneas seria a fragmentacdo das referéncias culturais.

Colocada como quarto poder subseqlente a triade, Executivo, Legidativo e
Judicidrio, a comunicacdo de massa funciona como repetidora do satus quo, de um
modelo a ser seguido pelos sujeitos coerentes com ele e difundido por uma
comunicacdo de massa que sublima as identidades por meio de uma cultura de massa,
num infindo conjunto de representagdes “artisticas’, politicas e econémicas, enfim
ideoldgicas. Dessa forma, “onipresente’, a midia modela nossas identidades nos
transformando e nos colocando em outros lugares no contexto dessa mesma sociedade
de representacOes, adegquada a ideol ogia econdmica vigente namaior parte do mundo.

Podemos pensar a questdo de identidade também pelo viés da identidade nacional.
De acordo com Priscila Beltrame os paises devem se manter culturalmente interessantes
para estar a disposicdo no leque de opgdes da industria cultural. Explica esta questdo no
caso do cinema. Para ser vendido para 0 mundo, precisa conquistar publico no exterior,
assim como, precisa aumentar suas redes de distribuicéo, e, para tanto, utiliza méo de
obra (barata) desses paises, ndo detentores do monopdlio dos meios de producdo, que,
por sua vez, precisam se manter identitariamente interessantes para assegurar sua
hegemonia nacional. Além disso, assegura também a classe dominante com produtos
culturais nacionais. “A cultura nacional é em geral burguesa e se desenvolve no aparato
do Estado” (BELTRAME, p.70. 2005). Ainda assim, a cultura nacional segue o padr&o

norte americano, e pouco contribui com a dentidade nacional.



O que precisamos pensar, contudo, que a industria cultural segue um padréo para a
producdo dos seus produtos, de acordo com Beltrame, ilusdes de bens culturais sobre as
quais construimos nossas formas de percepgdo. Lobdo, artista da musica no Brasil, e
dono de uma gravadora independente, também discuti essa questdo. Para ele, enquanto
as pequenas gravadoras buscam um espaco no meio radiofdnico; nas grandes os artistas
precisam se moldar as regras de mercado, correndo o risco de serem excluidos da midia
se ndo se adaptarem. O problema ndo estaria has empresas produtoras de musicaem si,
mas, na visdo de mercado delas onde os artistas sdo suprimidos pelos numeros
gigantescos de vendas e de arrecadacdo. “Nesse mercado, ndo cabe nenhuma outra
musica que ndo sgja ‘de massa — um desestimulo a diversidade cultura.” (p.177,
2005.).

De acordo com Dominic Strinati apud. Adorno os processos de padronizacéo e
pseudo-individualiza¢&o das identidades se da por meio da arte e cultura massificadas.
O que ocorre € que o processo de subjetivacdo das identidades foi transformado na
contemporaneidade pela arte e cultura massificadas. Adorno nos fala deste processo na
musica “sérid’, ou “mercadoria’, onde o consumidor da musica mercadoria € levado a
pensar-se individualizado, diferenciado, identificado por um segmento musical podendo
assim ser participe de uma tribo, de uma rede social especifica, entretanto a
padronizacao fixa a maneira como aindustria cultural reprime qualquer tipo de desafio,
originalidade, autenticidade ou estimulo intelectual da musica que produz enquanto a
pseudo-individualizagdo proporciona o ‘refréo’, isto é a aparente singularidade da
cangao para o consumidor” (STRINATI. 1999).

Edgar Morin também desenvolveu um conceito para este processo de padronizagdo
pelo mass-media: 0 sincretismo homogeneizado, ou sgja, as forma de arte e as
mensagens uniformizadas variam somente no estilo ou em palavras ou frases. Multiplas

formasdereallizar o mesmo.

O que se percebe € que 0 mundo se abre cada vez mais através dos meios de
comunicagdo ilimitados, irrestritos e que varrem toda nova possibilidade singular de
identidade que se apresente. Todo € englobado pela ferocidade ideolégica do

capitalismo gque pde na prateleira, identidades prontas para 0 consumo. Em resposta a



esse acontecimento social, novas identidades se replicam de acordo com Pedrosa apud.

Wolton sintomati camente, mediante esta questéo cultural.

E interessante percebermos também, que, 0 mercado se processa para aém das
vontades do sujeito ndo sendo, portanto, uma escolha dele. As preferéncias artisticas, as
escolhas deste, ou dagquele filme ou, deste, ou daquele estilo de muisica, etc. passa antes,
pela decisdo do mercado industrial cultural. De Acordo com Beltrame precisamos expor
as complexas disputas desse mercado que traz em se uma idéia de liberdade que é

consumida junto com os produtos culturais.
Cibercultura

Surgidos em 1945 os primeiros computadores ingleses ou norte-americanos so
deixaram de servir aos militares mesmo, por volta dos anos 1960. Todavia, houve uma
guinada produtiva e comercial, nos anos 1970, que viria a automatizar a producéo
industrial, e daria ensgo para um movimento cultural que tornaria o computador

pessoal, além de coloca-1o a servigo das artes e da midia massivas.

Nos finais dos anos 1980 e inicio dos 1990, outro movimento cultural, desta vez,
liderado por jovens académicos norte-americanos, sem nenhuma direcdo institucional,
comegou a interligar algumas redes de computadores que ja existiam desde os anos
1970. Assm

As tecnologias digitais surgiram, entdo, como a infra-estrutura do
ciberespaco, novo espaco de comunicacdo, de sociabilidade, de
organizagdo e de transagdo, mas também novo mercado da
informacao e do conhecimento. (LEVY, 1999. P.32).

Surgi um novo espaco para as relacdes sociais. O Ciberespaco.

Pierre Lévy compara o virtual com a palavra que ndo precisa existir concretamente
para ser real. Afirma que o virtual existe sem estar presente concretamente e que pode

ser atualizada de diversas formas.

Na cibercultura, o virtual encontra-se de duas formas. em materiais como discos
rigidos, pen drives, etc. que P. Lévy chama de quase virtuais; e em cddigo binério, nas
redes, situada fisicamente num ponto, mas presente, onde quer que sgja pedida. Sua
atualizacdo pode se dar a qualquer momento, mas, sO sera conhecida se for exibida,

como por exemplo, nas redes sociais. Afirma que o desenvolvimento das redes digitais,



movimenta a virtualizagdo da informagdo independentemente das localidades
geogréficas. Qualquer informacdo de som, imagem, ou texto pode ser digitalizada de
forma precisa e muito rapida por meio dos programas de computador especificos que
trasformam qualquer informagdo em cddigos binérios.

O grande ganho em digitalizar tais informagdes ndo esta em simplesmente podermos
modificalo, ou assumir para ele uma nova forma, mas sim em colocé-1o a disposi¢céo
em conjunto com outros documentos digitais constrindo os hiperdocumentos.Os
hiperdocumentos ou, hipertextos se o opdem a idéia de texto. Este tem comego, meio e
fim, se constitui por uma idéia desenvolvida e concluida ainda que, preliminarmente
concluida. JA o hipertexto € um conjunto de idéias que, de acordo com os interesses do
leitor, podem levéa-lo a outros textos com a possibilidade de seguir novos caminhos.

Podemos citar como exemplo uma biblioteca:

No final de um artigo, séo mencionados outros artigos correl acionados

etc. Cada qual entra nessa “navegacdo” de acordo com 0s assuntos de
seu interesse, e caminha de forma original ha soma das informacoes,
usando ferramentas de orientacdo que sdo os dicionarios, |éxicos,
sumario, indice remissivo, atlas, tabela de nUmeros e indice de topicos
gue sd0, em S mesmos, pequenos hipertextos. Mantendo ainda a
definicdo de “texto em rede” ou de rede de documentacdo, uma
biblioteca pode ser considereda um hipertexto. (LEVY, p. 56. 1999)

Todavia a digitalizacdo dos documentos muda radicalmente a relacdo dos sujeitos
com o texto. N&o € mais o sujeito gue manipula, virando paginas dos livros, mas sim o
proprio texto que se modifica frente ao leitor a todo momento. Entretanto, essa
modificacdo ndo acontece magicamente, vemos a presenca do sujeito na composi¢céo do
hipertexto, no qual, leitura e escrita se misturam. A composi¢ao do hipertexto todavia se
da no espaco virtual, onde esses textos ficam a mercé de tais modificacbes e
recomposi¢oes feitas pelos sujeitos que contribuem com seus textos, modificam os ja
existentes e criam assim novos links com inimagindveis combinagdes. Esta € uma
realidade em pleno funcionamento na internet, dependendo apenas da vontade dos

navegadores do mundo virtual.
I dentidades Ciber

De acordo com Pierre Lévy ciberespaco “é o espaco da comunicagcdo pela

interconexdo mundial dos computadores e das memorias dos computadores’ (p. 92.



1999.) Sua marca distintiva € a codificagdo binaria da informac&o que a torna fluida e
interativa com possibilidades de se tornar o principal canal de comunicacdo e de suporte

de informacfes da humanidade no século XXI.

Todavia, com a revolugdo tecnolégica, a reciprocidade e a interacdo com 0s sujeitos
€ modificada através das redes de computadores.

Ora, hoje, tecnicamente, devido ao fato da eminente colocagéo em rede de
todas as maquinas do planeta, quase ndo ha mais mensagens ‘fora de
contexto’, separadas de uma comunidade ativa. (LEV'Y,1999. p.118).

Esse fato pde a idéia de “Massa’ em questdo. Os receptores agora, também sdo
construtores de informagdes, na midia, que ndo pode mais contar com a passividade dos

sujeitos irrequietos, cutucantes, bricoladores e inventadores de informacdes.

Este € todavia, um processo transitorio, assm como S0 0S acontecimentos na
histéria. N&o serd a velocidade da comunicacao, via internet, ou a veiculacdo particular
de informagtes na rede capaz de radicalizar com a midia e de romper com 0S USOS
politico e ideoldgico dela, mas, com certeza, serdo capazes de modificar a realidade da

comunicagdo que precisa ser compeendida nesse modo todos-todos.

Na sociedade atual, acirram-se os conflitos e tensdes sociais decorrentes das
diferencas produtoras de identidades. Os processos de troca entre elas € reciproco, mas a
impossibilidade dessa troca, gera violéncia ja que ndo se trata de um processo
automético, mas histérico. O atual contexto de desigualdade socia “acirra a tensdo e o
odio sociais” (VELHO, p.19. 1996). O apelo ao consumo de bens materiais, por meio da
cultura de massa, ndo consegue homogeneizar os individuos, nem massificar

identidades, mas proporciona um referencial bastante significativo.

Uma grande descontinuidade na cultura ciber com relacdo a cultura de massa é a
potencializacdo de uma inteligéncia coletiva, uma vez que é a contribuicdo de todos,
assm como, 0 consumo de todos é que mantém os sujeitos interligados cultivando
subjetivactes. Dessa forma, sO ndo podemos pensar em isolamento — num sujeito que
receba sozinho a informacdo e a guarde consigo, como na midia tradicional — ao

contrério, a ciberculturaintegra os sujeitos.

Na modernidade, em decorréncia do panoptisno 0s sujeitos produzem suas
subjetividades a partir da vigilancia exercida sobre os individuos comuns que, por sua
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vez, ainternalizam e também a véem e avigiam. Todavia, em funcéo dos novos tipos de
midia como as redes sociais e sites de relacionamentos na Internet, é possivel verificar
umainversdo no foco da visibilidade, o que Baumam chamou de sindptico, no qual, em
vez do sujeito comum no foco visbilista, estd o sujeito modelo, o popstar, a
celebridade.

O individiuo comum, a massa, passa a condicdo de observador de
uns poucos dignos de visibilidade deixando de ser objeto de coercéo
ou corregdo para se tornar alvo de um poder que se exerce sobretudo
por seducdo” (BRUNO, p.4. 2003.)

O individuo comum passa a condi¢do de observador destes modelos. A relacdo de
poder se d4, destafeita, ndo pela coercéo, dos model os, mas pela seducdo provocada por
eles. Se a motivacdo parair para o ciberespaco é a seducéo, para um cibersujeito obter
sucesso, € preciso seduzir por meio da criacdo de perfis publicos, nas redes sociais

virtuais, muito sedutores que conquistam a muitos. Melhor do que ser é parecer!

A subjetivacdo no ciberespaco se da de forma exteriotipada, a partir das relacfes dos
sujeitos com 0s outros sujeitos, e com a vida sua prépria vida intima, que na
comtemporaneidade mistura-se inseparavelmente com a vida privada. Deriva destas
ciberrelagbes o que Fernanda Bruno chama de superpandptico, que é esse aargamento
total dos espacos de vigilancia. Neles a vigilancia se da por outro(s) individio(s)
mesmo(s); ndo por um sistema maior e que incide sobre eles. Agora, sdo os individuos
gue se vigiam uns aos outros diretamente, sendo assim responsaveis pelo olhar do outro,

pelo que o outro verad arespeito do individuo que projeta sua “imagem”, do Eu.
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Conclusdes Preliminares

A necessidade de afirmago identitéria na contemporaneidade é sintomética. E uma
forma de se localizar os sujeitos num universo aberto. O gque acontece € uma mudanca
nos mecanismos e formas de dominacdo. Os produtores de midia enfatizam a
transitoriedade da vida moderna, por meio dos recursos multimidia, diluindo as
identidades. Vivemos cada vez mais, a realidade das representagbes, somos reais
simulacros, resultantes de identidades forjadas no espaco virtual. O ciberespago é
formado por alguns imensos territorios virtuais onde ficamos expostos a todos de uma
s6 vez, podendo ser bulinados também por todos. Facebook, Orkut, Twitter sdo alguns
desses territorios, verdadeiras pragas virtuais. Desta forma, ndo existe isolamento dos
sujeitos no mundo virtual; todavia as identidades tendem a ser massificadas, por iSso 0s

sujeitos tendem a demarcar-las na espaco virtual.

A cibercultura esté inserida no processo de industrializagdo das comunicactes e é
uma reacdo ao dominio da industria cultural. No ciberespaco todos-todos, todos
aparecem como atores na construcao da cultura, ainda que se pretendam novos modelos

a ser seguidos.
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