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RESUMO

A ligagdo e o0 entrelacamento de computadores situados em lugares
geograficamente distantes, através de redes telematicas, permitiram a manipulagéo
de dados e a troca rapida de informacgfes entre as maqguinas e seus usuarios. Neste
contexto, foi se delineando um novo ambiente de convivéncias denominado
ciberespaco, sendo que é dentro desse espaco incorpdreo que surge a cibercultura,
pensada nesta dissertagdo, no primeiro capitulo, com Santaella, Lemos, Kerckove e
Trivinho. Nesse caminho, verificar como sujeitos da era digital, no caso alunos do
Ensino Médio do Colégio Apollo/Sorocaba, sujeitos considerados, especialmente
pelos professores, como mulliplicados, disseminados e descentrados,
continuamente interpelados como identidades instaveis, realizam uma pratica
inclusa na comunicagdo via redes, através de blogs, constituindo-se assim
moralmente e para tanto se utilizando das tecnologias do eu. O segundo capitulo,
entende © blog como um diario intimo escrito dentro de um meio de comunicacdo —
a internet, mas voltado para um pablico, trabalha com comunidades blogueiras e
escritas do segredo. O terceiro capitulo, apanha com Foucault e Larrosa, as
tecnologias do eu colocadas como um conjunto de operagbes narrativas,
vivenciadas e constituidas na experiéncia social dos sujeitos pesquisados,
tecnologias que operam como racionalidades pedagdgicas deslocadas da escola
para o espaco doméstico. A conclusédo é alcancada na afirmagéo que vigiar e punir
no governamento escolar, vigiar-se e punir-se no governamento social, séo
constructos incluidos no regime de praticas comprometidas com o poder no
ciberespaco, na cibercultura ¢ cotidiano do ambiente escolar contemporaneo.
Patavras-chave: Ciberespaco, Cibercultura, Blogs, Educacao Escolar, Tecnologias

do Eu.




ABSTRACT

The connection and the interlacement of computers located in geographical
remote places, through the internet allow the data manipulation and the faster
information exchanges among the machines and their users. On this context, a new
knowledge environment called cyberspace was being delineated, and inside this
bodiless space emerges the cyberculture, thought in the first section of this
dissertation with Santaella, Lemos, Kerckove and Trivinho. In this way, verify how
individuals from this digital era, in this case high-school students from Colégio
Apollo/Sorocaba, subjects considered multiplied, disseminated and unfocused
specially by teachers and continuously denominated as instable identities, performing
a containable action via network through blogs, trying to build themselves morally
and when doing so they are using the technologies of the self. The second section
understand a blog as an intimate journal written inside a media - the internet — but
aimed to a public, work with blogers communities and writing of secret. The third
section take with Foucault and Larrosa the technologies of the self disposed as a set
of narrative actions, experienced and constituted based on the social experiences of
the researched subjects, technologies that works like pedagogical rationalities
dislocated from school to a homey space. The conclusion is reached in the
affirmation of discipline and punish in the scholar government, discipline and punish
yourself in the social government, are terms included in actions implicated in power
in the cyberspace, in the cyberculture and quotidian of contemporaneous scholar

environment.

Key-words: cyberspace, cyberculture, blogs, scholar education, technologies of the

self.
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INTRODUCAO

Estamos vivenciando na atualidade uma grande revolugdo nas formas e nos
meios de comunicagdo, onde a unido entre os avangos tecnoldgicos da
telecomunicacdo e da informatica propiciaram a criagdo de um nove componente: a
rede telematica. Esta possibilidade de ligagdo e entrelagamento de computadores
situados em lugares geograficamente distantes, através da utilizagdo de redes
telematicas, permitiu a manipulacdo de dados e a troca rapida de informagdes entre

as maquinas e conseqlientemente entre seus usuarios.

Neste contexto, foi se delineando um novo ambiente de convivéncias,
denominado ciberespacgo, no qual relagbes sociais com caracteristicas peculiares
estdo sendo construidas. E dentro desse espago incorpérec que surge a
cibercultura, cuja natureza é heterogénea, visto 0s usuarios acessarem o sistema de
todas as partes do mundo, e dentro dos limites da compatibilidade lingGistica,
interagirem com pessoas de culturas sobre as quais ndo haverd, provavelmente, um
outro meio direto de conhecimento; sendo uma cultura descentiralizada, sua
materializacdo é realizada em estruturas de informagdo que veiculam signos

imateriais feitos de luzes e bytes, signos volateis, mas recuperdveis a qualquer

instante.

Uma das insercbes dentro desse espago é a partir de blogs, didrios virtuais
que se proliferam na Internet como ferramentas de uma narrativa hibrida — misto de
didrios, fotografias, poesia, correspondéncias, crénicas Jornalisticas, que

represeniam, simultaneamente, a individualidade e a coletividade. No caso deste
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trabalho académico, blogs redigidos por alunos do “Colégio Apollo” (nome ficticio),
de Sorocaba, analisados em seus aspectos textuais enguanto didrios intimos,
entendendo © momento de escrita aquele em que os diaristas se tornam autores de
si proprios. E, como a experiéncia na qual os sujeitos se reconhecem como tal é
uma experiéncia de atribuicio de sentido as préprias experiéncias e as alheias, ao
falar de um eu que se observa, se decifra, se interpreta, se descreve, se julga, se
narra, se domina, estamos examinando © modo como as techologias da

subjetividade (Foucault, 1995) t&m operado na constituicdo de sujeitos.

O exame dos textos dos blogueiros tem o propdsito de mostrar que a
experiéncia de si é ensinada aos alunos, como novos membros de uma cultura: ao
mesmo tempo em que as vivéncias na escola permitem construir uma experiéncia do
mundo exterior, elas transmitem e constroem as experiéncias que os alunos tém de
si mesmos como sujeitos — titulares de uma biografia Onica, interiorizando ©
soberano que na relacdo pedagégica é representada na base pelos professores.
Para tanto, no primeiro capitulo buscamos a compreensdo do ciberespaco e da
cibercultura, visto a tecnologia ter se tornado uma for¢a cada vez mais cotidiana,
para assim entendermos essa tematica contempordnea. No segundo capitulo
trabalhamos com a cultura blog, lugar onde a principal distingdo é o elogio da
subjetividade, privilegiando o fato do ser apenas em relagdo ao outro, de
reconhecer-se no outro a partir do compartihamento de sentimentos, idéias e
atitudes. Em o espirito da cibercultura e a educagéo escolar, 0 terceiro capitulo,
emerge do conceito das “tecnologias do eu” (Foucault, 1995), nas quais incluem-se
as praticas que produzem as experiéncias gue as pessoas t&m de si mesmas, a

andlise dos blogs de alunos do “Colégic Apollo” (nome ficticio) / Scrocaba.
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Na conclusdo encerramos o proposto, afirmando que na escola tem origem
um eu inventado, referido a formas de autoconsciéncia e de autocompreensao e do
qual os sujeitos langam méao para poder viver como membros de uma cultura, fato
que se comprova na andlise das orquestracdes discursivas em diarios intimos na

internet como o aqui realizado.
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1 O CIBERESPACO E A CIBERCULTURA

Santaella (2003) explicita sua compreenséo para o que considera “cultura das
midias” como aquela que ndo se confunde nem com a cultura de massas, de um
lado, nem com a cultura digital ou cibercultura de outro, mas como uma cultura
intermediaria, situada entre ambas. Chama a atengdo, também, para o fato de que
a cultura digital ndo brotou diretamente da cultura de massas, mas foi sendo
semeada por processos de producdo, distribuigdo e consumo comunicacionais,
processos distintos da légica massiva e que foram fertilizando o terreno sociocultural
para o surgimento da cultura digital ora em curso. Explicita que para compreender

tais passagens, que considera sutis, utiliza uma divisao:

[...] das eras culturais em seis tipos de formagdes: a cultura oral, a cultura
escrita, a cultura impressa, a cultura de massas, a cultura das midias e a
cultura digital. Antes de tudo, de que os meios de comunicagdo, desde o
apareiho fonador até as redes digitais atuais, embora, efetivamente, nao
passem de meros canais para a transmissdo de informagéo, os tipos de
signos que por eles circulam, os tipos de mensagens que engendram e os
tipos de comunicagéo que possibilitam sdo capazes ndo s6 de meldar o
pensamentc e a sensibilidade dos seres humanos, mas também de
propiciar o surgimento de novos ambientes socioculturais. (p. 13)

Explicita, ainda, que as seis eras culturais podem ser chamadas de formagdes
culturais para transmitir a idéia de que ndo se trata de periodos culturais lineares,
mas de um processo cumulativo de complexificacdo com reajustamentos e
refuncionalizacdo constantes. Por exemplo, um tipo de suporte é substituido por
outro, como no caso do papiro, ou um aparelho por outro mais eficiente, o caso do

telégrafo.
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Em cada periodo, a cultura fica sob o dominio da técnica ou da tecnologia de
comunica¢do mais recente. No inicio dos anos 80, comegaram a se intensificar
casamentos e misturas entre linguagens e meios, misturas essas que funcionam
como um multiplicador de midias produzindo mensagens hibridas, ac mesmo tempo
gue surgem equipamentos e dispositivos que possibilitaram o aparecimento de uma
cultura do disponivel e do transitério: fotocopiadoras, videocassetes, walkmans,
videoclips, videogames, filmes em video, culminando com a TV a cabo. Voltando a

Santaella (2003, p. 16):

Essas tecnologias, equipamentos e as linguagens criadas para circularem
neles tém como principal caracterfstica propiciar a escolha & consumo
individualizados, em oposicdo ac consumo massivo. S80 esses processos
comunicativos que considero como constitutivos de uma cultura das midias.
Foram eles que nos arrancaram da inércia da recepcido de mensagens
impostas de fora € nos treinaram para a busca da informagio e do
eniretenimento que desejamos encontrar. Por isso mesmo, foram esses
meios e os processos de recepgdo que eles engendram que preparam a
sensibilidade dos usudrios para a chegada dos meios digitais cuja marca
principal estd na busca dispersa, alinear, fragmentada, mas certamente uma
busca individualizada da mensagem e da informagéo.

Cultura das massas, cultura das midias e cultura digital convivem hoje mas
com diferengas acentuadas: na ultima esta ocorrendo a convergéncia das midias,
fendémeno diferente da convivéncia das midias tipica da cultura das midias. Na
coexisténcia das trés estd o nivel de exacerbagdo que a produgéo e circulagédo da

informacéo atingiu nos nossos dias, tornando-se uma das marcas da cultura digital.

Com o desenvolvimento das tecnologias da informatica, especialmente a
partir da convergéncia do computador e das telecomunicagdes, as sociedades foram
armazenando, recuperando e disponibilizando informagdes em diferentes formas

para quaisquer lugares, sendo que informagdes nédo sdo quantidades conservadas:
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Se eu lhe dou informagéo, vocé a tem e eu também. Passa-se ai da posse
para 0 acesso.. E por essa razio que a era digital vem sendo também
chamada de cultura do acesso. (SANTAELLA, 2003, p. 19)

Cultura do acesso, cultura digital quanto cibercultura s&o nomes atribuidos ao
fato de estarmos vivendo o alvorecer de novas formacdes socioculturais, ndo
podendo esquecermo-nos que vivemos um periodo de sincronizagdo de todas as
linguagens e de quase todas as midias que ja foram inventadas pelo ser humano.

Santaella (2003, p. 78) afirma que:

A cultura oral continua existindo, a escrita também, a impressa nem se fale.
Continuamos a conviver em grupos de discussdo presenciais, as formas
antigas de escrita ainda alimentam o imaginario dos artistas e designers,
continuamos a freqlientar salas de concerio e a visitar museus, 0s circos
ainda se instalam nos arredores das grandes e pequenas cidades, as
camadas populares continuam a tormar conta das pragas publicas.

Com a introdugdo dos microcomputadores pessoais, que nos anos 80
penetraram no mercado doméstico, os usuarios foram “aprendendo a falar com as
telas” e tornando-se produtores, montadores, criadores, compositores,
apresentadores, difusores de seus proprios produtos numa mistura de audio, video e
dados chamada multimidia. Esta se refere ao tratamento digital de todas as
informagbes — som, imagem, texto e programas informaticos com a mesma
linguagem universal, visto que antes da digitalizacdo o0s suportes eram
incompativeis: papel para o texto, pelicula quimica para a fotografia ou filme, fita

magnética para 0 som ou videos. Retomando Santaella:
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Atualmente, a transmisséo da informagéo digital é independente do meio de
transporte (fio do telefone, onda de rédio, satélite de televisdo, cabo). Sua
qualidade permanece perfeita, diferentemente do sinal analdgico que se
degrada mais faciimente; além disso, sua estocagem é menos onerosa. Por
isso mesmo, um dos aspectos mais significativos da evolugéo digital foi o
rapido desenvolvimento da mulimidia que produziu a convergéncia de
varios campos mididticos tradicionais. Feram assim fundidas, em um Gnico
setor do todo digital, as quatro formas principais da comunicagdo humana: o
documento escrito (imprensa, magazine, livro); o dudio-visual (televis@o,
video, cinema), as telecomunicagbes (telefone, satélites, cabo) e a
informatica {(computadores, programas informaticos). E esse processo que
tem sido referido pela expressac “convergéncia das midias”. (SANTAELLA,
2003, p. 84)

Na medida em que novas midias penetram em nossas vidas, elas mudam
nossos modos de pensar, nossa percepcac da realidade, nosso modo de viver. Na
contemporaneidade, a velocidade digital traz a n&o linearidade, isto é, qualquer
coisa armazenada em forma digital pode ser acessada em qualquer tempo e em
qualquer ordem: a néo-linearidade torna-se uma propriedade do mundo digital. Nele
ndo ha comecgo, meio ou fim. Acessar qualquer ponto, saltar para outro, sejam esses
pontosl paginas de um processador de texto, informagdes em recursos de
arquivamento, ou mundos digitais localizados em qualquer lugar do universo ligado

na internet, leva-nos para o que é designado como ciberespago.

Muitas sdo as descricbes e definicbes que o ciberespago tem recebido.
Enquanto a Internet € descrita em termos técnicos, o ciberespago recebe varias
denominagfes. Santaella (2003, p. 100-02) apresenta uma amostragem das
diversas imagens que diferentes autores oferecefn, transcritas longamente a seguir,
mas de importiancia fundamental para entendimento do que chama de alucinagéo

consensual:
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Para Heim (1993:80} ciberespago é uma dimensdo computadorizada na
qual fazemos a informag@o se movimentar, buscando nosso caminhoe em
meio aos dados. Habitamos o ciberespago quando sentimos que estamos
nos movendo através da interfface em um mundo relativamente
independente com suas proprias dimensBes e regras. Quanto mais nos
habituamos a uma interface, mais estamos vivendo no ciberespago. Por se
ajustar & nossa mente, essa tecnologia ¢ a mais dificil de ser pensada.
Nenhuma tecnclogia anterior havia penetrado em nds com tanta intimidade.
Por isso podemos deixar de notd-la com a mesma facilidade com que nos
desapercebemos dos oculos diante dos olhos e, mais ainda, de uma lente
de contato na cormea.

[...] Em sua notdvel ampliagéo do conceite, Milthorp {1996:129,139) declara
que seu uso do termo ‘“ciberespaco” refere-se a uma margem de
aualidades e possibilidades tecnologicas, das aplicagtes da RV high tech e
caixas automaticas nos bancos ao sexo por telefone. O autor diz reconhecer
o processo de transformagédo da experiéncia analdgica para a organizagédo
da informacéo digitalizada. Mais do que isso, no entanto, ele trabalha com
um conceito de imaginac&o, uma fantasia abstrata, eletrizante, que se
tornou parte da realidade cultural contemporanea. As relagdes entre a
fantasia e a experiéncia, expectativas e satisfacGes, ciéncia e nossos mitos
culturais, sdo aspectos inextricaveis de sua nogdo de ciberespago. “O
ciberespago pode ser o mais novo sife institucional”, completa o autor, mas
‘ele parece oferecer um espago andrquico no qual vérias espécies de
hierarguias podem existir @ no qual o poder é descentrado. O ciberespago
pode, de fato, refletir a capacidade crescente da nossa culiura de acomaodar
atividades aberrantes sem desestabilizar a estrutura existente”.

No tom visiondric que lhe € peculiar, Rosnay (1997:203) afirma que:
Homens-neurdnios, superestradas  eletrénicas, computadores e
magamemérias criam o ciberespago, novo meio ambiente eletrénico do
pensamento eletrdnico do cibionte. O ciberespago encama o mundo virtual
que surge das informacBes trocadas pelos homens nas redes de
comunicacio. Permite a representagac dos meios ambientes hipertextuais e
audiovisuais infinitos, coevoluindo com a freqUéncia e a densidade das
trocas. O mundo da Internet é o ciberespacgo. Cria as condigbes de uma
nova cidadania eletrénica. Uma nova forma de relagdo entre os homens,
oportunidades culturais, comerciais ou de pesquisa, uma nova forma de
competicao.

Por fim, no seu papel de um dos mais ativos arautos do ciberespago, Lévy
(1998:104-105) desenha para nés uma paisagem poética:

No siténcio do pensamento, ja percorremos hoje as avenidas informacionais
do ciberespago, habitamos as imponderaveis casas digitais, difundidas por
toda parte, que ja constituem as subjetividades dos individuos e dos grupos.
[..] O ciberespaco: némade urbanistico, pontes e calgadas liguidas do
Espago do saber. Ele traz consigo maneiras de perceber, sentir, lembrar-se,
frabalhar, jogar e estar junto. E uma arquitetura do interior, um sistema
inacabado de equipamentos coletivos da inteligéneia, uma estonteante
cidade de tetos de signos. A administragio do ciberespago, o meio de
comunicagdo e de pensamento dos grupes humanos, serd uma das
principais areas de atuagdo estética e politica do sécule XXI. [...] O
ciberespago designa menos os novos suportes de informagéo do que os
modos originais de criacio, de navegagdo no conhecimento e de relagéo
social por eles propiciados. [...] Constitui um campo vasto, aberto, ainda
parcialmenie indeterminado, que néo se deve reduzir a um sé de seus
componenies. Ele tem vocagfio para interconectar-se e combinar-se com
fodos os dispositivos de criagho, gravagdo, comunicagdo e simulacéo.
(SANTAELLA, 2003, p. 100-02)
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Ja, Lemos (2002, p. 137) entende o ciberespaco a luz de duas perspectivas:
como o lugar onde estamos quando entramos num ambiente simulado (RV), e como
o conjunto de redes de computadores, interligados ou ndo em todo o planeta, a
internet. Lemos (2002) lembra muito oportunamente que essas duas concepgoes
deverdo se combinar, pois, além de interligadas entre si, as redes permitirdo a

interagdo por mundos virtuais em trés dimensdes.

E dentro desse espaco incorpéreo que surgiu aquilo que vem sendo chamado
de cibercultura, cuja natureza é essencialmente heterogénea, visto os usuérios
acessarem o sistema de todas as partes do mundo, e dentro dos limites da
compatibilidade linglistica, interagirem com pessoas de culturas sobre as quais ndo
havera, provavelmente, um outro meio direto de conhecimento. Sendo uma cultura
descentralizada, sua materializacdo é realizada em estruturas de informagéo que

veiculam signos imateriais feitos de luzes e bytes, signos volateis, mas recuperaveis

a qualguer instante.

Lemos (2004, p. 178) explica que a cibercultura nasce pela apropriagéo

tecnoldgica:

Como afirma Castelis, a cibercultura, ou a sociedade informacional, é fruto
da sinergia da Big Science, dos militares e do underground. A cibercultura é,
diferentemente da atmosfera eletromecénica do comeg¢o do século XX,
favordvel a novas formas de apropriac@o social dos objetos tecnoldgicos. O
quotidiano é o terreno onde se desenha uma maneira, senfo inteiramente
nova, ao menos inusitada, de relagdo entre os homens e a tecnologia: a
atitude cyberpunk (raiz da cibercultura) é expressdo desta batalha
contraditéria entre 0s homens e seus arefatos.

Ainda, de acordo com Lemos (2004), vivemos no coragéio da sociedade pés-

industrial, associando assepsia cientifica e tecnolégica ao caos urbano e ao lado
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dionisico da socialidade contemporédnea. Assim sendo, o imagindrio tecnolégico da
cibercultura parece estar em ruptura com o0s paradigmas que legitimaram o

imaginario da modernidade.

Para Lefebvre (1991), a vida social caracteriza-se por um conjunto de
instancias diferentes, em que os poderes constituidos como a Igreja, o Estado, a
familia e o exército sempre tentaram combater elementos residuais que causam
resisténcia ao sistema homogeneizante. Lemos (2004) utiliza-se dessa perspectiva
de andlise para dizer que a cibercultura foi criada por uma espécie de resisténcia ao
poder da tecnocracia, tratando-se mesmo de uma diferenciagdo em relagdo a

utilizacéo da tecnocracia.

Usando a terminologia de Lefebvre (1991), a grande figura da modernidade
foi o cybernanthrope, que ndo é um robé, mas o humano robotizado, um tecnocrata
preso a uma fascinagdo cega pela tecnologia e a sua correlata racionalidade
instrumental; ndo é o autdmato, mas o homem automatizado que, cego, s6 vé o
mundo pelo prisma autocentrado da sua razio onipotente; quer o controle, a
estabilidade; é asséptico, austero, objetivo, racional; ignora o desejo e o dionisiaco

Ihe & estranho; t8m uma missao historica.

O cybemanthrope &, entdo, o oposto da figura mais emblematica da
cibercultura, o cyberpunk, que parece mais preso a uma certa magia da informatica
do que & rigidez racionalista, “mais dionisiaco do que apolineo”, tornando as
tecnologias ferramentas de prazer, de comunicagéo e de conhecimento, navegando

no presente mais urgente.
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Voltando com Lefebvre (1991, p. 197):

Ele devera perpetuamente inventar, se inventar, se reinventar, queimar as
pistas e 0s mapas do cybernanthrope, decepciona-lo e surpreende-lo. Para
vencer, € mesmo para engajar-se na batalha, ele sé pode valorizar suas
imperfeictes: desequilibrios, problemas, esquecimentos, lacunas, excesso,
desejos, paixdo, ironia... [...]

Kerckhove (1997, p. 176) diz que a cibercultura é o resultado da multiplicagéo

da massa pela velocidade:

Enquanto a televiséo ¢ ¢ radio nos trazem noticias informacgfio em massa de
tode o munde, as tecnologias sondadoras, como o telefone ou as redes de
computadores, permitem-nos ir instantaneamente a qualquer ponto e
interagir com esse ponto. Essa é a qualidade da profundidade, a
possibilidade de ter um efeito demonstravel sobre ele airaves das nossas
extensdes eletronicas. [...] J&4 ndo nos contentamos com superficies.
Estamos mesmo tentando penetrar o impenetravel: a tela do video. [...]
Expressao literal da cibercultura é a florescente inddstria de maquinas de
realidade virtual que nos permitem entrar na tela do video e do computador
e sondar a interminavel profundidade da cratividade humana na ciéneia,
arte e tecnologia.

Para Trivinho (2003, p. 61) cibercultura nomeia a macro-configuragio da
época que, manifesta desde (pelo menos) as trés dltimas décadas, implica e articula
tanto o arranjamento societdrio ac nivel da infra-estrutura tecnolégica, quanto a
atmosfera simbdlica, imaginaria e comportamental correspondente a fase da histéria
do capitalismo organizado e permanentemente modulado a partir do, com base no e
através do processo extensivo e irreversivel de informatizagdo das praticas e
relacBes socioculturais, de virtualizagdo dos objetos e corpos e de

ciberespacializacao do territério, em escala local, nacional @ mundialmente.

No espectro de significagdo conferido pela definicdo de Trivinho (2003) fica

subtraida a concepcéo que reduz o conceito de cibercultura aos eventos, processos,
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relagbes, comportamentos e demais fatores observados na interioridade do que ele

prefere chamar de cyberspace:

Cibercultura ndc € um fendmeno constatado apenas em certa fatia
especifica do mundo — a rede, as zonas urbanas desenvolvidas, os espagos
privados tec-nologicamente qualificados, etc. - ; & antes, a forma de
organizagio integral desse mundo, sua estrutura de fundo e, aoc mesmo
tempo, sua marca exponen-cial, expressa em tudo o que vem & luz, e que
dita as tendéncias {do mundo) em todos os rincdes; &, enfin por
antecipagéo, a presente historia do futuro (TRIVINHO, 2003, p. 62).

As praticas comunicacionais da cibercultura sdo indmeras e algumas inéditas.
Dentre elas podemos elencar a utilizagéo do e-mail que revolucionou a pratica de
correspondéncias; 0os chats com suas diversas salas onde a conversa se da sem
oralidade e presenga fisica; 0os muds, jogos onde usuarios criam mundos e 0S
compartilham com outros usuarios espalhados pelo mundo em tempo real; as lans
houses, jogos eletrénicos em redes domésticas; as listas de discusséo livres e
tematicas; os weblogs, novo fendmeno de apresentagdo do eu na vida cotidiana,
onde s&o criados diarios pessoais ou novas formas jornalisticas. Todas essas
praticas serdo prenhes de conseqiiéncias para as novas formas de relagdo social,
bem como para as novas modalidades de comércio, entretenimento, trabalho,
educacdo, etc. A conexdo generalizada traz uma nova configuragcéo comunicacional
onde o fator principal é a inédita de liberagao do pélo da emissdo depois de séculos

dominado pelo exercido controle sobre essa emisséo pelos mass media.

Lemos (2003) afirma, reportando-se a Nietzsche, em Origem da Tragédia,
que de instrumento apolineo, os computadores conectados tornaram-se maquinas

de comunicagéo dionisica. Nessa medida, verificar como sujeitos da era digital, no
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caso alunos do Ensino Médio, do Colégio Apollo/Sorocaba, considerados,
especialmente pelos professores como sujeitos multiplicados, disseminados e
descentrados, continuamente interpelados como identidades instaveis, realizam uma
pratica inclusa na comunicagdo via redes, através de blogs, para tanto se utilizando
das tecnologias do eu, construindo-se assim moralmente, um conjunto de operacdes

narrativas vivenciadas e constituidas na experiéncia social dos sujeitos.
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2 A CULTURA BLOG

2.1 Questdes introdutérias

Em tempos de euforia com relagdo ao mundo virtual, uma das insergbes no
universo da cibercultura foi a partir dos weblogs, também chamados de blogs, ou
seja, diarios virtuais que se proliferam na Internet como ferramentas de uma
narrativa hibrida — misto de didrios, fotografias, poesia, correspondéncias, crénicas
jornalisticas, que representam, simultaneamente, a individualidade e a coletividade,
dimensbes presentes no imagindrioc da sociedade contemporénea. Essa nova
tecnologia apresentou-se como uma nova forma de comunicagéo, cuja principal
distingéo é o elogio da subjetividade, privilegiando a ética da estética, ou seja, de ser
apenas em relacdo ao outro, de reconhecer-se no outro a partir do compartilhamento

de sentimentos, idéias e afitudes.

No surgimento dos blogs, salienta-se o fato de que tais suportes facilitaram a
entrada e a circulagdo de um amplo conjunto de individuos — muitos sem o dominio
de técnica, no espaco virtual, contribuindo para a socialidade em rede, a

cibercultura.

O termo blog é um jargéo derivado da unido das palavras inglesas web (rede)
e log (diario de bordo onde os navegadores registram acontecimentos das viagens,
principalmente os ligados ao clima). No caso do blog, portanto, trata-se de uma
abreviatura de weblog, na qual web representa a prépria internet, e log caracteriza

o0s registros que o usuario realiza no blog — o blogger (blogueiro).
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Sob o angulo de sua funcionalidade, o blog se diferencia de todas as outras
formas de relacionamento virtual (e-mail, chats, listas de discussdo, etc) pela
dinamicidade e interagéo possibilitadas pela facilidade de acesso e atualizagdo. Os
textos sdo publicados em blocos € organizados cronologicamente. Devido a essas
caracteristicas basicas, o blog parece trazer vida 4 Web, a ponto de muitos analistas
e usudrios pensarem o blog como o futuro da publicacdo de escritas pessoais. Ha
aqueles que conceituam o blog como um laboratério de escritas criativas, cujo
principal objetivo é oferecer a comunidade de escritores e leitores um local virtual
onde possam se enconirar e interagir, trocando experiéncias, motivagdes, idéias e
informacdes sobre temas de mdtuo interesse, verdadeira incubadora de

comunidades de internautas com interesses comuns.

A maioria dos blogs conta hoje com duas ferramentas: a primeira delas é a
ferramenta de comentérios, que permite que o0s internautas possam deixar
observacbes e comentarios sobre os posts, pequenos fragmentos, opinibes,
comentarios, publicados pelo autor do blog. A segunda é a ferramenta trackback,
que permite que outros posts, em outros blogs, que fizeram referéncia a um texto
sejam linkados junto dele, de modo a mostrar ao internauta a discussdo que esta
sendo realizada em torno do assunto também por outros blogs. S8o exatamente
essas ferramentas que fazem do blog um sistema que traz uma organizagdo
diferenciada para a web, um espaco de comunica¢do entre o0s interagentes,

proporcionando a discussio e o didlogo.
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