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NOTA DA TRADUTORA

Nao ¢ meu costume fazer introdugdes, pois sei, por experiéncia e
conhecimento de causa, que ninguém melhor que a propria autora
ou autor, ¢ capaz de apresentar o seu particular propodsito. No
entanto, neste caso, para além de tradutora deste livro pioneiro,
em torno do conceito de ciberanimagao, sou uma orgulhosa colega
do autor, nesta area, e temos vindo a alimentar
uma enriquecedora partilha de experiéncias académicas e
humanas.

Como atenta seguidora das generosas expetativas que
Mario Viché deposita na renovacdo da sociabilidade em novas
bases virtuais, mais distribuidas e partilhadas, sei como vibra com
a perspetiva sociologica de uma revolugdo de mentalidades pela
animagao e participa¢ao realmente democratica, que a mudancga de
paradigma medidtico induz. Da comunicacdo de massas do um
para todos para a comunicagdo em rede de muitos/as para
muitos/as; a democratizagdo do papel de produtor e emissor da
informagao, implicando a perda do monopdlio dos grandes grupos
de media.

Depois de analisar o impacto das tecnologias e da
comunicacdo instantanea na nossa vida do dia a dia e nas
dindmicas sociais, na nossa identidade individual e local
confrontada e partilhada a uma escala global, o autor, ndo se
esquivando a andlise das varias modas que passaram pela internet,
evidencia como o espago virtual se tornou constitutivo da
identidade, invertendo uma tendéncia inicial em que era percebido
como nado lugar, espagco de anonimato e de desindentificacdo,



apontando a vulgarizagdo do FaceBook como o melhor indicio
desta evolugao.

Tomando como exemplos o papel recentemente
desempenhado pela internet e pelas comunicagdes instantaneas em
rede, nas revolu¢des no Norte de Africa, em vérios movimentos
de cidadania espanhois, no movimento de ocupagdo de Wall
Street, ou até a sua utilizacdo pelo movimento zapatista, no
México, o autor coloca em relevo os esbogos culturais de
identidade partilhada na acdo, sob uma nova perspetiva glocal
(que resulta da associacdo do global com o local). Sem duvida,
uma reflexdo importante para «refrescar» a fungdo social da
animag¢ao sociocultural ¢ a contextualizar de forma sustentada
perante 0s novos tempos que vivemos.

Ana da Slva



INTRODUCAO

A ciberanimagdo, herdeira da educacdo popular e da animacdo
sociocultural, manifesta-se como pratica da acdo cultural e
educativa no contexto dos novos paradigmas da Sociedade
Digital, como praxis de edificacdo da cidadania p6s-moderna.

Como resultado da confluéncia de identidades individuais
e coletivas, do didlogo, da implicagdo emocional e da
problematizagcdo da realidade, a ciberanimagdo estd na origem de
dindmicas comunitarias de interpretacdo e de representacao da
realidade, de mudanca das atitudes individuais, bem como de
agoes coletivas de transformacgao social.

A animac¢do sociocultural, na qualidade de praxis da
participacdo, da andlise critica e da agdo transformadora, esteve
presente ao longo das ultimas décadas, na agdo de diversos
movimentos sociais que contribuiram para a mudanca e a
democratizagdo das sociedades americanas e europeias.

Tivemos oportunidade de reconhecer a sua marca na
atuagdo de movimentos sociais e educativos de oposicdo ao
franquismo, em Espanha (1955-1976), ou naquele que ficou
conhecido como PREC (Processo Revolucionario Em Curso), em
Portugal (1974-1975), que De Sousa (2006: 156) faz coincidir
com uma “fase revolucionaria da animacdo sociocultural”,
descrevendo-a como  “uma  animagdo  ideologicamente
comprometida, ligada a consciencializacdo e a mobilizacdo das
pessoas para a luta politica” (2006: 45). Do mesmo modo,
podemos reconhecé-la nos programas de Educacdo Popular e de
alfabetizacdo de adultos promovidos, entre outros, por Paulo
Freire e Pierre Furter ao longo dos anos sessenta e setenta, sem
esquecer os movimentos de libertagdo na América Latina, ou a



acdo de movimentos politicos e educativos na década de oitenta,
na luta contra as ditaduras dos generais Pinochet no Chile e Videla
na Argentina. Mais recentemente, pudemos reconhecer as
dindmicas participativas da animag¢ao sociocultural na militancia e
atividade do Movimento Zapatista, o qual, sedeado no estado de
Chiapas no México, soube mobilizar a adesdo e solidariedade
internacionais em torno da sua causa, recorrendo a internet para
coadjuvar e potenciar a intervengdo local, generalizando e
otimizando os seus anseios de mudanga, de justiga, de liberdade e
de melhoria das condi¢des de vida, a uma escala universal.

Nos ultimos anos, assistimos as #revolucdes: dos
indignados em Espanha, ocupa! Wall Street, a Primavera Arabe
ou as recentes lutas pela cidadania no Brasil, as quais, partindo da
problematiza¢cdo de uma realidade social injusta, foram capazes de
aglutinar emogdes e dar origem a processos de debate,
organizagdo e acdo solidaria visando a mudanca e o progresso
social. Com base nesses elementos e fazendo uso de ferramentas
de participacdo, veremos aqui como estes movimentos
conseguiram promover um protagonismo baseado na cidadania,
na consciencializa¢do, tendo por essa via contribuido ndo apenas
para a mudanga das representacdes sobre temas basicos como 0s
relacionados com a reparticio de riqueza, a inclusdo ou a
democracia, mas tendo também sido capazes de alcangar
apreciaveis mudangas sociais, ainda ha pouco impensaveis,
redistribuindo e partilhando poder nos mecanismos de tomada de
decisdo, permitindo augurar uma nova era e uma revolugao global
das mentalidades e das praticas econdmicas e socioculturais,
traduzidas por uma alteracdo do quadro epistemolédgico, no qual o
paradigma digital se vem substituir ao analdgico.

Surgem novas realidades e agentes de mudanca social: os
movimentos inteligentes, a cidadania internet, o e-governo, a



possibilidade muito real de uma democracia participativa gracas
as redes digitais. Emerge uma nova concecdo da cidadania: a
cibercidadania, como férmula para o fortalecimento do poder dos
cidaddos e das cidadas, dando voz aos desfavorecidos € a novos
tipos de movimentos sociais. Neste contexto, a ciberanimagao
apresenta-se como uma pratica Util e necessaria para uma nova
sociedade, novo paradigma de uma animagdao sociocultural
recontextualizada no ambito digital, ferramenta ao servico de
movimentos sociais inteligentes que interagem, proporcionando o
encontro, a consciencializacdo, o debate, a tomada de decisdo ¢ a
acao coletiva.

Estd em vias de se consubstanciar uma representacao
coletiva de “maioria”, até aqui “silenciosa” porque silenciada
pelas limitagdes do paradigma analdgico e da concegdo de
comunicacdo de “um para todos” dos mass media: “Nb6s somos
99%. Somos a maioria e a vontade da maioria deve prevalecer”
afirmava o movimento com esse nome, tema também explorado
pelo movimento ocupa! Wall Street. Esta mudanga de
representacao ¢ ja partilhada por grande numero de cidadaos e de
cidadds, numa tomada de consciéncia ndo apenas sociocultural,
mas eminentemente politica, aspirando a uma participagao
crescente no sentido da moraliza¢do da vida publica, contra a sua
manipulagdo por interesses econdmicos totalitarios e contra a
opacidade dos centros de poder, defendendo a transparéncia e o
livre acesso a informagdo. Segundo Harvey, “o bem comum deve
prevalecer sobre interesses estritamente venais (...) Deve proibir-
se a privatizagdo do conhecimento e da cultura” (2012: 234).
Ideias que se assumem como uma atualizagdo da Declaracao
Universal dos Direitos Humanos e se podem encontrar nos
manifestos de movimentos como o dos indignados ou democracia
real ja, em Espanha, mas que se estdo a generalizar através das



dindmicas interativas e participativas cruzadas, entre Rede e
comunidades locais, encarnando representagdes do imaginario
coletivo cada vez mais solidas e consistentes, face ao crescimento
da desconfianca em relagdo: a classe politica e as suas praticas
tradicionais; a banca, como reguladora de uma economia mais
solidaria; ao modelo econdémico especulativo do capitalismo
neoliberal. Cresce a representacdo da necessidade de uma
democracia real, mais participativa, distributiva e solidaria.

A mudanga nas atitudes individuais, se bem que seja mais
dificil e mais lenta de conseguir, uma vez que pressupde que se
assuma de forma progressiva e interiorizada uma dinamica de
autogestdo e autodominio, uma identificagdo emocional e de
autonomia, superando criticamente o0s  estereotipos do
individualismo, a inveja, a propensdo para o desperdicio e a
ganancia que tentam transmitir os meios de comunicacao
neoliberais, ¢ favorecida pela consciencializagdo global em torno
de uma responsabilidade coletiva, que se assume na participagao,
através de pequenas acdes individuais de reducdo e otimiza¢ao do
consumo, de troca de bens e de servigos, de voluntariado e de
adesdo a causas comuns, atitudes que apontam para aquelas que se
aqui definiremos como constituitivas das cidadania ativa:
consumo responsavel, mutualismo, economia cooperativa, cultura
do intercambio e do respeito mutuo, aceitacdo das diferencgas,
respeito pelo meio ambiente e sustentabilidade.

Como fruto do encontro de representacdes, da
problematizacdo da realidade, da partilha de identidades, das
inquietagdes vivenciadas e das aspiragdes alimentadas, surge uma
acdo social cooperativa, desenvolvida a partir do encontro e dos
espacos coletivos de interagdo, no ambito das redes que polulam
no ciberespaco. Essa agdo baseia-se no entrosamento de
problematicas atuais como a perce¢dao de uma situagdo econdmica



de crise, a generalizacdo da representacao de um beco sem saida
economico e financeiro, a consciéncia da faléncia do modelo
neoliberal, a gestdo danosa dos servicos publicos, a corrupgao
instalada, a falta de participagdo democratica. As implica¢des
afetivas e 1identitarias dessa interagdo constituem-se como
elemento detonador da intervengdo, traduzindo-se numa acdo
cooperativa em torno de objetivos convergentes, despertados por
convocatorias e por uma mobilizacdo através da Rede. Dessa
forma surgiram, em Espanha, os acampamentos nas pragas, os
encerramentos, a ocupacao de espagos publicos, as assembleias de
cidadaos e cidadas, as acdes reivindicativas, traduzindo-se em
ganhos reais e palpdveis nas representagdes coletivas de
distribuicao de poder. Iniciativas deste ambito deram origem a
revolugdes e provocaram mudancas tdo significativas como a
queda de ditaduras em paises do Norte de Africa, a negociagéo ou
mesmo a revogacao de decisdes governamentais no Brasil, ou um
maior controlo sobre os processos eleitorais, em Espanha.

Certas intervencdes servem para demonstrar, de forma
caricatural mas significante e com grande impacto, o potencial da
mobilizagdo pela internet, encarado como mecanismo de
fortalecimento do poder dos cidadaos e das cidadas: num inquérito
organizado pelo jornal “O Globo”, sobre que equipa ganharia a
Tacga das Confederagdes de futebol, o movimento #Brrevolucao
conseguiu que 87% dos votantes manifestassem preferéncia pela
equipa mais fraca (Tahiti), demonstrando assim o poder que esse
movimento de cidadania em Rede consegue colocar em jogo num
processo “eleitoral”.

Mostraremos que, s€ num primeiro momento, o uso das
tecnologias digitais havia sido identificado com a criacdo de
espagos e mundos anonimizados e despersonalizados, mais
propriamente “ndo lugares”, concebidos como universos de



evasdo alheios a vida quotidiana, primando pela auséncia de
dindmicas de identidade cultural e comunitéria, cedo as primeiras
investigacdes sobre as estruturas comunicativas, relacionais e de
constru¢ao do imaginario, bem como a evolugdo do software e das
aplicacdes comunicacionais, com o advento das redes sociais,
tornaram manifesto que assim ndo era. Pelo contrario, ha que
reconhecer que a utilizacdo das tecnologias digitais estd a ter um
inegavel impacto ao nivel das dinamicas socioculturais mais
basicas e vitais.

As tecnologias digitais estdo hoje presentes em todos os
setores sociais, estamos em plena imersdo nessas tecnologias,
mesmo quando delas ndo fazemos uma utilizagdo direta. O
impacto da cultura digital estd na origem de uma nova
representacdo coletiva da realidade, de uma nova concecido dos
espacos individuais e coletivos, bem como de novas formas de
relacionamento, de organizagdo, de producdo e de consumo de
bens e servigos. Alguns, como Castells (2007) consideram mesmo
que estas tecnologias estdo na origem de uma revolugdo social
comparavel a que induziu o aparecimento da Imprensa, ou a
Revolugao Industrial.

Concluiremos defendendo que a ciberanimagao ¢ a
continuacdo natural da animag¢do sociocultural, cujas praticas e
dinamicas se vém agora mergulhadas no contexto e paradigmas da
cultura digital. Ao falarmos de ciberanimacao, ndo estamos a falar
de uma realidade diferente, abstrata ¢ descontextualizada, estamos
a falar de uma praxis social que, mantendo os seus fins e fungdes
comunitarias, se adapta aos novos contextos comunitarios, as
novas formas de representacdo e de interpretacdo e as dindmicas
proprias geradas pela cultura e modos de organizacdo da
sociedade digital.
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CIBERANIMACAO: PRINCIPIOS E PARADIGMAS

1.1. A ciberanimacao, uma praxis pedagogica

A ciberanimagdo ¢ uma praxis sociocultural de carater pedagogico
que tem por objetivo a melhoria da qualidade de vida de cidaddos
e cidadas, através da criagdo de redes e comunidades sociais de
carater solidario, com a finalidade de garantir a sustentabilidade
dessas comunidades humanas. A ciberanimagdo gera e otimiza as
dindmicas socioculturais que se apresentam tanto nos espagos
virtuais interconectados em rede como nos espacos vivenciais,
dando origem a projetos colaborativos de estruturagdo de um
tecido social solidario, participativo e intercultural, inspirando
modelos de organizagdo social sustentaveis e inclusivos.

A ciberanimag¢dao promove o contacto dos individuos e
coletivos sociais com o objetivo de gerar dinamicas comunicativas
interativas, as quais, partindo de identidades multiplas e
coincidentes, servem para consolidar novas identidades coletivas
colaborativas, capazes de estruturar modelos de organizagao
social solidarios e sustentaveis.

A ciberanimag¢do ¢ a acdo de cidadania e dos coletivos
sociais, mais ou menos institucionalizados, tendente a criagdo de
comunidades sociais solidarias, inclusivas e sustentaveis, seja
através de acdes pontuais do tipo acidental, seja mediante projetos
de acgdo sociocultural, concertados e planeados por diferentes
atores sociais.
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A ciberanimacao promove uma cultura e uma dinamica da
participagdo e da democracia, dando origem a agdes coletivas de
presenca e de participacdo no debate e a tomada de decisao no
ambito das relagdes sociais e das dindmicas de poder e
organizacao sociocultural.

A ciberanimagdo, enquanto pratica sociopedagogica,
desenvolve a sua acdo com base na problematiza¢ao da realidade
social. Os problemas e inquietagdes da vida quotidiana sdo
partilhados e objetivados a partir de uma participacdo interativa,
gracas a conexdo em rede, espoletando novas agdes que,
otimizando as potencialidades do ciberespaco, se projetam sobre a
vida do dia-a-dia dos individuos e suas coletividades.

A sociedade digital, ou sociedade em rede, universalizou
uma representagdo da sociedade e das comunidades humanas que
se reconhece a si mesma como uma sociedade interconectada e
sobreinformada; uma sociedade do imediato na qual os fatores
espaciais e temporais ja nao sdo condicionantes restritivas; uma
sociedade sem tempos nem lugares, estruturada sobre rasgos
culturais de carater individual e local, propiciadores de uma
mestigagem intercultural numa nova sociedade globalizada. Uma
sociedade condicionada pelos poderes econémico e politico, mas
na qual adquirem cada vez mais for¢a as dinamicas individuais e a
ideia de uma sociedade solidaria, baseada na colaboragdo e na
busca constante de um equilibrio sustentdvel com o seu meio
ambiente.

A sociedade em rede, como afirma Manuel Castells, deu
azo a uma auténtica revolugdo digital, uma revolucdo com um
impacto social comparéavel ao do aparecimento da imprensa ou ao
da Revolugdo Industrial. Uma revolucao baseada nas tecnologias
da informagdo e telecomunicacdes, que criou novas
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representacoes da realidade e uma nova cultura, que segundo o
professor Adell, transformou profundamente:

- A indtstria da producao e distribuicao de bens culturais.

- As representacdes mentais da realidade social e cultural.

- As formas de organizagdo social, modificando as velhas
estruturas, baseadas em relagdes hierarquicas, passando a modelos
organizativos em rede, nos quais o n6 ¢ a formula de conexao.

- As estruturas de poder, ja que o poder migrou das estruturas
hierarquicas para os nodulos, enquanto agentes facilitadores ou
obstrutivos da conexao em rede.

- A cultura de participagdo, na qual a criagdo deixa de ser um
objeto de consumo para se converter num bem coletivo suscetivel
de intercadmbio.

Estes sdo os vetores que fazem da ciberanimag¢ao uma
versdo da animagdo sociocultural contemporinea da revolugdo
digital.

A ciberanimagdo, enquanto pratica digital da animacdo
sociocultural, carateriza-se pelos seguintes elementos:

- A comunicacdo e a participagdo horizontal como alternativa a
intervencao hierarquizada.

- Os projetos partilhados como alternativa aos projetos de
intervencao planeados de cima para baixo.

- A participagdo como consequéncia da conectividade, na
confluéncia de identidades e inquietagdes comuns.

- A mediagdo pela cidadania e para a cidadania, como alternativa
a intervencao do profissional.

- A prioridade das ideias e propostas (conteudos) sobre as
atividades, recursos, suportes e, inclusivamente, sobre o proprio
software (continente).
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- A convergéncia mediatica como formula de acesso a
informacdo, a comunicacao e a analise da realidade social.

- A conexdo em rede como formula de organizagdo social e de
participag@o no debate e na tomada de decisdo.

- A auséncia de principios universais €, como consequéncia, uma
comunicacdo baseada nas ideias, inquietacdes, interesses e
identidades individuais e coletivas.

- A cultura da individualidade e da coletividade como confluéncia
de interesses e desejos dos individuos, de forma solidaria e
colaborativa.

1.2. A ciberanimacio, uma realidade sociocultural

A ciberanimacdo, enquanto dindmica social, ¢ um processo de
carater dindmico e aleatorio, mediante o qual individuos e
coletividades interagem para criar identidades culturais e lagos de
estruturagao e coesao do tecido social.

A ciberanimacdo apresenta-se como uma dindmica
sociocultural, tirando partido das potencialidades interativas do
ciberespaco para a gestacdo de afinidades, identidades multiplas,
autoria coletiva e relagdes colaborativas de cidadania, dando
origem a uma nova tessitura social.

A ciberanimagdo toma por referéncia o ciberespago, como
contexto de intera¢do dinamica, a cibercultura como férmula de
interpretacdo das identidades multiplas, propondo métodos de
observacdo e analise dessas dindmicas no espaco digital, com os
contributos da psicologia e da educagdo social, como meios para a
interpretagdo dos processos de identificacdo individual, coesdo
social, criacao de lagos e desenvolvimento da individualidade e do
imaginario coletivo.
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Do ponto de vista sociocultural, a ciberanimagdao nao se
identifica com o consumo e processamento da informagdo e
produtos culturais no ciberespaco, nem com a pratica de processos
dirigidos de aculturagdo e de criagdo de valores e atitudes
promovida por agentes e institui¢des de carater dogmatico que
aproveitam o ciberespago para a transmissao e implementagdo dos
seus modelos de controlo social e cultural, identificando-se antes
com praticas participativas e colaborativas de criacdo de tecido
social e redes de solidariedade comunitaria.

A ciberanimacdo supde a dinamizacdo de processos
culturais identitarios partilhados em rede e o arranque de projetos
de cooperagdo, alimentados por uma série de agentes individuais e
coletivos, que se encontram, interagem € se estruturam no
ciberespaco segundo leis e dinamicas aleatérias e casuais,
movidas por desejos e inquietagdes sociais e culturais de
fortalecimento dos lagos de coesao social. Desta forma, a
ciberanimagdo da origem a um conjunto de cibercoletivos e de
cibercomunidades que adquirem a sua propria identidade,
encontram o seu espago sociocultural, participando no debate
social através da criagdo de redes e micropoderes que ganham
peso especifico proprio, no contexto das dindmicas de poder
social, estruturando a¢des e movimentos sociais inteligentes, que
estabelecem uma idiossincrasia propria € se encaram como
cibercomunidades com uma presenga e uma acao especifica, que
extravasa do ciberespago para o contexto das relacdes fisicas e
sociais do quotidiano.

1.3. A ciberanimacio, herdeira da animacgao sociocultural

A ciberanimacdo, como viamos na introduc¢do deste texto, recolhe
a tradi¢do da anima¢do sociocultural enquanto pratica social,
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tirando proveito das sinergias da criagdo de identidades culturais,
da educacdo integral e permanente, bem como dos processos de
participacao e estruturacao do tecido social.

Durante grande parte do século XX, a animacdo
sociocultural converteu-se numa pratica de educagao nao formal,
civica e participativa, criada e dirigida por movimentos
educativos, religiosos e politicos, ou pelos poderes do Estado e
dos municipios, tendo por objetivo a democratizacdo cultural, a
educagdo para a cidadania e a coesdo do tecido social.

A animagdo sociocultural foi criando o seu proprio sistema
de intervengdo, um sistema que, como afirma Besnard (1990), se
estrutura através de: instituigdes culturais (municipios, igrejas,
movimentos educativos, associagdes culturais, juvenis ou de
simples vizinhanga); praticas sociais; equipamentos proprios
(casas de cultura, de juventude, centros civicos € equipamentos
culturais especializados); atividades carateristicas de tipo cultural,
social, educativo, formativo ou de tempos livres; e, finalmente,
através dos seus agentes (animadoras e animadores, gestores,
monitores e voluntarios).

Um sistema de animacdo que se foi progressivamente
implantando e institucionalizando, através de servigos, programas
ou equipamentos intervindo nos diversos territérios ou
comunidades humanas, sob a designagdo de animagao
sociocultural, educagdo popular ou desenvolvimento comunitério.

A animagao sociocultural ¢ fruto da modernidade ¢ da
cultura analdgica. Nessa qualidade, entronca na iniciativa de
instituigdes publicas e privadas, com a finalidade de transmitir a
cidadania o seu modelo de valores, estilo de vida e organizagdo
social, sejam eles os da democracia participativa e da educacao
cidada, sejam os dogmas e principios identitarios da institui¢ao
politica ou religiosa que representam. Como produto da cultura
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analdgica, a animacdo sociocultural assentou em modelos
funcionalistas de carater unidirecional, dando forma a uma
comunicacdo bancaria, baseada na linguagem verbal e escrita,
com o apoio das linguagens audiovisuais.

As suas carateristicas configuram a animagao sociocultural
como uma pratica social dirigista e dogmatica, concebida a partir
dos grandes relatos de interpretacao social que fundamentam a
modernidade: a religido, a politica e os direitos humanos.

Nao obstante as condicionantes estruturais da animagao
sociocultural, proprias da época e da modernidade como
representacao social, a animac¢ao pde em andamento uma série de
dindmicas sociais e culturais, que se tornaram no legado mais
valioso herdado pela animagdo sociocultural. Estas dinamicas
distinguem-se em:

1. Dinamicas identitarias. Operando sobre identidades
individuais ¢ locais, manifestam-se na sua consolidagao,
convertendo-se em dindmicas de coesdo social baseadas no
aprofundamento dessas identidades.

2. Dinamicas de participacao social. Tendentes a criacdo de
tecido e estruturas sociais baseadas na participagdo e na
democracia direta; na utilizagdo de técnicas de carater
cooperativo; na conexao entre redes brandas, de carater pontual,
com redes duras, de caradter institucional (Rossel, Hainard,
Bassand, 1990); bem como a participagdo cidada nas dinamicas de
estruturagao social e de tomada de decisao.

3. Dindmicas de comunicacdo. Formam-se com a criacdo de
estruturas de comunicagdo interativas, assentes numa
comunicacdo multidirecional ao nivel horizontal, tendo por
objetivo a criagdo de um discurso comunitario e cooperativo, com
base nos principios da coautoria .
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Todas estas dinamicas contribuem para dar a animacao
sociocultural a forma de uma pratica educativa, entendida como
processo global e globalizado, tal como ¢ concebido pela eco-
educacdo e pela educagdo permanente, favorecendo um tecido
social solidario e cooperativo, tendo por fundamentos os
principios da participacdo, da identidade e da coesdo social.

Sendo uma pratica de cariz educativo, a animagdo
apresenta um carater coletivo que se assume em prol da coesdao do
tecido social e do desenvolvimento comunitario. E nesse sentido
que Soler (2005: 29) assinala o seu carater comunitario, quando
afirma: “Passdmos de uma concegdo paternalista e assistencialista
do trabalho socioeducativo, fundamentalmente centrada no
problema ou no sujeito em questdo, para uma visao muito mais
alargada e completa que toma em conta todo o sujeito, o grupo ou
a comunidade e o indissocidvel ambiente em que vivem e se
pretendem desenvolver. Enquanto o discurso assistencialista
centrava a sua atenc¢ao no individuo ou sujeito isolado (concegao
fragmentaria), o discurso comunitdrio aposta muito mais num
tratamento global da pessoa, valorizando o seu contexto
sociocultural como um fator identitario, estimulo para a mudanga
e a evolucao (concegdo holistica e ambientalista)”.

Com o texto deste autor, podemos resumir o carater
educativo, holistico, ambientalista e comunitario que possui a
animacdo sociocultural, como instrumento de coesdo e de
desenvolvimento das comunidades.

A ciberanimagdo, como herdeira e proje¢do das dinamicas
da animagdo sociocultural no ciberespago, constitui-se igualmente
como uma pratica social de cariz educativo tendente a criacdo e
consolidagdo de redes de cooperacdo e de estruturacao do tecido
social, redes interativas que atuam através das dindmicas
socioculturais representadas no ciberespaco, contribuindo dessa

18



forma para a estruturagdo de cibercomunidades, que se afirmam
na trama social participando do debate e nas estruturas de poder,
dando corpo a redes de cooperagdo, consolidagdo e
desenvolvimento das sociedades humanas.

A ciberanimagdo ¢ condicionada pelas dinamicas
identitdrias da cibercultura, contribui para a criacdo e
desenvolvimento das cibercomunidades e, na medida em que se
atualiza nas dinamicas do debate social, tem um impacto nesse
proprio debate, através da génese de dinamicas de poder social,
estruturagdo de coletivos ¢ de movimentos sociais de carater
inteligente, como veremos em pormenor no proéximo capitulo.

A ciberanimacdo faz-se eco das dindmicas socioculturais
presentes no ciberespaco, como projecao e representacao das
forcas e estratégias que configuram o tecido social. Dindmicas
identitarias, comunicativas, de participagdo, de coesdo social, de
configuragdo de poderes e contrapoderes, com impacto no
desenvolvimento social, a ter em conta quando se trata de
compreender as forcas constituintes dos processos de
ciberanimagao.

Na perspetiva das dinamicas identitiarias, a
ciberanimag¢do nasce na encruzilhada das dinamicas identitarias
individuais e locais com as identidades uniformizadoras de carater
globalizante. Ao equilibrio das identidades locais com as globais,
designam alguns autores como identidades “glocais”, contribuindo
a ciberanimag¢do para o processo de consolidacdo de novas
identidades mesti¢as, de carater multiforme, alicercadas em
identidades individuais e locais, mas construidas a partir da
diversidade, da confluéncia, da coincidéncia de representacdes
sociais e da interculturalidade.

19



Segundo a andlise das dinamicas comunicativas, a
ciberanimagdo encontra os seus fundamentos no encontro de
identidades no ciberespaco, na conjuga¢do de interesses, na troca
de inquietagdes e representagdes sociais, na interatividade. Estes
processos estruturam-se no seio de redes de comunicagdo
horizontais, bidirecionais e descentralizadas, segundo o modelo
EMEREC emissor-recetor-emissor  (Cloutier, 1975), uma
comunica¢do ndo hierarquizada tendo por objetivo o encontro, o
intercambio e a coautoria .

Sob a otica das dindmicas da participacdo, a
ciberanimagdo distingue-se com as suas dindmicas participativas
ndo institucionalizadas, baseadas no interesse individual e na
iniciativa dos proprios internautas. Uma participacao livre,
espontdnea, ndo hierarquizada, que d4a origem a um modelo
cooperativo de participagdo nas cibercomunidades e nas
dinamicas de estruturacdo dos coletivos  sociais. A
ciberparticipacdo define-se como paradigma da participagao
plena, livre e isenta dos condicionalismos institucionais das
estruturas sociopoliticas e associativas, ainda que condicionada
pelas leis e arquitetura do ciberespago. A ciberparticipacdo gera
novas dindmicas de poder, de desenvolvimento comunitario, de
criacao de tecido social e, decididamente, de ciberdemocracia.

Na perspetiva das dinamicas de coesdo social, a
ciberanimac¢do encontra-se na Orbita das dindmicas baseadas na
estruturagao de cibercomunidades desterritorializadas,
assincronicas, tecidas no encontro virtual de interesses,
inquietagdes e identidades dos distintos coletivos de utilizadores
da Rede. Do paradigma da coesdo social baseada na histéria, no
territorio e nas identidades locais e nacionais, estruturada a partir
de narrativas e valores configurando representagdes sociais
uniformizadoras, passimos a um paradigma da coesao baseado no
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encontro, na interatividade, na solidariedade, na cooperacao entre
a diversidade e a multiplicidade de representacdes sociais,
cimentadas pelos principios da tolerancia, da troca e da
sustentabilidade.

Cremades (2007) afirma que no ciberespago se configuram
uma série de micropoderes capazes de participar no debate social,
adquirindo uma influéncia significativa nos processos de tomada
de decisdo. Face as dindmicas de estruturagdo de poderes sociais
baseadas nas narrativas de carater dogmatico e na acumulagdo de
capital, nas estruturas econdémicas e no Estado, o ciberespaco
possibilita o desenvolvimento de novas dinamicas de poder e
contrapoder, assentes na acumulacdo de individualidades na rede,
na soma de vontades, na agdo solidaria e no impacto sobre as
cibercomunidades, e, a partir dai, sobre as dinamicas de
configuragdo de poder e de tomada de decisdo nas distintas
estruturas sociais.

Na perspetiva das dindmicas do impacto provocado pela
ciberanimagdo nos coletivos sociais e nas cibercomunidades,
temos de levar em conta fatores tais como:

transgressio das variaveis
tempo e espaco

convergencia

pcidade de
ansmissao de dados

netividade

Quadro 1: Dinamicas do impacto
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a) A capacidade de transgressao das variaveis tempo e espaco,
estabelecendo novos momentos, novas relagdes de sincronia e
diacronia e, sobretudo, os novos espacos virtuais globalizados,
independentes de fatores fisicos, territoriais, ou de proximidade,
facilitando assim a criagdo de cibercomunidades virtuais
conceptualmente globais.

b) A velocidade de transmissdo de dados, facilitada pelas
tecnologias digitais, que permite a instantaneidade na gestagdo,
interacdo e tomada de posicdo perante questdes globalizadas de
interesse geral ou local.

c) A conectividade, como a capacidade de estabelecer lacos, de
trocar informagao e de estabelecer redes de cooperacdo em tempo
real, de utilizador a utilizador, cidaddo a cidaddo, coletivo a
coletivo, sem necessidade de centros emissores ou distribuidores
da comunicagao.

d) A multiplicidade de interlocutores, facilitada pela estrutura
descentralizada da Rede, permite a interagdo e a criagdo de redes
de interatividade e cooperagdo entre multiplos interlocutores,
deslocalizados mas com grande capacidade de interagdo, de criar
identidades e de atuar de forma cooperativa. E a base que esta na
génese ¢ na estruturagdo das cibercomunidades, enquanto
cooperativas de acdo virtual através da Rede.

e) A convergéncia de meios como capacidade de integrar num
unico terminal funcdes de comunicagdo, participativas e
identitarias, como a troca de mensagens, a leitura de documentos,
a rececdo de noticias, o registo de imagens, a videoconferéncia ou
o sistema de localizacao GPS.

Por fim, na otica das dinamicas de desenvolvimento

social, a ciberanimacdo vem colocar em questdo os modelos
classicos de desenvolvimento social, baseados na intervencao
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sociocultural sobre um territorio comum a partir do qual se
estruturam as comunidades de convivéncia e interagdo. A
ciberanimag¢do ndo se limita a questionar estes modelos classicos,
mas aponta um modelo de desenvolvimento assente no encontro
de individualidades, na interatividade e numa cultura
multidimensional, num modelo de desenvolvimento equilibrado e
fundamentado na sustentabilidade, na comunicacao intercultural,
na tolerancia, na cooperagdo, na inclusdo social e no respeito pelo
individuo, bem como nas dinadmicas e ritmos proprios de cada
cibercomunidade ou comunidade local.

1.4. A ciberanimacio e o seu campo tedrico

A ciberanimagdo, enquanto pratica social e educativa, possui um
campo teorico compartilhado com outras ciéncias sociais €
educativas.

Esse campo teodrico encontra-se delimitado, em primeiro
lugar, pela modernidade caraterizada pela cultura digital, pela
auséncia de grandes relatos para a interpretacao da realidade, pela
conectividade, pelo conceito de autoria e pelas narrativas digitais,
hipertextuais e convergentes. Em segundo lugar, pela teoria do
caos e da complexidade social, a qual permite interpretar as
dindmicas socioculturais proprias da ciberanimagdo. Em torno
destes grandes eixos de interpretacdo, configuram-se as
identidades individuais e coletivas, como instrumentos geradores
de autoestima, de equilibrio emocional, de representacdo coletiva
e de coesdo social, e a interatividade como ferramenta de
comunica¢cdo, bem como a autoria coletiva, a cooperacdo na
estrutura¢ao das comunidades.

A combinagdo dos quatro fatores bdsicos configura o
campo teorico da ciberanimacgdo. Fatores que apresentaremos e
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desenvolveremos mais adiante, € que se representam no quadro
seguinte:

Vejamos mais em pormenor como se configura cada um
destes fatores ou elementos basicos da ciberanimagao:

1.4.1. A modernidade-net e as narrativas socioculturais

Os objetivos da educagdo ficaram historicamente marcados pelos
grandes relatos com que a Humanidade se dotou a si propria, tanto
para interpretar o seu proprio destino como também para marcar o
sentido da busca da perfeicdo, para definir as relagdes entre
homens e mulheres, as formulas para a construgdo das redes da
vida comunitaria.

Os grandes relatos contribuiram igualmente para criar uma
¢tica coletiva como marco identitdrio que permitiu a coesdo € a
estruturacao das comunidades locais.

Esses grandes relatos marcaram tanto a concegdo global
como as finalidades e objetivos da educacdo de mulheres e
homens através da historia, definindo conceitos, formulas,
instituicdes e praticas educativas de desenvolvimento individual e
estruturando relacdes e redes comunitarias.

No entanto, com a pds-modernidade, como afirma Lyotard
(1992), os grandes relatos que até agora haviam dado sentido a
existéncia, a natureza, a constru¢do social e a emancipagdo
humana, perderam o seu sentido, o seu valor ¢ a sua fungao de
interpretagdo e organizacdo da vida sociocultural. A pds-
modernidade carateriza-se, entre outras realidades, pela perda de
credibilidade desses grandes relatos, dando lugar a um mundo de
individualidades partilhadas, no qual os relatos sdao fruto da
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reinterpretagdo individual, da mesticagem e da multiculturalidade.
Segundo afirma o préprio Lyotard: “Fundiram-se os metarrelatos
como fonte de legitimagao”.

A educacdo, nas sociedades modernas, ao tomar por
fundamento as identidades socioculturais, a cultura nacional, o
paradigma cientifico e os metarrelatos que emprestam sentido a
vida de homens e mulheres e aos mecanismos de estruturacao
social, vai deparar-se, na sociedade net-moderna, perante um
desafio que a obriga a dar uma resposta adaptativa aos novos
paradigmas socioculturais que a sociedade da comunicagdo, a
globalizagdo e as tecnologias lhe estao a colocar.

Ortin (2007) assinala como “toda a narrativa esta
intimamente relacionada com sistemas inconscientes de
ordenamento do mundo, com os atalhos pré-conscientes que
utilizamos para conhecer e nos situarmos na realidade”.

E evidente a importancia dos relatos, nio apenas como
estruturagao de objetivos e finalidades educativas, mas também
como ponto de vista da percecdo da realidade, da comunicagdo, da
ideacao e da criatividade.

Tradicionalmente, ao longo de séculos, foi a narrativa oral
que garantiu a socializagdo. Os relatos orais transmitidos de pais a
filhos, as cantigas, os contos dos avos em redor do fogo ou a
utilizacao que fizeram mestres e educadores socioculturais, na sua
pratica quotidiana, de contos e lendas tradicionais, transmitindo
elementos fundamentais para a compreensao da realidade, para a
representacdo do ambiente, para a criagdo de referéncias
partilhadas, para a génese de um sistema de valores de referéncia,
para a aculturagdo e para a socializagao.
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Uma narrativa oral que, ao longo dos séculos, manteve
como carateristicas fundamentais:
- a transmissao vertical: pais-filhos, maiores-jovens, professores-
alunos...
- a transmissao num contexto vivencial de proximidade: lugar
familiar, o mercado, a escola, o teatro, a pardquia, entre outros.
- a utilizagdo da comunicacgao interpessoal e o contacto fisico para
a transmissao e a legitimagao do relato.
- a utiliza¢dao de um ritmo pausado, cadenciado, marcado pela sua
propria idiossincrasia, pela personalidade do narrador e pelas
carateristicas do grupo recetor.
- o facto de se basear nos mitos classicos: religiosos-humanistas
de interpretagdo do mundo, e nos valores e papéis mais
tradicionais e conservadores.
- a utilizagdo de uma estrutura classica baseada na trilogia
“Principio, meio e fim”, numa ldgica marcada pelos ritmos vitais.

Ortin (2007) afirma que “... a pauta narrativa do principio,
desenvolvimento e desenlace tem correspondéncia com os ritmos
ciclicos que experimentamos” (...) “... podemos afirmar que a

vida ¢ um ritmo, um conjunto de pulsagdes que a mantém
constante”.

Este tipo de narrativa oral e, naturalmente, a escrita que
apresente as mesmas carateristicas, evidenciam uma série de
determinantes que condicionam a pratica educativa. Algumas
dessas carateristicas sao as seguintes:

a) Favorece a comunicagdo interpessoal e o contacto direto entre
educadores e educandos.

b) Favorece o desenvolvimento dos biorritmos de cada um dos
participantes nos processos educativos, estruturando-se sobre um
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ritmo natural, controlavel pelos membros das distintas dinamicas
grupais que se manifestam.

c¢) Permite uma descodificagdo do discurso narrativo ao favorecer
os processos de analise e de recriacdo critica.

d) Permite multiplas interpretagdes e recriagdes individuais, a
partir de uma narrativa comum que favorece a criatividade.

Tal como defende Osuna (2009), os paradigmas da pds-
modernidade, na sociedade da conectividade digital, deram
origem ao conceito de modernidade-net, como paradigma da
representacdo da sociedade digital em rede, uma representacio
social que se carateriza por alteragdes na forma e nos papéis de
comunicacdo, condicionando as narrativas socioculturais. Osuna
explica-o desta forma: “Atualmente, a comunicagdo converte-se
em digital com a utilizagdo dos meios informaticos, através dos
quais muda ndo s6 a forma, assincrénica ou sincronica, de
comunicacdo mediada pela tecnologia, como também a definicao
dos papéis no processo de comunicagdo, a forma de aquisicao do
conhecimento e o processo intelectual seguido”.

Em poucos anos, tanto a internet como as aplicagdes
informaticas multimédia deram origem a uma nova narrativa de
carater digital, que se intromete no universo narrativo partilhado
pelas diferentes coletividades, acrescentando novas carateristicas,
tanto ao processo narrativo como aos mecanismos de analise e de
interpretacdo da realidade.

A narrativa digital, sob o ponto de vista da educagao sociocultural,
oferece as seguintes peculiaridades:

a) Trata-se de uma narrativa marcada pela navegagdo através do
hipertexto. Narrativa hipertextual que, mesmo se ndo conseguiu
desembaragar-se de forma definitiva da estrutura principio, meio e
fim, oferece ao leitor-utilizador multiplas possibilidades de leitura
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em paralelo, simultaneas e ramificadas, no que se refere a tempos
€ a espagos.

b) Apresenta-se como uma estrutura de comunicagao
hipermediada, de tal forma que o recetor, em numerosas ocasioes,
se v€ impossibilitado de identificar o sujeito emissor. Cria-se
desta maneira um papel de recetor magico impessoal.

¢) Encontra-se dimensionada nos “nao lugares” e nos “nao
espacos” que a Rede possibilita. Lugares e espacos virtuais que
dificultam a identificacdo espacial e temporal, enquanto criam
novas identidades em fung¢do de vinculos, interesses e afinidades.
d) Por ultimo, estrutura uma convergéncia de meios (Jenkins,
2008) que integra no mesmo relato hipertextual, palavras, imagens
fixas, sons e imagens em movimento, produzindo uma narrativa
integrada que ultrapassa as possibilidades de comunica¢do que
cada uma dessas linguagens possui em separado, conseguindo a
superacao da sua simples justaposicao.

A ciberanimagdo estrutura-se pois sobre narrativas
socioculturais multiplas, glocais, ndo absolutas, baseadas num
processo de digitalizacdo que cria um texto hipertextual, que se
expande a partir da convergéncia de meios, linguagens, janelas e
terminais.

1.4.2. A teoria do caos e a complexidade social

Estas narrativas hipertextuais, multiplas, glocais e interculturais,
crescem e projetam-se sobre o debate social de uma maneira
aleatoria e casual. A sociedade converte-se num grande debate
humano composto por uma multiplicidade de discursos e
narrativas, que interagem e convivem de forma aleatdria, nao
respondendo a normas nem a principios universais de génese e
interpretacdo. Podemos encontrar na teoria do caos, aplicada a
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complexidade social, o segundo dos elementos constitutivos do
campus tedrico da ciberanimagao.

Cazau (1995) disse que “A teoria das estruturas
dissipativas, conhecida também como teoria do caos, tem como
principal inspirador o quimico belga Ilya Prigogine, defendendo
que o mundo ndo segue estritamente o modelo de um reldgio,
previsivel e determinado, tendo, pelo contrario, aspetos cadticos.”

A teoria do caos retira legitimidade ao método cientifico,
pois estipula que, ainda que segundo este ultimo método existam
fendmenos que se repetem de forma constante, esta repeticdo nao
seguiria uma regra fixa e universal, configurando aspetos
circunstanciais, acidentais e casuais.

Esta auséncia de leis e sistemas universais de interpretacao
da realidade social, configura uma sociedade complexa,
multidimensional e objeto de representagdes multiplas e
contraditorias, tanto individuais como coletivas.

O caos “reconhece a conexdo do todo com o todo”. “O
caos ¢ a interrupcao da possibilidade de predizer, evidenciada em
configuragdes complexas, que desafiam a ordem” (Siemens,
citado por Aparici, 2010: 82)

Esta teoria explica-nos, do ponto de vista das ciéncias
sociais, que ndo ha regras universais para interpretar a conduta
humana ou os mecanismos de coesdo, de estruturagdo ¢
desestruturacdo dos coletivos sociais. As dinamicas interativas
entre os individuos no seio das comunidades humanas, seguindo
fluxos casuais, desorganizados e efémeros, vdo criando
representacdes sociais e dinamicas socioculturais irrepetiveis no
tempo e no espago, mas das quais, recorrendo a observagao,
podemos extrair conclusdes e vivéncias pessoais, que nos podem
servir de modelo para encarar novas dindmicas e experiéncias
unicas.
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Cazau acrescenta ainda que “os processos da realidade
dependem de um enorme conjunto de circunstancias incertas, as
quais determinam, por exemplo, que qualquer pequena variagao
num ponto do planeta, possa provocar, nos dias ou semanas
seguintes, um efeito consideravel noutro extremo da terra. A ideia
de caos também se aplica a Psicologia e a Linguagem”.

Esta teoria conduz-nos ao abandono do método cientifico,
quando confrontados com as dindmicas da ciberanimagao,
preferindo o estudo da internet como meio para a observacao e
andlise da praxis intercultural.

E nesse sentido que Jenkins (2009: 43) fala em netografia:
“Na minha opinido, o valor da netografia reside, em ultima
instancia, na introdu¢do de nog¢des como o didlogo ou a prestacao
de contas”.

Tomando a teoria do caos e da complexidade social como
um dos pilares sobre os quais se articula o marco tedrico da
ciberanimagdo, nao nos vai ser possivel induzir leis ou regras para
a interpretagdo da realidade cibercultural, podendo apenas antever
que nos vamos confrontar com situagdes dialdgicas de analise
critica, tal como apontava Freire no seu tempo, as quais teremos
de observar para concluir relativamente as multiplas dindmicas em
jogo, de carater incerto, casual e cadtico, que se entretecem na
ciberanimacao.

Temos um outro contributo relevante em Morin (2000),
com a sua teoria sobre o pensamento complexo, que defende que ¢
o proprio pensamento humano que estd sujeito a multiplas
variaveis, perspetivas e interpretacdes. SO a complexidade do
pensamento humano, estando este sujeito a fatores tanto
biologicos como culturais e sociais, permite compreender a
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diversidade, a multidimensionalidade e a aleatoriedade dos
mecanismos de criagdo das representagdes sociais, da criagdo de
conhecimento, e, por essa via, da evolucdo das dindmicas
socioculturais.

1.4.3. As identidades individuais e coletivas

A identidade ¢ um elemento de adesdo e consolidacdo social que
pressupde o aparecimento ou o desenvolvimento do sentido de
pertenga. A identidade estd diretamente relacionada com o
sentimento de pertenca a um lugar, a uma historia, a uma cultura.

No entanto, no ciberespaco, a identidade encontra-se
ligada ao espago virtual dos “ndo lugares”, surgindo de adesdes
partilhadas na Rede, de interesses e inquietagdes convergentes. A
identidade fundamenta-se nas individualidades que se vao
encontrando na Rede, através de dindmicas de sintonia, empatia e
visdo partilhada da realidade.

As identidades individuais constroem-se sobre fatores tais
como as representacdes pessoais da realidade, a autoestima ou
valores e crengas individuais, enquanto as identidades coletivas se
estruturam na Rede com base na coincidéncia e convergéncia
progressiva das diferentes identidades individuais.

Por outro lado, numa sociedade mundializada, na qual
foram globalizados ndo s6 os mercados, mas também a mao-de-
obra, criando uma multiplicidade de intercambios e de migragdes,
a cultura, e portanto as identidades, adquirem uma forma
multidimensional. E a mesticagem cultural de que nos fala
Gimeno Sacristan (2002). Esta mesticagem d& lugar a novas
identidades culturais, nas quais os fatores territoriais e histéricos
perdem peso especifico a favor de uma nova identidade hibrida e
multidimensional. O ciberespago refor¢a ainda mais este carater
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multidimensional, dando lugar a identidades de ocasido,
conjunturais e efémeras, por vezes mais soélidas, fruto de
dinamicas ciberculturais, mas tomando sempre como ponto de
partida as identidades individuais partilhadas em Rede.

Jenkins (2009: 187) explica-nos que a nova cultura
mediatica globalizada ndo se baseia na uniformidade e na criacdo
de representacdes e identidades tnicas, gerando-se na diversidade,
partindo das identidades individuais e locais para construir
identidades multiplas partilhadas. E nesse sentido que afirma:

“A cultura mundial ¢ mais profundamente marcada pela
organizagdo da diversidade, que pela reprodu¢io da
uniformidade”.

Vimos como as identidades se nos apresentam como
elemento primordial e imprescindivel das dindmicas de animagao
cibercultural, constituindo-se como um dos elementos chave que
configuram o marco tedrico da ciberanimagao.

1.4.4. A comunicac¢ao interativa e a sociedade em rede
Silva (2005: 113) mostrou-nos que o conceito de interatividade
“...comporta a predisposi¢cdo para um suplemento
comunicacional que ultrapassa a prépria comunicag¢dao, para um
suplemento interativo que ultrapassa a simples interagdo”.
A interatividade baseia-se num modelo comunicacional
horizontal, multidirecional, nao dogmatico, no respeito pela

individualidade, pela intimidade e pela liberdade de expressao. No
entanto, como aponta Silva, isso ndo ¢ suficiente. A interatividade
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supde um bonus comunicacional, representa um novo passo na
caminhada da comunicacdo humana. Essa mais valia estd
intimamente relacionada com a empatia, o respeito, a valorizagao
da personalidade e da experiéncia do outro, a autoestima
individual e coletiva, com as dindmicas colaborativas, € com a
dialética, como forma dialdgica de andlise critica da realidade e de
consciencializagdo solidaria, e a coautoria como forma partilhada
de se tornar visivel e de assumir a palavra.

Silva segue Machado (1997), que assinala como eixos da
interatividade:

a) A participacdo-intervengao

b) A bidirecionalidade-hibridificagao

¢) A potencialidade-permutabilidade

Estes trés eixos definem a interatividade como um novo
modelo comunicativo, potenciado pelas tecnologias digitais, e
baseado numa intervenc¢do/acdo participativa por parte dos
individuos, definindo-se como um processo bidirecional que
transcende a troca de informagdes, numa mestigagem como
experiéncia de partilha de interesses, inquietagdes e identidades,
através da qual se estabelece uma constante permuta de papéis
comunicativos, numa experiéncia vivencial de autoria conjunta.

A interatividade ¢ o processo dialdgico que otimiza as
possibilidades comunicativas, sendo potenciado pela sociedade
em rede (Castells, 2001), nomeadamente acrescentando o valor de
que fala Silva, acionando as potencialidades de cooperacao para a
criagdo e consolidagdo de cibercomunidades, configurando-se
assim como mais um dos elementos do marco tedrico da
ciberanimagao.
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1.5. Cultura analodgica e cultura digital

A ciberanimacao, configurada pelo campo tedrico que acabamos
de apresentar, ganha sentido e desenvolve-se no ciberespaco
através da cultura digital. Esta, por sua vez, ¢ gerada pelas
representacdes sociais da Sociedade em Rede, emanando através
das relacdes sociais, das identidades e da produgdo cultural.

O produto cultural como criagdo social apresenta-se-nos
sob uma dupla perspetiva. A primeira resulta da perce¢ao material
funcionalista da cultura analogica, que o apresenta como uma obra
de arte, evento cultural, projeto de intervencao que partilha uma
leitura identitaria e significativa, portadora de sentido, no seio da
vida quotidiana das comunidades territoriais de referéncia.

J& sob a perspetiva da cultura digital, o produto cultural
perde essa dimensdo material que lhe proporcionava o suporte,
necessario e imprescindivel: jornal, livro, disco ou pelicula;
cedendo lugar a um novo suporte digital, totalmente imaterial, que
navega pela Rede sob a forma de bits facilitados por impulsos
elétricos. Na cultura digital, o produto perde a sua funcao
predominante, tornando-se a criagdo € a comunicagdo um fator
determinante das dindmicas socioculturais.

Na cultura analdgica, as dindmicas de animagao/gestdo
focaram-se em converter a criagdo cultural num produto material,
enfatizando os processos de producgdo, distribuicdo, difusdo e
marketing, propondo a democratizacao cultural como foérmula
para o acesso dos cidaddaos a um produto carecendo de capital para
assegurar a sua producao e distribui¢ao, mas, para além disso,
sujeito as regras de mercado. A cultura analdgica ¢ essencialmente
uma cultura do produto, do truque e do acesso mediado pelo
consumo, através das embalagens e suportes que materializam a
criagao.
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Pelo contrario, na cultura digital, as dinamicas de
animacao/gestdo focam a sua aten¢do na criacdo cultural, na
capacidade dos criadores de acesso a Rede, a conectividade como
formula para a gestdo da informagdo, o contacto e a interacdo, na
troca, na criagdo coletiva mediante processos de cooperagdao
facilitados pela conectividade e pela estrutura de comunicagdo que
permitem as redes sociais que se estruturam na Rede. A cultura
digital ¢ sobretudo uma cultura da criacdo, da troca e da
comunicagao.

Enquanto a cultura analdgica ¢ uma cultura centrada no
consumo, na qual detém um papel chave os processos de
marketing, capitalizacdo e gestdo, a cultura digital ¢ sobretudo
uma cultura centrada na participacdo, na cooperacao € na troca.
Na cultura digital, desempenham um papel chave os processos de
conectividade, a narrativa hipertextual, a interatividade e a
cooperacgdo, bem como a autoria e criagao coletiva.

Na cultura digital, a cultura deixa progressivamente de ser
apenas um bem de consumo, sensivel as dindmicas de mercado,
para se tornar numa construcao coletiva, fruto do encontro de
inquietacdes, interesses e identidades individuais que, através de
um processo dialégico de autoria cooperativa, criam
representacdes, identidades e construgdes culturais multimédia
que adquirem significado na medida em que correspondem a
expetativas, respondem as demandas e inquietagdes dos
individuos e das cibercomunidades de referéncia.

Na cultura digital, as cibercomunidades otimizam em Rede
as dinamicas criativas e identitarias das diferentes comunidades
humanas, as quais se estruturam gragas a pontos de encontro e de
conectividade possuindo uma dupla dimensao, a dimensao virtual
(imaterial e global) e a dimensao fisica (material e local).
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Na sociedade digital, a cultura apresenta-se-nos como
constru¢do coletiva e intercultural incluindo diversas identidades
individuais, bem como as representagdes coletivas que a interagao
dessas individualidades ¢ capaz de gerar, desenvolvendo-se
através de dinamicas participativas, de troca solidaria, de
cooperagdo e de interatividade.

Na cultura digital, sd3o os cidaddos que det€tm o
protagonismo, convertendo-se em atores das diferentes dinamicas
identitarias, criativas € comunicativas, que interagem no universo
comunitario. No contexto da cibercultura, os diferentes atores
definem-se como agentes mediadores, facilitadores do encontro e
da comunicacado, atores que cooperam, de forma participativa, na
otimizagdo das dinadmicas criativas e comunicativas, € na
construcdo de identidades coletivas da comunidade.

Mesmo se, do ponto de vista da atividade econdmica,
continuam a fazer sentido os processos de producdo e distribui¢ao
de bens culturais de cardter material, emergem novas perspetivas
de desenvolvimento cultural ¢ de consolidagao das identidades
comunitarias, defendendo que sdo os processos criativos,
cooperativos e interativos que dao sentido as dindmicas
socioculturais das comunidades glocais, no ciberespago.

1.6. A animacido sociocultural, precedente analdgico da
ciberanimacio

A animagdo sociocultural, enquanto pratica social, tem um
percurso contrastado, perante a cultura analodgica e a modernidade.
Fruto da representacdio que a Ilustragdo faz da cidadania,
estrutura-se como uma praxis comunitaria de participagdo social e
de criagdo de identidades coletivas. Fruto igualmente do
liberalismo econémico e dos ideais da Escola Nova, a animacgao
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sociocultural desenvolveu-se enquanto pratica analdgica, através
daqueles a que chamamos paradigmas das identidades
trabalhadoras e identidades nacionais.

Com a generalizacdo da internet e das redes sociais, € com
a universalizagdo das representacdes proprias da sociedade digital,
afirma-se a ciberanimagdo como praxis propria do paradigma das
identidades comunitérias no ciberespago.

A ciberanimagdo apresenta-se-nos como a evolucdo
natural da animagdo sociocultural, como consequéncia e em
coeréncia com as novas representacdes sociais proprias da net
modernidade e da sociedade digitalizada.

Por isso consideramos a animacdo sociocultural como
precedente analdgico da ciberanimag¢do. A ciberanimagao
concebe-se como pratica digital da animagdo, enquanto férmula,
acompanhada das dinamicas necessarias, para alimentar os
processos de criagdo de estruturas e redes de construcdo e
consolidagdo de comunidades sociais no ciberespago.

1.6.1. Os paradigmas analégicos da animacao sociocultural

A animac¢ao sociocultural estrutura-se como a¢ao educativa nao
formal, de carater intencional e sistémico, tendo por objetivo
desenvolvimento de individuos e coletividades, recorrendo a
edificacdo de redes de convivéncia, cooperacdo e
desenvolvimento comunitario.

Baseada nos principios da Ilustra¢do e da net modernidade,
a animacgao sociocultural foi-se configurando através de modelos
de intervencdo que denominaremos de paradigmas analdgicos de
intervencdo sociocultural. Passamos agora a desenvolver esses
paradigmas, j& apresentados no primeiro capitulo:

o
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1) O paradigma das identidades operarias. Este foi o
paradigma que enformou as diferentes praticas socioculturais do
século XIX e das primeiras décadas do século XX. Trata-se de um
modelo caraterizado pela busca, por parte da classe operaria
industrial, de uma identidade coletiva que a legitimasse como
classe social, possibilitando e sua emancipacdo e promog¢ao social
através da cultura, da alfabetizacdo ¢ do desenvolvimento dos
valores da cidadania. Como instituicdes € movimentos sociais
proprios deste paradigma podem apontar-se os patronatos
operarios, as casas do povo, os casinos libertdrios ou as
universidades populares, bem como algumas agdes e iniciativas de
ensino alternativo.

2) O paradigma das identidades nacionais. Este paradigma
condicionou a intervencao sociocultural durante grande parte do
século XX. Apos duas grandes guerras mundiais, a necessidade de
construir as identidades das novas nagdes emergentes, a urgéncia
na reconstrucdo da sociedade europeia do poOs-guerra, deram
origem a uma intervencdo sociocultural baseada no
desenvolvimento das identidades locais e nacionais, €, com base
nelas, a estruturagdo de um tecido social em torno do
desenvolvimento da Sociedade do Bem-Estar. Como institui¢des e
movimentos sociais tipicos deste paradigma podem referir-se, em
Franca, o CEMEA (de tendéncia comunista), Leo Lagrange (de
tendéncia socialista) e Peuple et Culture, referéncia culminante de
grande influéncia na Europa e na América Latina; os diferentes
movimentos da Educacdo Popular (Escola Nova e Escola
Cooperativa), bem como os varios movimentos pela Educacdo
Popular inspirados pelos principios de Paulo Freire, tanto na
América Latina, como na Europa. Em Espanha, devido a ditadura
franquista, o protagonismo na intervengao sociocultural foi para
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os movimentos educativos nacionalistas da Catalunha e do Pais
Basco, Esplai e Edex, respetivamente.

1.6.2. O paradigma digital da ciberanimacio

O processo de transicdo da Sociedade da Informagdo para a
Sociedade do Conhecimento, nas ultimas décadas do século XX e
principio do século XXI, estd a provocar uma profunda crise em
todos os setores sociais. A animacao sociocultural ndo ¢ alheia a
essa nova realidade. A Sociedade do Conhecimento provoca uma
profunda crise no campo da animacdo e configura um novo
paradigma, concordante com o novo contexto caraterizado pela
cibercultura e pela Sociedade em Rede.

Este novo paradigma define-se pela trama das identidades
multiplas no ciberespago, construidas sobre as concecoes de “nao
lugar” e “fora do tempo”, novo tipo de coordenadas espaciais e
temporais que condicionam uma nova narrativa, novas imagens de
referéncia para a interpretacdo da realidade, um novo modelo de
comunicacdo ¢ um novo modelo de construcdo de redes e
comunidades sociais.

E este novo paradigma, que se fundamenta nas tecnologias
de comunicagdo digital e ¢ caraterizado pela criagdo de redes de
interatividade no ciberespago, que estd a criar o lugar da
ciberanimagdo, como praxis digitalizada da animacdo
sociocultural.

Segundo Castells (2010: 393-411), os atores e movimentos
sociais que trabalham “...pela constru¢do de uma nova
consciéncia ecoldgica” ou na “busca de uma globalizagdo justa”,
sdo aqueles que estdo a intervir como novos agentes da mudanga e
de organizacdo social no paradigma sociocultural da sociedade
digital.
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1.7. Da animacao cibercultural a ciberanimacao

Vejamos agora quais sdo as carateristicas que diferenciam de
forma determinante os velhos paradigmas analdgicos, ligados ao
conceito da animagdo sociocultural, do novo paradigma digital,
ligado ao fenémeno da ciberanimagao.

Para isso, vamos concentrar a nossa aten¢ao na evolucao
de fatores tais como: as coordenadas espacio-temporais para a
intervencdo e a acdo sociocultural, as tecnologias em utilizagao, a
génese e a legitima¢do da acdo sociocultural, as identidades
projetadas por cada um destes paradigmas, as dindmicas de
participagdo, as finalidades dos processos e projetos, as estruturas
e 0s processos de comunicacao sobre os quais assentam as suas
praticas, as linguagens utilizadas, as estruturas de poder a que ddo
origem, o tipo de trabalho coletivo em agdo, bem como os papéis
desempenhados pelos distintos agentes intervenientes nos
diferentes processos.

Podemos afirmar que a animagao sociocultural se estrutura
com base num paradigma de intervencdo analdgico, no qual os
agentes promotores dirigem a acdo de um grupo ou coletivo para a
cidadania, para que, mediante um processo de participacao
controlado, possam ser alcangados os objetivos fixados para o
desenvolvimento individual e coletivo, no dambito de um modelo
de desenvolvimento social sustentavel.

Ja a ciberanimagao surge de um paradigma digital de acao
em rede, no qual os individuos se convertem em agentes
promotores de cooperagdo, organizagao e trabalho conjunto, para,
de forma aleatéria e circunstancial, a partir de identidades
partilhadas e situagdes vivenciais problematizantes, dar origem a
acoOes de identificagdo, de estruturagdo de comunidades, mudanca
social e desenvolvimento sustentavel.
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Porém, antes de continuarmos com o nosso discurso,
vamos analisar um por um os fatores que configuram ambos os
paradigmas. Os que sustentam o velho modelo analégico da
animacdo sociocultural, face as novas praticas digitais da
ciberanimag¢do. Vamos pois analisar a sua evolugdo, através das
suas carateristicas:

a) Espacos para a intervencio/acio

Podemos observar que a animagdo sociocultural pressupde
espacos determinados e concretos: o bairro, a localidade, a
associacao, ou um equipamento social. Trabalha com coordenadas
espacio-temporais claramente determinadas. A animacao necessita
de espacos fisicos e hordrio marcado, para realizar a sua
interven¢do. Pelo seu lado, a ciberanimagdo utiliza espagos
virtuais, “ndo lugares”, para a comunicagao em rede (mensagens
de telemdvel, foruns e chat, web2.0), espagos virtuais nao
conotados com um lugar ou horario especificos, que se
estabelecem com base em comunicagdes interativas e estruturas
virtuais, nas quais assume grande importancia a conectividade, a
empatia e os interesses comuns para a a¢ao sociocultural em rede.

b) Tecnologias da intervencio

Do ponto de vista tecnologico, a animagdo sociocultural pertence
ao mundo analdgico, no qual o suporte fisico para a comunicac¢ao
¢ determinante. Mesmo quando se utilizam tecnologias de
comunicacdo, estas continuam ligadas a um suporte fisico de
referéncia, sdo mediatizadas pelo estabelecimento da chamada e
de contactos bidirecionais, dependendo a respetiva conexdo da
velocidade de transmissdo da informagdo. Pelo seu lado, a
ciberanimagdo pertence ao universo digital, no qual todos os

suportes sdo substituidos por tecnologia compativel da rede. O
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contacto € a comunicagdo tornam-se multidimensionais e
interativos, uma vez que a velocidade e o volume de transmissao
da informagdo deixa de ser determinante, para passar a ser
simplesmente um fator facilitador da comunicagao.

¢) Modelo de intervencao

A animagao sociocultural supde um modelo de intervengao
paternalista, no qual o agente institucional ou individual, um
educador sociocultural, conhece a realidade e a matéria que vai
beneficiar o desenvolvimento dos individuos e coletivos,
promovendo um projeto de intervencdo, mais ou menos
participado, através do qual marcard os objetivos € o caminho a
seguir pelos individuos recetores do seu programa, para alcancar
as metas propostas, em termos de desenvolvimento individual e
coletivo. Pelo seu lado, a ciberanimagao prima por um modelo de
acdo interativa mediada por agentes e lideres sociais no
ciberespaco, um modelo de ativismo social interativo, mediante o
qual os individuos, guiados pelas suas proprias inquietagdes e
através da comunicagdo interativa em rede, estabelecem os seus
objetivos e processos de desenvolvimento individual e coletivo,
dando origem aos seus proprios modelos de acao social.

d) Origem e justificacdo da intervencio

A animacgdo sociocultural sustenta-se da legitimidade que lhe
conferem os grandes relatos para a interpretacdo da realidade, o
sentido da existéncia, o objeto das nossas vidas, a fungdo das
comunidades humanas. Tudo isso explicado e justificado com
base nos grandes relatos que t€ém servido, historicamente, para a
interpretacdo do universo de relagdes e de estruturas sociais, que a
titulo de valores consagrados justificaram e orientaram a
intervencdo social. A ciberanimagdo, porém, fruto da moderna
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auséncia de relatos, organiza-se num mundo onde estes perderam
o seu valor universal, sendo relegados para a esfera da
subjetividade e minimizados como simples formulas interpretacao
da realidade social. A ciberanimagdo concebe-se no ambito da
teoria do caos e dos fratais, colocando em causa as teorias
cientificas de interpretacdo univoca da realidade, admitindo, pelo
contrario, multiplas visdes dessa mesma realidade, vendo as
reagdes causais e a aleatoriedade como sinal e a propria
interpretagdo das dinamicas de organizagdo, estruturacdo e acgao
social.

e) Comunidades e desenvolvimento

A animacao sociocultural articula-se em comunidades territoriais
de convivéncia. Para além da simples coexisténcia, ¢ fundamental
a convivéncia, os vinculos interpessoais ¢ a existéncia de um
espaco fisico de referéncia, com o qual as pessoas se identificam.
Quintana Cabanas (1991) afirma que a comunidade “é um grupo
social natural de tipo secundario e o lugar apropriado para
estabelecer genuinas relagdes sociais”. A animagdo sociocultural
organiza-se e estrutura-se sobre um territorio, uma cultura, um
grupo humano ancorado nesse territério € uma comunicacao de
tipo sincronico. Neste contexto, o desenvolvimento comunitario
esta diretamente relacionado com projetos e servicos com base
num territério e numa cultura local. J& a ciberanimacao, pelo seu
lado, se articula sobre comunidades virtuais em rede, nas quais o
fundamental ndo ¢ o espaco e a convivéncia fisica do dia-a-dia,
mas antes a comunhao de inquietagdes, a comunicacgao interativa e
a cooperagdo em rede. E por isso que as cibercomunidades se
estruturam a partir de grupos de afinidades e identidades
partilhadas, em espagos digitais desterritorializados, em ‘“nao
lugares” e utilizando uma comunicagdo diacrénica. Como afirma
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Delante (2005): “A comunidade virtual tem maior semelhanca
com a comunidade pos-moderna, surgindo uma nova classe de
individualismo, em torno de realidades efémeras e relacdes sociais
desmassificadas.” A ciberanimacdo entende o desenvolvimento
comunitario como global, intercultural, desterritorializado,
solidario e colaborativo.

f) As identidades

Segundo a dtica das identidades individuais e coletivas, a
animacao sociocultural estrutura-se sobre as identidades locais e
nacionais, identidades que atribuem sentido e servem de cimento a
coesdo das coletividades, a0 mesmo tempo que guiam e
fortalecem as dinamicas de intervencdo. A ciberanimacao, pelo
seu lado, forja-se sobre multiplas identidades culturais, desligadas
dos seus aspetos tradicionais, historicos e nacionais, tendo origem
na mesticagem e no encontro intercultural de dimensao glocal, na
qual as identidades individuais se convertem na base para a
génese e estruturacdo de novas identidades coletivas, multiplas e
partilhadas.

g) Participacio e dinamicas coletivas

A animacido sociocultural organiza a participacdo cidada através
de dindmicas grupais, as quais, fruto da sua agdo, vao criando
estruturas institucionais de opinido, de tomada de decisdo e de
gestdo dos assuntos coletivos. A participacao ¢ assim canalizada e
mediada pelas dinamicas grupais e pelos seus moderadores. A
ciberanimagdo ndo gera estruturas de participacdo, mas canaliza
uma participagdo individual em desenvolvimento de forma
espontanea, com base em interesses individuais partilhados de
forma interativa.
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h) Finalidade

A animacgdo sociocultural define de forma muito clara os seus
objetivos de desenvolvimento comunitario e de mudanca social,
com vista ao advento de uma sociedade na qual o
desenvolvimento humano, a justica e o bem-estar social alcancem
a maior quota possivel. Pelo seu lado, a ciberanimagdo, como
fruto da net modernidade e da Sociedade do Conhecimento,
relativiza as suas finalidades para as colocar ao servico dos
processos de cooperagao espontaneos que se produzem através da
comunicagdo interativa, caraterizados pela solidariedade e pela
sustentabilidade.

i) Criacio de estruturas e de sistemas

A animagao sociocultural, como fruto da modernidade, tende para
a criagdo de estruturas ¢ sistemas culturais. Através da intervencao
pensada e conduzida pelos seus agentes, a animagdo
institucionaliza processos e estruturas sociais, dando origem a
sistemas e subsistemas culturais, que estruturam a dindmica
sociocultural. Ja a ciberanimagdo, fruto da net modernidade, nao
pretende a institucionalizacdo dos coletivos e das dinamicas
sociais, criando erraticamente, de forma aleatéria, uma
cibercultura gerada a partir das multiplas relagdes interativas que
propicia a comunicagdo em rede.

j) Linguagens

A animagdo sociocultural, ainda que utilizando diversas
linguagens (oral, escrita, iconico, gestual), ndo deixa por isso de
dar origem a uma linguagem audiovisual, que se forma a partir da
justaposi¢ao de linguagens, oferecendo uma estrutura redundante
em relacdo ao discurso verbo-iconico. Pelo seu lado, a
ciberanimag¢do, marcada pelas potencialidades que lhe oferecem
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as novas tecnologias digitais, torna-se capaz de gerar novos
discursos baseados na convergéncia de meios e linguagens
digitais, criando novas unidades linguisticas a partir da integragao
sinérgica de multiplas linguagens, meios e terminais.

k) A palavra a cidadania

A animagdo sociocultural, herdeira da tradi¢do iniciada pelas
metodologias de pedagogia social, das quais Paulo Freire foi um
dos principais analistas e tedricos, pretende dar a palavra aos
cidadaos e cidadas. Como afirma Freire, pretende que, de objetos
passivos da histéria, passem a sujeitos ativos, capazes de dizer a
sua palavra, participando assim do debate e da dindmica
sociocultural. A ciberanimacgao, por seu lado, pode ir muito mais
além, aproveitando as potencialidades comunicativas das redes
descentralizadas e multiformes, as ferramentas tecnoldgicas para a
comunicagdo e a interatividade. Cidaddos e cidadds sdo ja
constitucionalmente donos da sua propria palavra, pelo que a sua
aquisi¢do ndo ¢ um objetivo a alcangar, mas antes uma realidade a
assumir. Com ela se tornam visiveis e se representam na
Sociedade em Rede.

1) Tipo de trabalho e a¢do sociocultural

A animacgdo sociocultural desenvolve-se no trabalho grupal, como
resultado de um modelo de organizagdo do coletivo, distribuindo
tarefas e fungdes no seio do grupo. O trabalho coletivo €
concebido como a soma dos esforcos e potencialidades que cada
uma das individualidades incorpora no grupo. A ciberanimagao
supera este conceito de tarefa coletiva, para transformar o trabalho
cooperativo numa ferramenta de progresso e libertagdo. O
resultado deste trabalho de cooperagdo ¢ uma sintese do esfor¢o
coletivo dos membros da comunidade, os quais colaboram de
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forma solidaria nas diferentes tarefas em que consiste o trabalho
da coletividade para alcangar os seus objetivos comuns.

m) Estruturas de poder

Sob a perspetiva da génese e estruturagao de poderes sociais, a
animacdo sociocultural vocaciona-se como mecanismo de poder,
devido a sua tendéncia para a institucionalizacdo e as suas
finalidades teleoldgicas. A animacdo sociocultural transforma-se,
por si propria, num instrumento de poder e de controlo social. Ja a
ciberanimagdo, fruto da descentraliza¢do e da individuagdo, tende
para a criagao de redes ou grupos inteligentes que se estruturam de
forma autéonoma, convertendo-se em grupos de agdo social e
politica, constituidos como micropoderes participando do debate
social, em confluéncia dialética com outros agentes detentores do
poder social.

n) Tipo de discurso

O tipo de discurso classico, baseado nos trés elementos de
principio, desenvolvimento e desenlace, estrutura uma leitura de
tipo linear, que foi objeto, ao longo dos séculos, das narrativas
orais e escritas. E este tipo de discurso que utiliza a animagio
sociocultural. A ciberanimacdo, resultado das possibilidades
narrativas que oferecem hipertexto e linguagens multimédia, e
beneficiando de redes descentralizadas, deu origem a um novo
tipo de discurso hipertextual, ndo linear, estruturado de forma
helicoidal e ramificada, rompendo com as estruturas classicas,
criando uma nova forma de leitura e um novo tipo de leitor.

0) Autoria do discurso

Na animacao sociocultural, o discurso ¢ concebido como linear,
completamente gerado e estruturado pelas instituigdes e agentes
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intervenientes. O processo conta com a participagao grupal de
cidaddos e cidadas, que, de forma gradual, vdo acedendo ao
discurso institucional. Para a ciberanimacgdo, porém, a autoria ¢
partilhada. Fruto das potencialidades da comunicacdo interativa e
do trabalho cooperativo, o discurso da ciberanimagao transforma-
se em discurso de autoria comunitaria.

p) Ponto de partida

A animagdo sociocultural tem por ponto de partida um processo
dirigido pelas instituicdes e agentes animadores, que tem por
objetivo promover nos cidaddos e cidadds a autonomia e a
autogestdo, como realizagdes pessoais conseguidas no ambito do
processo grupal dinamizado pela animacdo. A ciberanimacao
parte da propria autonomia e autogestdo dos individuos para
encontrar pontos de convergéncia e de acdo solidaria, tirando
partido da estrutura em rede e da interatividade.

q) Funcio de animadores e animadoras

Na animagao sociocultural, as animadoras e os animadores, como
agentes promotores dos processos de intervengdo, t€ém como
funcdo a ignicdo, a conducdo e a avaliagdo dos processos de
participagdo e o desenvolvimento de diferentes projetos. Na
ciberanimagdo, a iniciativa ¢ promo¢ao da agdo tem origem nos
proprios cidaddos e nas proprias cidadds, tornando-se as
animadoras e os animadores ciberculturais em agentes mediadores
cuja fungdo ¢ facilitar recursos tecnoldgicos e formativos, bem
como nexos de encontro que possibilitem a comunicacao
interativa e o trabalho cooperativo.
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1.8. A ciberanimaciao como dinamica da cultura digital

A ciberanimagdo, como pratica sociocultural e dindmica de
estruturag¢ao do tecido social e de coesdao dos subsistemas da vida
coletiva, assenta sobre as coordenadas da identidade partilhada, da
participagdo igualitdria na organizacdo e tomada de decisdo na
vida comunitdria, numa comunica¢ao horizontal baseada nos
principios da igualdade, na negacdo de dogmatismos e
proselitismos, na tolerancia e escuta ativa e na empatia.

O ciberespaco, que potencia as possibilidades das
capacidades comunicacionais, expressivas € organizativas, € 0
impacto da a¢do sociocultural dos individuos e das organizagdes,
apresenta-se-nos como um novo espagco de liberdade e de
constru¢dao de representacdes sociais mais igualitirias, mesmo se
também apresenta algumas restricdes e possibilidades de criagdo
de novos monopolios e totalitarismos.

Estas dinamicas da cultura digital, sobre as quais se
estrutura a ciberanimagdo, apresentam as seguintes coordenadas
para a agdo:

1.8.1. Identidades coletivas no ciberespaco

A identidade apresenta-se como uma representagdo elaborada
conjuntamente por um grupo ou coletivo humano. A identidade
ganha corpo a partir de lugares comuns, vivéncias partilhadas e
analises convergentes da experiéncia vital, mas também a partir de
inquietacdes e interesses comuns, respostas coletivas a situagdes
criticas, sentidas como problematicas ou ameagadoras. A criagdo
de identidades necessita de uma dose suficiente de dialética, como
leitura dialdgica da realidade, analise e interpretacdo convergente
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da experiéncia vivencial. As identidades coletivas sao elementos
necessarios, ainda que ndo suficientes, para a coesdo das redes
sociais, na medida em que reforcam a autoestima, ddo origem a
sentimentos de pertenga e a uma representacdo original de bem-
estar coletivo de cada comunidade.

No ambiente comunicacional e de estruturacdo social que
constitui o ciberespaco, as comunidades consolidam-se com base
na criacdo e desenvolvimento de elementos de identidade coletiva.
Mais do que simplesmente estruturarem-se como software
cooperativo, as cibercomunidades definem-se pela perce¢dao de
uma identidade comunitaria. O que nos permite concluir que,
quando se trata de estruturar cibercomunidades, primam as
identidades partilhadas pelo encontro casual no ciberespago. As
cibercomunidades ndo dependem de contextos partilhados na
Rede, nem da acessibilidade e facilidade de utilizacdo do
software, mas antes de fortes identidades partilhadas, daquelas
que Lévy (2007) apelida de “identidades culturais multiplas”, que
sdo o fator chave para a implementa¢do de cibercomunidades
capazes de gerar dindmicas socioculturais no ciberespaco, tirando
partido das possibilidades das novas tecnologias e do software
interativo.

Turkle (1997) da conta de como o ciberespago condiciona
a representacdo da realidade. A tecnologia condiciona a nossa
visdo do mundo e as relagdes que estabelecemos no universo
virtual: “As tecnologias que utilizamos na vida quotidiana alteram
a nossa maneira de ver o mundo”.

Perante um mundo interconectado em rede, o qual criou
multiplas representagdes sociais influenciadas pelas tecnologias
digitais, sdo as identidades multiplas, partilhadas na Rede, que se
constituem como incubadoras de cibercomunidades,
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desempenhando um papel importante na coesao do tecido social e
na sustentabilidade dos sistemas socioculturais.

1.8.2. A comunicac¢io interativa

A interatividade apresenta-se como uma superacdo dos modelos
de comunicagdo unidirecionais, modelos bancarios, tal como
definidos por Freire, nos quais o emissor emite contetidos para um
recetor passivo, que os recebe de forma acritica, como um
deposito que o emissor realiza sobre a pessoa do recetor.

Sob uma perspetiva comunicacional, a superacdo do
modelo bancédrio de comunicagdo supde a opc¢do por uma
comunicacao bidirecional e interativa, como definido no modelo
EMEREC (emissor-recetor). Este modelo supde uma transgressao
dos modelos de comunicagdo tradicionais, nos quais os pap€is de
emissor € de recetor estdo claramente definidos e diferenciados,
superando-os mediante um modelo de comunicacdo horizontal,
entre iguais, permitindo aos utilizadores trocar de papel,
comportando-se simultaneamente, ndo s6 como recetores, mas
também produtores de mensagens, numa rede descentralizada e
interativa. O modelo EMEREC configura uma comunicagao
democratica, ndo dogmatica, ndo manipuladora, tolerante, baseada
no respeito, no didlogo e na escuta ativa.

A comunicagdo interativa implica a existéncia de sujeitos
emissores que assumem aquilo que dizem na rede e sdo capazes
de expressar ideias, sensacdes e sentimentos, produzindo as suas
proprias mensagens no universo virtual e submetendo-se a um
didlogo dialdgico, no ambito das diferentes envolventes virtuais
nas quais estao imersos.

A comunicagdo interativa implica:
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- a autoria, como capacidade para gerar, estruturar, produzir e
partilhar as suas proprias mensagens multimédia na comunidade
em rede.

- a liberdade de expressiao, como capacidade de se comunicar,
superando os constrangimentos e contradi¢des de tipo cultural,
ideologico, econdmico e tecnologico, expressando-se livremente e
participando assim dos processos de debate social.

- a capacidade dialégica, de partilhar a reflexdo critica, a sua
objetivagdo da realidade e as multiplas visdes, superando-as
numa sintese propria mediada por um processo de didlogo
problematizador e descodificador da realidade. Descodificacao
necessaria para ultrapassar as visdes estereotipadas, o0s
dogmatismos e as diversas visdes exageradamente subjetivizadas
da realidade.

1.8.3. O trabalho cooperativo e as redes sociais

As tecnologias digitais da comunicacdo oferecem a possibilidade
da colocagdo em marcha de projetos e acdes descentralizadas,
desterritorializadas, assincronicas e aleatdrias, facilitando assim
uma comunicagdo horizontal e interativa, e um trabalho
cooperativo orientado por interesses comuns e pela confluéncia de
intengdes convergentes numa mesma plataforma virtual.

O trabalho cooperativo, por outro lado, converte-se na
imagem de marca da agdo cibercultural de carater comunitario,
acdo caraterizada pela interatividade, a confluéncia de multiplas
identidades, e o desenvolvimento de projetos solidarios.

O trabalho cooperativo supde uma superagao do trabalho
de grupo. Enquanto o trabalho de grupo se baseia na assincronia,
na distribuicdo de tarefas, na diferenciagdo de papéis, tendo por
resultado a soma do desempenho obtido pelos diferentes membros
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nas respetivas tarefas; ja o trabalho cooperativo se baseia na
sincronia, na responsabilidade de todos e de cada individuo
compondo o grupo, em prol de uma tarefa coletiva e no ambito de
uma relacdo horizontal, cujos resultados finais sdo, mais que a
soma das tarefas dos membros, a sintese do esfor¢o comum.

No trabalho cooperativo, os diferentes membros da
cibercomunidade trabalham em conjunto em torno de objetivos
comuns, realizando tarefas convergentes, que vao moldando o
resultado final, de forma solidaria, estruturando a sua presenca no
ciberespaco (discurso e imagem), seguindo a féormula da autoria
coletiva.

A ciberanimacdo assume plenamente os postulados do
trabalho de tipo cooperativo, facilitado pelas potencialidades que
o ciberespago oferece para a estruturagdo de redes sociais virtuais,
como forma de partilhar e de canalizar as suas inquietacoes,
projetos e agdes solidarias.
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2
AS COORDENADAS DA CIBERANIMACAO

2.1. O ciberespaco, a participacdo e as representacoes
identitarias

A ciberanimagdo, como pratica socioeducativa da sociedade
digital, estrutura-se no ciberespaco como contexto para a
interacdo, a interatividade e a producao de representacdes
identitarias.

Estas representagdes tém origem na relagao dialogica entre
os individuos e entre estes e as coletividades sociais. Uma relacao
que se plasma através das dinamicas de participacdo geradas pela
identificacdo dos individuos com os interesses e inquietagdes
coletivas que dao forma as representagdes identitarias partilhadas
e se materializa na participagdo destes no debate social, nos seus
processos de analise, de busca de alternativas e de tomada de
decisdo, configurando as dindmicas de criagdo de redes solidarias,
a estruturacdo de tecido social e a gestdo de uma democracia
participativa.

Sao estes trés fatores: o ciberespago como contexto de
referéncia; a participagdo em rede como formula de organizacio
social; e as representacdes identitarias como mecanismo de coesao
social, que constituem as coordenadas que estabelecem o campo
de atuacdo das dinamicas da ciberanimag¢do. Sao essas
coordenadas de cardter primario que vamos analisar no presente
capitulo.
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2.2. O ciberespaco, ecossistema de referéncia sociocultural

Numa sociedade na qual as tecnologias digitais se estdo a
generalizar, condicionando ndo apenas os sistemas de gestdo e de
comunicacao individual e coletiva, mas também os mecanismos
de representagdo social que ddo significado as formas de relagao,
interatividade, criacdo de conhecimento e estruturacdo das
coletividades humanas, o ciberespago surge como algo mais que
uma simples interconexao entre maquinas e sistemas de gestdo da
informacao.

O ciberespaco apresenta-se-nos como espaco virtual de
relacionamento, de criacdo de representacdes e de estrutura¢ao do
tecido social. Que a abordagem consista em fazer dele o lugar
para a pratica das liberdades, a criagdo e a construcdo de uma
nova democracia, ou que a ele nos refiramos com base numa visao
mais critica, percebendo-o como espago etéreo virtual, lugar de
evasdo mas também de controlo social, a realidade ¢ que o
ciberespaco se nos apresenta como um lugar de interagdo
exercendo um impacto cada vez mais decisivo sobre as dindmicas
socioculturais de estruturagao e de coesao social.

O ciberespago ¢ antes de mais um espago para a
conectividade dos individuos e coletivos sociais, que supera a
simples conexao de maquinas no espago virtual.

Como proclama Perry Barlow na Declaragdo de
Independéncia do Ciberespago (Aparici, 2010: 14): “o ciberespago
forma-se por meio de transacdes, relagdes e pensamentos, que
inundam a teia das nossas comunicagdes. O nosso mundo estad
simultaneamente em todo o lado e em parte nenhuma, mas decerto
deixou de estar apenas onde se encontram 0S NOSSOS COIpos
fisicos”.
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O ciberespago gera novas representacdes partilhadas da
realidade social, que dao lugar a novas identidades culturais. Estas
novas identidades condicionam uma nova cultura, a cibercultura,
que se nos apresenta como uma projecdo € uma consequéncia
direta das multiplas inter-relagcdes virtuais e vivenciais que se
produzem no ciberespago.

As sociedades humanas tradicionais estruturam-se e
organizam-se em resposta as suas coordenadas espacio-temporais.
O tempo marca a sequéncia dos acontecimentos, as ideias € a sua
representacdo, enquanto o espaco na coluna vertebral dos lagos de
interacdo e estruturacdo das comunidades humanas. Tempo e
espaco estruturam-se como coordenadas de referéncia da percecao
humana, sobre as quais se tece a trama dos processos de
representacdo e interacdo que condicionam a vida quotidiana.

Hawking e Mlodinow (2006: 63) assinalam que “...ndo ¢
possivel alar de acontecimentos no universo sem as nog¢odes de
espaco e de tempo...” O tempo e o espago constituem os pilares
basicos da criacdo e desenvolvimento das identidades histdricas e
territoriais, as quais se convertem em lagos de unido, estruturagao
e desenvolvimento das comunidades sociais tradicionais.

Debray (2001) mostra que o ser humano vive imerso no
seu meio ambiente, na sua bioesfera, ao mesmo tempo que,
enquanto ser em relacdo e comunicacao mediada, vive igualmente
inserido numa mediaesfera resultado da agdo dos meios de
comunicacao social, que o autor define da seguinte forma: “uma
mediaesfera ¢ um sistema dindmico de ecossistemas (complexos)
reorganizados por ¢ em torno de um meio de comunicagdo
dominante (simples), geralmente o mais recente”, Debray (2001:
130), ou, noutro lado, “uma mediaesfera ndo ¢ nem mais nem
menos totalitaria que uma bioesfera no reino dos seres vivos. Pode
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albergar grande numero de ecossistemas ou micromeios
culturais”, Debray (2001: 69).

No mesmo sentido, Castells (2010: 82) realgca a
importancia do espago na Sociedade em Rede. Este autor
diferencia entre espacos-fluxos de carater global e espagos-lugares
de carater local, apresentando-se ambos os tipos de espago como
igualmente necessarios, a titulo constituinte, dos ecossistemas de
referéncia humanos: “Uma vez que na sociedade em rede o espago
se configura num eixo de oposi¢cdo entre o espaco dos fluxos
(global) e o espago dos lugares (local), a estrutura espacial da
nossa sociedade ¢ uma importante fonte de estruturagdo das
relacdes de poder.”

Ao analisar o espago antropologico, Augé (2008)
diferencia entre “lugares” e “ndo lugares”, distinguindo aqueles
que se caraterizam por “lugar de identidade, relacional e
historico” (Augé, 2008: 83) e aqueles que ndo respondem a essas
carateristicas, que sdo definidos como “ndo lugares”. Para este
autor, os ndo lugares sdo o0s espagos proprios da
supramodernidade: aeroportos, centros comerciais, parques de
lazer, centros de comunicacdo, que se apresentam a titulo de
novos lugares carentes de historia e de identidade.

Sob o ponto de vista sociocultural, podemos considerar
como lugares os bairros, a rua, os espagos vocacionados para o
6cio, os espagos associativos e de difusdo cultural, os centros
educativos e a propria familia; em relagdo a ndo lugares, temos de
considerar os espacos virtuais para a conectividade e a interacao.

Augé concebe o individuo como um viajante no tempo e
no espaco, o qual encontra o seu espago no nao lugar: “O espago
do viajante seria, assim, o arquétipo do nao lugar” (2008: 91), um
espago neutro que “ndo cria nem identidade singular nem relagao,
apenas solidao e semelhanga” (2008: 7).
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Nao obstante estes “ndo lugares”, de carater neutro, nao
possuirem a capacidade para criar relagdes identitdrias, sdo
capazes de gerar solidariedades efémeras, partilhadas perante a
vivéncia de um mesmo sentimento de saudade: “...o ndo lugar
estd na origem da identidade partilhada dos passageiros, da
clientela ou dos condutores de domingo” (Augé, 2008: 104). O
individuo supramoderno ¢ apresentado, segundo este autor, como
eterno viajante num espago virtual carente de referéncias
identitarias, numa busca constante de solidariedades partilhadas,
as quais, ainda que efémeras e sujeitas a aleatoriedade, contribuem
para criar as representacdes e identidades coletivas necessarias
para a fixacdo das coordenadas precisas de estruturacdo e coesdo
das sociedades humanas.

Na sociedade digital, denominada também por alguns
autores como Sociedade do Conhecimento ou Sociedade em Rede,
caraterizada pela generalizagdo e interconexdo das tecnologias
digitais, pela convergéncia mediatica e pelas narrativas
multimédia e hipertextuais, as coordenadas espaco-tempo
apresentam-se-nos através do conceito de ciberespaco, como uma
nova dialética “lugar- ndo lugar”, nos bastidores da encenacdo de
novas representagoes € na génese de novas identidades sociais e
novos processos de solidariedade coletiva.

O ciberespago apresenta-se como um novo ecossistema de
interacdo virtual através da Rede, reflexo das tecnologias digitais
e em constante dialética com o ecossistema das nossas multiplas
relagdes e interagcdes sociais. Um espaco e um tempo reais
caraterizados pela multidimensionalidade, pela aceleragao e pela
assincronia.

O ciberespaco, como lugar, ou como ‘“nao lugar” no
sentido que lhe atribui Augé (1993), configura-se pois como
espaco multiplo e multidimensional para a identificacdo, interagao
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e interatividade, espaco que combina lugares virtuais com lugares
reais, para configurar as representagdes espacio-temporais das
sociedades net modernas digitalizadas.

Na perspetiva de Augé (2008), o ciberespago pode ser
visto como o lugar proprio do viajante virtual. O individuo,
viajando em solitario pelo ciberespaco, atravessa sucessivos “nao
lugares”, isentos de identidade historica ou territorial, que lhe
permitem confrontar e partilhar situagdes de soliddo, comungando
assim afinidades e dinamizando identidades socioculturais
solidarias.

Outros autores, entre os quais Lessig (2003), veem no
ciberespaco um lugar propicio para engendrar novas formas de
interacdo, acionando potencialidades de comunicacdo e de
associa¢do, de uma forma nunca vista anteriormente. Nao
obstante, 0 mesmo autor admite uma certa contradicdo, ao
afirmar: “Abandonado a sua sorte, o ciberespago converter-se-a
numa ferramenta de controlo perfeita” (2009: 35), chamando a
atengdo para a importancia do cédigo informatico subjacente, ou
metalinguagem, assinalando que este tanto se pode constituir
garante como repressor das liberdades individuais e coletivas no
espaco digital. Afirma ainda: “Que o ciberespaco seja ou nao
regulavel, depende da sua arquitetura (...) Um codigo diferente
determina diferentes possibilidades de regulacao, fazendo-se esta
em funcao do desenho” (2009: 74-77).

Esta aparente contradi¢ao ¢ de certa forma explicada por
Castells (2010: 550-552), ao afirmar que o poder no ciberespago
estd “nos programadores € nos nods”’, como atores que, em
conivéncia com o poder politico e econdmico, sdo detentores do
poder para controlar a liberdade de expressao e de organizagdo na
sociedade em rede; enquanto o contrapoder, capacidade para
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promover ¢ manter viva a liberdade, a cooperagdo e a organizagao
social, ¢ detido pelas “redes de resisténcia e mudanga social”.

E neste quadro de posibilidades, de contrapoder no
ciberespaco, que interagem as sinergias provenientes dos espagos
virtuais com os fluxos emanando de espacos reais ou locais,
configurando o campo da ciberanimag¢do, como acdo de
movimentos e atores sociais em rede, tendo por finalidade dar
corpo a identidades e lagos de organizagdo, cooperacdao e coesdao
do tecido sociocultural.

2.2.1. O ciberespaco e os “nao lugares”

Augé analisa os espagos proprios da sociedade que denomina de
“supramoderna”, definindo-os como “ndo lugares”. Para este
autor, os nao lugares definem-se como espagos de transito, sendo
lugares carentes de uma identidade historica e territorial que os
identifique no imaginario coletivo: “Os nao lugares tanto podem
ser as instalagdes necessarias para a circulagdo acelerada de
pessoas € bens, como 0s proprios meios de transporte ou 0s
grandes centros comerciais, mas também os campos de transito
prolongado, onde se estacionam os refugiados do planeta.” (2008:
41).

Para Augé, a conce¢do de nao lugar designa duas
realidades distintas, fazendo referéncia ndo apenas a espacos, mas
também a relacdes pontuais, efémeras e contratuais, que o0s
individuos estabelecem com esses ndo lugares. Afirma, nesse
sentido:  “Por nao lugar designamos duas realidades
complementares, mas diferenciadas: os espacos constituidos com
relagdo a certos fins (transporte, comércio, 6cio), € a relagao que
os individuos mantém com esses espagos (...) os ndo lugares
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mediatizam todo um conjunto de relagdes e criam uma
contratualidade solidaria” (2008: 98).

Os ndo lugares convertem-se em espagos Uteis e
necessarios para os individuos, que os utilizam de forma
pragmatica, ao mesmo tempo que, sob anonimato, estabelecem
relagdes, em principio soliddrias e interessadas; porém, ao
estabelecer relagdes contratuais, criam vinculos efémeros, mas
solidos, a titulo de utilizadores desses nao lugares.

Na sua apresentagdo dos ndo lugares como espacos da
supramodernidade, Augé insiste que, ndo obstante a separacao
entre “lugar” e “ndo lugar”, esta dicotomia ndo supde uma brecha
radical e antindmica, tratando-se antes de uma fronteira
transitavel, a qual, como veremos mais adiante, acabamos por
ultrapassar. A este proposito, elucida: “o lugar e o ndo lugar sao
falsas polaridades: o primeiro ¢ impossivel de apagar por
completo ¢ o segundo nunca se cumpre por inteiro: sao
palimpsestos onde se reinscreve incessantemente o intrincado jogo
da identidade e da relagao” (2008: 84).

Para Augé, “os espagos, os lugares e os ndo lugares
entrelacam-se, interpenetram-se (...) aquele que frequenta os nao
lugares mantém como recurso o retorno ao lugar” (2008: 110). O
retorno ao lugar ¢ o retorno a identidade e a coesao solidaria, ao
espago simbolizado e significante, para os individuos e
comunidades.

Os lugares apresentam como carateristicas comuns a
identidade partilhada, o estabelecimento de relagdes solidarias e a
criagdo de uma historia coletiva. O lugar ¢ um espaco de
representacao através do qual mulheres e homens partilham
imaginarios coletivos e atribuem significado a vivéncias comuns.
Ainda segundo Augé, o lugar, enquanto sistema de representacao
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“permite moldar as categorias da identidade e da alteridade”
(2008: 44); constituindo-se, dessa forma, mais como espaco de
“reconhecimento que de conhecimento” (2008: 39).

O ciberespago apresenta-se-nos como um “ndo lugar”, sob
o ponto de vista tecnologico, independente de um suporte fisico
que o identifique com um determinado tempo ou lugar. Do ponto
de vista individual, configura-se como um espago de anonimato,
de distorcdo das identidades sociais, de género e de etnia,
dispensando, do ponto de vista sociocultural, uma identidade, uma
historia e um territério. Porém, ao mesmo tempo, o ciberespaco,
enquanto lugar de comunicagao, converte-se em espaco relacional,
para o florescimento de representacdes partilhadas, para a geragao
de identidades, para o desenvolvimento de novas solidariedades e
para a interatividade. O ciberespaco adquire a capacidade de
transcender a fronteira dos “ndo lugares” e converter as
cibercomunidades em “lugares”, espagos onde a soliddo e a
identidade individual adquirem significado com a estruturacao de
lacos e relagdes de alteridade e identidade coletiva. Espacgos esses
onde se tornam possiveis o encontro, a troca solidaria, a
constru¢do cooperativa de significados, abrindo novas
possibilidades de estruturacao social, criagcao de comunidades e de
redes de sustentabilidade.

O contributo de Augé incide sobretudo na visao do
ciberespaco como lugar de lugares, como confluéncia de possiveis
cenarios e espagos de representagdo, como interse¢do entre
lugares virtuais e lugares fisicos.

2.2.2. O ciberespa¢o, um espaco comunitario

Lessig (2009) distingue entre internet, que ndo passa de um meio
de comunicacdo e, nesse sentido, sujeito as leis e parametros da
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comunicacdo de massas, € o ciberespago, entendido como um
lugar virtual, vinculado a uma série de lugares fisicos: “O
ciberespaco nao ¢ um unico lugar, sdo muitos” (2009: 148). Seja o
ciberespaco entendido como lugar, ou como ndo lugar, configura-
se como espago multiplo e multidimensional para a identificacao,
a interacdo e a interatividade. Um espaco que combina lugares
virtuais com reais, para estabelecer as representagdes espacio-
temporais das sociedades pds-modernas digitalizadas.

Esta multidimensionalidade do ciberespaco serve de
argumento a diversos posicionamentos, que o0 apresentam como
ambiente adequado para a vivéncia das liberdades humanas, a
realizacdo dos individuos e para a pratica de uma nova
democracia solidaria e distributiva, os quais convivem com visoes
mais pessimistas, que o suspeitam passivel de controlo social e de
uniformizacao.

Podemos afirmar que o ciberespago ¢ um lugar multiforme
que se constitui como espago de significacdo, no qual se
combinam espagos sensoriais com lugares compostos com base
nas vivéncias afetivas e emocionais.

Estamos portanto perante um espago virtual que se vai
construindo no ciberespago, resultado de multiplas significacdes,
de distintos contributos colaborativos, tendo por pano de fundo
um espago real, o das interagdes humanas, da andlise critica, da
dialdgica, da reinvencao individual e coletiva.

Lévy (2008) insiste sobre a multiplicidade dos espagos de
significacdo, que define como “heterogéneos e entrelagados”,
opinido partilhada por Lessig (2009), ao defender o ciberespaco
como um espago de espacgos, de multiplas dimensdes fisicas e
virtuais, sensoriais € emocionais, fruto do devir ¢ da interagao dos
coletivos humanos. Mas ¢ também um espaco de saber, entendido
por Rheingold (2004) como inteligéncia coletiva, como
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conhecimento partilhado na rede de forma interativa e
colaborativa.

O ciberespago apresenta-se-nos como um lugar de
significacdo, espago virtual e vivencial, espaco de saber, da
constru¢do de representacdes, no qual individuos e coletivos
interatuam, estabelecem lagos de cooperacao, talham identidades,
constroem redes sociais de solidariedade enquanto participam de
dindmicas socioculturais de coesdo e de desenvolvimento das
comunidades humanas.

O ciberespago apresenta-se como um contexto publico, de
livre acesso, lugar para a interacdo e a criacdo de estruturas
comunitarias. Nesse contexto, sofre as limitagdes que
condicionam os espacos publicos nas sociedades democraticas.
Mayans (2003), citado por Aparici (2010: 163), assinala que “O
ciberespaco ndo ¢ uma rede de computadores, mas o resultado da
atividade social dos utilizadores dos computadores conectados
entre si, os quais se repartem (desigualmente) por todo o mundo.
Portanto o ciberespago ¢ sociedade e nao pode ser outra coisa
sendo sociedade”.

Diversos autores reconhecem o ciberespago como
atividade humana que facilita a estruturagdo de tecido
sociocultural e comunitario, constituindo uma matriz de analise do
ciberespaco como espago publico para a expressdo, o debate
social, a tomada de decisdo e para a pratica de dinamicas
comunitarias postas em marcha pelas sociedades democraticas
para garantir estruturas sociais justas e inclusivas.

Esta visdo do ciberespaco como espago publico de gestido
das dinamicas comunitarias ¢ analisada por Trejo, por sua vez
citado por Aparici (2010: 164), destacando trés grandes temas ou
dinamicas socioculturais: “a sua funcao como intermediario entre
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o poder politico e cidadados e cidadas; o desenvolvimento de zonas
virtuais que criam novas formas de socializa¢@o; e os recursos que
oferece para que as pessoas nao so se apropriem dos mais variados
conteudos, como também possam difundir as suas proprias
criagoes”.

Estas trés funcdes contribuem para fazer do ciberespaco
um lugar por exceléncia para a pratica e a otimizagdo das
dindmicas socioculturais que definem uma sociedade democratica:
em primeiro lugar, a fungdo de intermediar e favorecer o debate
social, a participacdo cidada e a tomada de decisdo comunitarias;
em segundo lugar, a de criar redes e estruturas de organizacao
social democraticas e sustentaveis; e, finalmente, a de favorecer a
visibilidade dos coletivos e das minorias sociais, bem como de
facilitar a autoria coletiva e a liberdade de expressao.

Neste sentido, se para o desenvolvimento de estruturas
comunitdrias justas e inclusivas ¢ indispensavel a praxis
democratica de vivéncias interculturais, participativas e interativas
no seio das diversas comunidades humanas, ¢é também
fundamental que o ciberespaco se constitua como lugar
comunitario facilitando as dindmicas da conectividade, da difusdo
de informagdo, de intercambio e de autoria coletiva de que
carecem essas comunidades para o seu pleno desenvolvimento
democratico.

O ciberespago apresenta-se-nos como um lugar ptblico de
livre acesso, garante das liberdades, participativo e facilitador do
debate social e da tomada de decisdo coletiva, algo mais que uma
mera tecnologia de contacto e de comunicagdao: um contexto para
a representacdo da sociedade democratica, para a gestdo das suas
dinamicas, no ambito de uma sociedade justa e inclusiva.

O ciberespaco, como lugar para a gestdo do publico e do
comunitario, possibilita o aparecimento de um novo lema social, a
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cibersolidariedade, ou cidadania internet, segundo alguns autores.
Nos novos cenarios digitais, emerge um novo papel social, assente
numa atitude de cidadania. Osuna (citado por Aparici, 2010: 141)
assinala que “A Web2.0 que estd em gestagdo ndo ¢ uma mera
tecnologia, mas sim uma atitude cidadania perante novos
ambientes digitais, pressupondo implicitamente uma ética de
cooperagao”.

Os pressupostos desta atitude cidada residem na utilizacao
da Rede como plataforma para o exercicio de atividades politicas
e comunitdrias, participando assim do debate social e da tomada
de decisdo. Por outro lado, pressupde assumir uma atitude civica
de participacdo social e de compromisso com o futuro da
comunidade.

Cremades (2007) fala em cidadania internet, cidadaos e
cidadas que assumem de modo ativo o papel civico no
ciberespaco, participando dessa forma nos processos de debate e
de estruturagdo das redes sociais, num contexto inclusivo, do qual
a exclusdo foi banida.

A concecdo do ciberespago como contexto publico e
participativo transcende o software e as tecnologias, estando
relacionada com fatores como a conectividade, a criagdo de
representacdes coletivas e a autogestdo de organizagdes sociais
inteligentes para o desenvolvimento democratico e sustentavel.
Numa referéncia a inteligéncia coletiva e as comunidades
inteligentes, Lévy (2004) afirma que “O ciberespaco cooperativo
deve ser concebido como um verdadeiro servigo publico”.

2.2.3. As leis do ciberespaco

O carater multiforme apresentado pelo ciberespago dé lugar a uma
grande diversidade de interpretacdes relativamente a sua fungao
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como mediador das dinamicas sociais, representagcdes implicando
por vezes visdes contraditorias acerca das dindmicas
socioculturais que por ali se entrecruzam.

Lessig (1998) assinala que a constru¢ao da arquitetura do
ciberespaco e, consequentemente, a sua funcao como contexto das
dinamicas socioculturais, se debatem entre uma visdo
excessivamente otimista que apresenta o ciberespago como meio
para o exercicio das liberdades, da cidadania e da democracia,
cujo esteredtipo € “o lugar onde os individuos estdo, por ineréncia,
livres do controlo que sobre eles exercem os poderes soberanos no
espaco real” e uma visdo mais realista, segundo a qual o
ciberespaco esta regulado, como fenémeno de indole
sociocultural, por uma série de restri¢des resultantes da interacao
das distintas dinamicas sociais e culturais, e ndo apenas pelas
restri¢des originarias dos poderes publicos e legislacao em vigor.

Na sua analise das leis que regem o ciberespaco enquanto
espaco virtual gerado pela conectividade em Rede, Lessig (2009)
desmonta a visdo estereotipada do ciberespago, que o concebe
como desregulado, de relacdes livres e ndo submetidas a restricdes
ou freios de indole cultural, identitaria ou de controlo pelo estado
e pelos monopodlios econdmicos. Lessig vai mesmo mais longe,
apresentando o ciberespago como altamente regulavel,
antecipando estar convencido de que “no ambito da arquitetura
emergente, o ciberespago sera o espago mais regulavel que ja
conheceu o ser humano” (2009: 74).

Para Lessig, o ciberespaco, a semelhanca do espago real,
encontra-se organizado e estruturado com base em elementos
arquitetonicos, economicos, culturais e politicos, sendo regulado:
- Pelo cédigo, como estrutura enformando e condicionando as
relacdes no ciberespaco; software e protocolos de rede constituem
o primeiro elemento regulador.
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- Pelo mercado, com as suas leis proprias da oferta e da procura,
com a sua tendéncia para o estabelecimento de monopolios, com a
sua politica de precos, que constitui o segundo elemento regulador
do espaco digital.

- Pela norma, no sentido em que ¢ balizado pelas normas sociais
emanando da tradi¢do, da cultura, das identidades e dos
movimentos sociais

- E, finalmente, pela lei, a titulo de regulagdo, por parte dos
estados, dos direitos e deveres dos internautas.

Para o mesmo autor, o ciberespaco encontra-se num
momento de transformacdo. Embora se encontre fortemente
regulado, essa regulacdo ¢ mais complexa que a do espago real,
por ser um lugar de anonimato, da ocultagdo das identidades,
ocultagdo facilitada pelas carateristicas do codigo que o configura.
“Tal como o conhecemos, neste momento, o ciberespaco ¢ um
espaco menos regulavel que o real”. Nao obstante, constata
também que “A sua arquitetura estd a mudar de uma arquitetura
da liberdade para a do controlo, assim acontecendo porque as
dinamicas do ciberespago se deslocam entre os polos da liberdade
e da autoria desregulada, sob pressdo das tentativas de controlo
por parte dos estados e dos monopolios econdmicos (...)
Enquanto os idedlogos prometem liberdade eterna incorporada na
arquitetura da rede, técnicos e politicos conspiram em conjunto
para desmantelar essa arquitetura da liberdade” (Lessig, 1998).

No entanto, uns anos mais tarde, Lessig (2009) parecia
mais confiante, ao assinalar que “O cddigo € a lei e a regulagao do
ciberespaco”. Na medida em que os diferentes atores sejam
capazes de conjugar essas quatro restrigdes para construir um
espacgo proprio para a expressao, a interatividade e a participagao,
o ciberespago estruturar-se-& como lugar de respeito pelas
individualidades e como nova democracia digital.
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O mesmo Lessig assinala trés areas controversas acerca
das quais os diferentes atores, utilizadores e investigadores,
mercado e Estado, terdo de chegar a acordo e conseguir obter um
equilibrio que permita o exercicio seguro da liberdade. Essas trés
areas de interacao sao:

a) A propriedade intelectual, como equilibrio entre a criagdo, a
producao, a distribuicdo de ideias e de criagdes, e o direito de
cidaddos e cidadas a apropriacdo, a recria¢do, ao intercimbio e a
difusdao dessas ideias e criagdes no espago coletivo, que garanta
uma justa remuneracdo para o trabalho criativo e as utilizagdes
publicas e socioculturais que dele se fazem.

b) A privacidade, como direito inaliendvel a individualidade, em
equilibrio com os mecanismos da conectividade e de intercambio
introduzidos pelas redes sociais.

c) A liberdade de expressao, como direito individual e coletivo a
visibilidade, a participagdo social, ao debate e a tomada de decisdo
coletiva.

O cddigo apresenta-se-nos pois como o principal elemento
regulador do ciberespaco, fator que condiciona a arquitetura do
espaco virtual de forma a poder este constituir-se: ou como
instrumento de liberdade e de expressdo, potenciador dos direitos
e liberdades individuais e coletivas; ou como um instrumento para
a vigilancia, o controlo e a negacdo das liberdades democraticas.
E por esse motivo que a natureza do codigo e a possibilidade de
criar ou ndo monopolios de poder, capazes de impor um
determinado cédigo, se converte num fator fundamental para a
defesa e manutencao das liberdades basicas no ciberespaco.

Castells (2010: 551) coloca em evidéncia como o poder,
no ciberespago, se encontra nos programadores € nos noés de
ligacdo descentralizados, enquanto mantiverem o controlo do
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codigo face aos interesses dos monopdlios econdomicos presentes
no espaco digital. Enquanto os diferentes agentes sociais, lideres
de cidadania, movimentos sociais € comunidades de préaticas
mantiverem a capacidade para romper esses mecanismos de poder
e para exercer um contrapoder programando redes e conectando
individualidades, serd possivel conservar estes espagos
comunitarios de interatividade, os quais ndo sao mais que ‘“‘as
redes de comunicacdo que a internet tornou possiveis”.

Entre outros defensores da liberdade de agdo no
ciberespaco, tanto Lessig como Stallman, que em 1985 criou a
Fundagao para o Software Livre, advogam um software livre € um
codigo aberto, como garantes da democracia e das liberdades
individuais e coletivas, de forma a tornar possivel a manutencao
desses espacos comuns, ao servico da comunicacdo e da
cooperagao.

A Fundacdo para o Software Livre defende os seguintes
principios (Stallman, 2004):

1) O utilizador tem liberdade para executar o programa, com
qualquer proposito.

2) O utilizador tem liberdade para modificar o programa, para o
adaptar as suas necessidades. Isso significa ter acesso ao codigo
fonte.

3) O utilizador tem liberdade para redistribuir copias, tanto de
forma gratuita como em troca de um pagamento.

4) O utilizador tem liberdade para distribuir versdes modificadas
do programa, de forma que a comunidade possa beneficiar com o
seu aperfeigoamento.
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2.3. As identidades no ciberespaco

Sao as representacdes identitarias que contribuem para dar forma
e coesdo as dindmicas cooperativas na cibercomunidade. Como
analisamos no segundo capitulo, a constru¢ao de representagdes
identitarias partilhadas, multiplas e interculturais, ¢ um dos
elementos constitutivos do corpo teodrico da ciberanimagao.

Essas representacdes identitarias sdo necessdrias para gerar
dindmicas comunitarias basicas, uma vez que sao a confluéncia de
interesses e de inquietacdes o ponto de encontro para as dindmicas
de interacdo em rede, a0 mesmo tempo que a criagao de novas
identidades partilhadas se converte no resultado da acdo solidaria
e dialégica dos membros de uma cibercomunidade, que dessa
forma reforcam os lagos de consolidacdo  dessas
cibercomunidades. Por isso, para poder elaborar uma teoria e
definir as praticas da ciberanimagdo, ¢ necessario ndo apenas
analisar que dinamicas identitirias se projetam no ciberespaco
como conhecer os mecanismos de criacdo e consolidacao de
representacoes identitarias em Rede.

Logo na sua primeira obra “O segundo eu” (1984), Turkle
antecipa a transferéncia do computador para a cultura global, bem
como o seu forte impacto ao nivel socioldgico e comportamental.
Os estudos desta autora constituiram durante anos uma referéncia
inevitavel, para compreender o advento do conceito de
computador pessoal e da importancia que este viria a adquirir nos
anos seguintes, na vida quotidiana de um nimero cada vez maior
de pessoas, como ferramenta multifuncional.

Mais tarde, ja no contexto do surgimento da internet e da
transformagdo do computador numa plataforma comunicacional,
através da qual os diversos utilizadores geram representagdes
identitarias das quais se servem para se apresentarem em rede, e,
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gragas a elas, interagem no espaco digital, Turkle (1997) analisou
em que medida o ciberespago condiciona a nossa visao do mundo
e as relagdes que estabelecemos, tanto no universo virtual, como
no ambiente mais corriqueiro e trivial do dia-a-dia, concluindo
que “As tecnologias da vida quotidiana alteram a nossa maneira
de ver o mundo”.

Para Turkle, o ciberespago apresentava-se como espaco de
anonimato, no qual os individuos se escondem atras da maquina,
usando-a como mascara, talhando a bel-prazer a sua propria
identidade, real ou ficticia, através da qual decidiam estabelecer
lagos de comunicagao no universo virtual. Cada individuo, como
utilizador do ciberespaco, pode decidir e criar a sua identidade,
adotando um papel virtual livre de condicionantes socioculturais.
E-lhe possivel decidir quanto a idade, género, etnia e
posicionamentos culturais e vitais.

Para analisar a constru¢do da identidade na internet, Turkle
(1997) foca-se nos MUD: “Nos MUD (multiuser domain),
participantes de todo o mundo, cada um com o seu aparato virtual,
formam coletivos conectados, comunidades que sé existem no
computador, configurando realidades virtuais sociais, nas quais
participam centenas de milhar de pessoas”.

Sob condigdo de anonimato, os individuos criam
identidades descentralizadas, ndo condicionadas socialmente e
com um carater multiforme: “O anonimato dos MUD (sé se
conhecendo o utilizador pelo nome que atribui aos seus
personagens) oferece muito espaco para que os individuos
expressem aspetos inexplorados de si mesmos”. Aspetos
relacionados com a autoestima, com 0s mais intimos sentimentos,
valores e crengas, podem expressar-se na Rede isentos de
prejuizos socioculturais.
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Os participantes podem decidir e assumir a sua propria
identidade, suplanta-la, ou criar uma nova identidade de raiz.
Turkle, no seu esfor¢o para compreender o comportamento das
identidades no ciberespago, chega a conclusdao de que “Os jogos
oferecem possibilidades incomparaveis para jogar com a propria
identidade e provar outras novas”.

Porém, como Turkle também explica, a construcdo da
identidade pessoal vai muito mais além, pois afeta ndo apenas a
constru¢do de um personagem, mas sobretudo a construcao das
proprias historias pessoais na Rede: “Aderindo ao jogo, os
participantes ndo sO se convertem em autores de uma narrativa,
como em autores em si mesmo, lapidando as suas personalidades
pela interacao social”.

Este jogo de identidades projeta-se no espaco das relagdes
socioculturais, pois da origem a novas representacoes, perante as
quais mulheres e homens sdo chamados a reposicionar-se: “Além
disso, ao interferir com as nossas ideias tradicionais sobre a
identidade e a autenticidade, o ciberespago coloca a prova o nosso
conceito de responsabilidade”.

Turkle sugere que nos encontramos perante uma nova era,
marcada por uma cultura da comunicagdo, baseada na
representacdo deste tipo de identidades no ciberespago: “Os MUD
sdo objetos para pensar a personalidade numa cultura da
simulagdo. Os seus habitantes sdo os pioneiros da nossa época”.

Esta visdo tradicional das identidades na internet dominou
os primeiros anos de desenvolvimento da Rede, mas foi evoluindo
com os anos, como resultado do desenvolvimento de ferramentas
interativas e da apropriagdo da internet por um niimero cada vez
maior de utilizadores.
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Mais recentemente, a vulgarizacao das redes sociais e, em
particular, daquelas que fazem finca-pé na representacdo da
propria identidade no ciberespacgo, tais como MySpace, Twitter ou
FaceBook, demonstraram como os individuos projetam na rede
uma identidade combinando os seus desejos de intimidade, as suas
identidades multiformes e a busca de uma comunicagdo
interpessoal como base para a interacdo, a relacdo e a criagdo de
estruturas de troca e de cooperacdo. Partindo do desejo de
afirmacdo da autoestima individual, os utilizadores da rede
projetam as suas identidades estruturando multiplos lagos de
relacdo e socializagao.

2.3.1. Das identidades locais a interculturalidade

As identidades locais sdo fatores de coesao social, de adaptagao e
de inser¢do no ambiente sociocultural. As identidades locais sdo
constitutivas do sentimento de pertenga, o qual oferece seguranca
e estabilidade emocional aos individuos fazendo-os sentir-se parte
de uma comunidade, a0 mesmo tempo que se constituem como
motor das dindmicas socioculturais, capazes de produzir tecido
social e de uma certa unidade de acao social coletiva.

Como assinala Zallo (2000): “A identidade cultural, o
sentimento de pertenca e de diferenga, € o principal fator subjetivo
no perfil das sociedades modernas... representa a autopercecao de
um NoOs como comunidade e como agente da percecdo dos
outros.” As identidades sdo fruto da historia e do meio, mas
“também a soma das identidades internas e a conformidade bésica
relativamente a um certo horizonte a partilhar”.

As identidades sdo a coluna vertebral das comunidades
locais, as quais, para Zallo, “se estruturam em torno das
representacoes ¢ da gestdo dos seus problemas quotidianos”.
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Podemos afirmar que as identidades locais se estruturam com
base:

a) Numa histéria, num enquadramento ¢ num estilo de vida
partilhados.

b) Na soma das identidades internas que se estruturam em torno
das representacdes da realidade vital partilhada.

c¢) Nas imagens e representacoes coletivas.

d) Numa gestao partilhada dos conflitos da vida quotidiana.

e) Num projeto vital de futuro comum.

Estes elementos, de indole cultural e econdmica,
configuram as identidades locais como mecanismos de
identificagdo e de pertenca a uma coletividade com as suas
proprias dinamicas socioculturais partilhadas.

As identidades locais s3o um elemento indispensavel para
a criagdo de uma consciéncia critica, para 0 compromisso, para a
participacao e a iniciativa na produc¢ao de tecido social, bem como
na potenciacdo de projetos de desenvolvimento das diversas
comunidades humanas.

Em contraponto, ao enfrentar situa¢des limite, a identidade
local pode converter-se em elemento de autodefesa, ou mesmo de
confronto entre coletivos sociais, grupos étnicos ou comunidades
indigenas, correndo o risco de dar origem a processos de exclusao,
de intolerancia e de racismo.

Sob a o6tica da economia globalizada e da sua filosofia de
mercado, as identidades locais apresentam-se como fatores de
perturbacdo, favorecendo a fragmentacdao dos mercados, um
consumo critico e racional, bem como a valoriza¢dao dos produtos
locais em detrimento dos globalizados, implicando um declinio do
consumo e da criagdo de riqueza, na sua ace¢dao convencional.
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Como afirma Merino Fernandez (2009: 65), as identidades
respondem a fendmenos individuais que confluem em dindmicas
coletivas: “A identidade cultural concebe-se sempre como um
processo de aprendizagem associado a tomada de decisdes”. Sem
negar a influéncia de fatores como as raizes territoriais, €tnicas,
religiosas ou linguisticas, as identidades produzem-se como
processos de aprendizagem, de reflexdo sobre a realidade, de
representacdo da mesma e de tomada de decisdes, de carater
pessoal, configurando o autoconceito e a autoestima individual, ao
mesmo tempo que consolidam lagos de solidariedade e de coesdo
coletiva.

As identidades culturais edificam-se com base em decisdes
autébnomas dos individuos que, em busca de consolidacdao da sua
propria autoestima, constroem representacdes € narrativas de
carater individual, das quais se servem para atribuir significado e
para interpretar as suas vivéncias quotidianas. E, na medida em
que estas convergem com outras identidades e construgdes
individuais, permite-lhes assim compatibilizar representacdes e
criacdes coletivas que configuram a cultura como fenémeno de
identidade comum, com a criagdo cultural como expressao das
representacoes partilhadas da realidade, de dimensdo multipla e
intercultural.

O ciberespaco, na medida em que possibilita uma
globalizagdo das redes de comunicacdo, multiplicando os
contactos, diversificando as redes de interagdo ¢
desterritorializando as estruturas de comunicacdo, apresenta-se
numa nova dimensao, como nao lugar para a comunicacao, dando
origem a uma cibercultura interativa e globalizada que se nos
oferece como novo espago global para a criagao de identidades de
carater multiplo e universal.
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Aquela a que muitos ja chamam economia glocal advoga
uma articulagdo responsavel entre os mercados globalizados e as
identidades locais, as culturas nacionais e indigenas, como
formula para a estabilidade sociocultural e o desenvolvimento
sustentavel.

Zallo (2000) assinala que “Nao podemos tdo pouco
esquecer que paralelamente ao fendmeno da globalizagdo, ainda
que em menor grau, os fendmenos da localizacio e da
descentralizacdo também sao fortes tendéncias”, defendendo que a
cultura e a economia globalizada sejam capazes de respeitar,
integrar ¢ desenvolver os elementos das culturas e identidades
locais de cada povo e das coletividades que participam dos
processos socioculturais da sociedade globalizada.

2.3.2 As identidades net modernas, identidades “glocais”

Garcia Canclini (1995) evidencia a diferenca entre as identidades
modernas e as pdés-modernas. Segundo este autor, “As identidades
modernas eram territoriais € quase sempre monolinguisticas”,
enquanto “as identidades poOs-modernas sdo transterritoriais e
multilinguisticas”.

Com a vulgarizagdo da internet e da cultura digital, surge o
conceito de modernidade net, como paradigma que carateriza as
representacdes sociais da cultura digital. Podemos pois falar de
identidades net modernas (Osuna, 2009).

As identidades net modernas caraterizam-se por:

a) Uma representagdo globalizada e intercultural da realidade
social.

b) A conectividade como modelo de intera¢do no ciberespaco.

¢) A confluéncia de interesses e de inquietagdes no espago digital.
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d) O ciberativismo e a autoria coletiva.

e) A interatividade como modelo de comunicagdo horizontal entre
iguais.

f) A acdo social assincrdnica e cooperativa.

Para compreender as identidades culturais na sociedade
digital, ¢ til uma dupla visdo, assumindo a coexisténcia, numa
mesma comunidade, de identidades modernas ligadas a uma
lingua, a tradicdo e ao territorio, com identidades globalizadas,
desterritorializadas, interculturais, sustentadas em novas
afinidades, novos vinculos de interesses, assentes em fendémenos
mediaticos ligados a modas e a novas tecnologias de consumo
cultural.

Estes fenomenos ajudam-nos a compreender tanto a
identidade global como a identidade local, bem como a sua
interacdo, a titulo de identidade glocal, apresentando-se esta como
a formula mais adequada a realidade sociocultural da Sociedade
do Conhecimento.

Segundo o contributo de Lévy (2004: 159), “O ciberespago
representa uma espécie de objetivacdo tecnologica do espaco
comum de significagdo da Humanidade, uma atualizagdo do
espaco virtual que supde a linguagem e a cultura”. Por isso, este
autor advoga, do ponto de vista das identidades, “uma formacao
politica cooperativa, favoravel as identidades culturais multiplas,
regionais, ou de qualquer outro tipo” (Lévy, 2004: 167).

Estas identidades culturais maultiplas, lembrando os
fenomenos de localizagdo de que falava Zallo, estruturam-se com
base nas dindmicas de coesdo e identificagdo que configuram as
comunidades virtuais como espagos desterritorializados de
cooperagdo e interatividade dando origem a uma nova cidadania.
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As identidades locais sdo fatores de coesdo social, de
adaptacdo e de inser¢do no meio sociocultural. As identidades
locais s3o simultaneamente constitutivas do sentimento de
pertenga, o qual oferece seguranga e estabilidade emocional aos
individuos que se sentem parte integrante de uma comunidade, ao
mesmo tempo que se constituem em motor de dindmicas
socioculturais capazes de produzir tecido social e unidade de acao
coletiva.

As identidades culturais multiplas, convivendo com as de
indole local, estruturam-se como fatores de convivéncia,
interculturalidade, intercomunicagdo e interatividade, como
elementos chave para o desenvolvimento de dindmicas de uma
cidadania global solidéria, tolerante e cooperativa, de uma
consciéncia social globalizada.

A confluéncia das identidades locais e das identidades
multiplas d& origem a novas identidades glocais, que se nos
apresentam como fatores de coesdo social e de desenvolvimento
sustentavel das diversas comunidades humanas.

As identidades glocais aproveitam as potencialidades do
ciberespaco como lugar de conexdo e de troca para projetar sobre
0s espagos vivenciais agdes solidarias, consolidando assim os
lacos de pertenca e as identidades individuais e locais, enquanto,
ao mesmo tempo, desenvolvem uma identidade intercultural
global, alicercada na tolerancia, no respeito e na compreensao dos
direitos individuais e locais, na solidariedade, na cooperagao e na
sustentabilidade de uma universaliza¢ao da identidade.

2.4. A participacio no ciberespaco
A participagdo social ¢ uma exigéncia democratica, nada

justificando estruturas de comunicagdo e de organizagdao social
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ndo participativas. Na sociedade digitalizada, a participagao
converteu-se no eixo central da cibercultura. A conectividade em
rede, a troca de informagdo e de arquivos, o culto do software
livre, contribuiram para criar uma nova cultura da participagdo, na
qual a criatividade e a produgado cultural deixaram de ser um bem
de consumo, passando a ser bens partilhados em rede de forma
cooperativa.

A participagdo ndo se reveste de obrigatoriedade para
cidadaos e cidadas, constituindo no entanto uma premissa
indispensavel para o estabelecimento da comunicacdo e a
constituicio de redes sociais no ciberespago. E esta premissa
participativa que possibilita uma nova cultura de democratizacao
digital.

A participacao social permite a atualizacdo cooperativa das
estruturas sociais. Atitudes e praticas participativas facilitam os
processos de desenvolvimento sociocultural cooperativos, com
base na coautoria de a¢des de transformagao social, estabelecendo
assim os fundamentos de um tecido social sustentavel,
preservando os direitos a individualidade.

A participacdo vive de representacdes partilhadas da
realidade, criadas e consolidadas através de uma analise critica em
comum, aplicada a vida quotidiana. A participagdo acontece em
acgoes tais como:

a) Contribuir para a comunidade com ideias, opinides,
sentimentos e inquietacoes individuais.

b) Tomar parte do debate social de uma forma ativa, critica e
dialégica.

c) Participar da tomada de decisdo de uma forma livre, autdbnoma
e criativa, como consequéncia desse debate.

d) Assumir, de forma responsavel, os riscos das decisdes adotadas
em conjunto.
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e) Proceder ao acompanhamento das decisdes coletivas,
assumindo as suas consequéncias, cumprindo acordos e
identificando-se com eles, inclusivamente nos casos de
discordancia pessoal no decurso dos processos de tomada de
decisdo.

A participagdo converte-se assim numa atitude ativa de
compromisso e de identificagdo com os processos cooperativos de
estruturacdo das cibercomunidades, com base:

- Num espa¢o de comunicacdo, permitindo estabelecer o
indispensavel contacto para despertar processos participativos:
foruns, web2.0 ou redes sociais, sdo alguns dos espacos de
participagdo no ciberespaco.

- Na capacidade de partilhar livremente dados e arquivos
multimédia em rede. Neste plano, sdo de capital importancia
tanto a capacidade do servidor como as carateristicas dos
terminais, na medida em que contribuem para facilitar esse tipo de
troca. Parametros como a largura de banda, a velocidade de
transferéncia dos dados, a memoria estatica e dinamica, entre
outros fatores, sdo variaveis tecnoldgicas condicionando a
participagao.

- Na possibilidade de uma pessoa, singular ou coletiva, se
tornar visivel na Rede, mediante a edicdo de textos multimédia
com os quais se fazem presentes no ciberespago, rompendo com
esteredtipos sociais e criando a sua propria representacdo e
narrativa no espaco virtual. O conceito de autoedi¢ao estd em vias
de se tornar um fator determinante no ambito da participacao.

- Na possibilidade de participar em foruns de debate e de
tomada de decisdo, tanto sob o ponto de vista micro-social que
pressupoe o debate em rede, como a nivel macro-social, no debate
alargado sobre as finalidades e o destino das cibercomunidades.
Fatores como a arquitetura do ciberespago, o software utilizado, a
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acessibilidade aos ambientes digitais, sdo mediados por
programadores ¢ webmasters, como agentes de decisdo politica
sobre a estrutura e fungdo dos espagos digitais.

- Na capacidade para criar projetos colaborativos, nos quais os
diferentes atores trabalham sobre os mesmos objetivos coletivos,
para os quais os membros da cibercomunidade contribuem com a
sua criatividade individual, projetos cuja autoria se materializa de
forma cooperativa, desde o processo de andlise, de criacdo e de
identificacdo, ao texto multimédia final que dai resulta. E
fundamental, para assegurar este nivel de participacdo, a
existéncia e a acessibilidade a um codigo descentralizado, meta
linguagem que constitui o cooperativo da rede internet.

Do ponto de vista das ferramentas digitais (cédigo e
software) a participagdo ¢ possibilitada por foruns, chat,
multiconferéncias, murais de contactos e de noticias, ferramentas
de troca de ficheiros, paginas de autoedigdo, software cooperativo,
elementos que as redes sociais e cibercomunidades habitualmente
combinam, em diferentes medidas, para facilitar a participacao
social.

Ferrés (citado por Aparici, 2010: 251) desenvolve os
principios da cultura participativa em rede da qual fala Jenkins
(2008), estabelecendo sete niveis de participacao, classificando
como primdrios os trés primeiros, para os distinguir dos quatro
ultimos, que considera de nivel superior:
1.° “A participacdo gracas ao jogo de interferéncias”, como
jogo de interacao entre agentes emissores e recetores, mediatizado
pelas tecnologias de comunicagao.
2.° “A participacio emocional”, a titulo de encontro afetivo,
projecdo da individualidade e “libertagdo emocional”.
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3.° “A participacdo inconsciente”, na qual convergem
elaboracdes racionais com outras, aparentemente irracionais,
fazendo apelo inconsciente a intuicao e a identidade.

4.° “A participacio mediante a interatividade tecnologica”, no
ambito de um processo EMEREC (J. Cloutier, 1975), durante o
qual os diversos agentes trocam de papéis, constituindo-se,
alternada ou conjuntamente, como emissores € recetores, numa
relagdo horizontal de igual para igual.

5.° “A participa¢ao mediante a relacdo”, carateristica das redes
sociais, alimentada por um fluxo tendencialmente constante de
relagdes com base na conexao e na partilha.

6.° “A participacdo na construcio da inteligéncia coletiva”,
enquanto criagdo de um saber partilhado por comunidades do
conhecimento, conhecimento gerado e reconhecido com base na
cooperagao.

7.° “A participacio como motor da mudang¢a”, para a
transformacdo do ambiente social, ao tomar consciéncia de um
compromisso politico vital com a praxis do dia a dia (Freire).

Se bem que todos os estadios de participagdo que analisdmos
contribuam para a vida democratica, sdo os ultimos estadios que
mais importam para a dinamizagdo sociocultural, a qual ¢
indispensavel para a construcao de um verdadeiro tecido social e
para o desenvolvimento das comunidades, configurando a base
necessaria para a ciberdemocracia.

2.4.1. Ciberdemocracia
A vulgarizacao das tecnologias da comunicacao e a sua utilizagao

como tecnologia doméstica para a busca e a troca de informagao,
para a expressao de ideias e de opinides, para a gestdo de
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processos administrativos, ou para a participacdo em foruns de
debate e de decisdo, pressupdem o surgimento de um novo
paradigma para compreender e estruturar a participacao cidada e a
governacao a escala do local.

As tecnologias da  comunicagdo, a utilizagdo
individualizada do computador e a conexdo em rede permitem
delinear um novo paradigma no qual a participacao cidada seja
uma realidade, consubstanciando uma férmula de democracia
direta.

Garcia Canclini (1995) afirma que uma das carateristicas
da nova cena sociocultural que se manifesta na Sociedade do
Conhecimento, ¢ “A passagem de uma cidadania como
representacao da opinido publica maioritdria para uma cidadania
critica, interessada em desfrutar de certa qualidade de vida”.

Este fendbmeno d& lugar a uma nova concegdo da
cidadania: a antiga conce¢d@o moderna de cidadania, com base em
necessidades padrao perante uma sociedade na qual o valor
simbdlico do consumo era sustentado pela racionalidade
econdmica, vé-se substituida, na sociedade pds-moderna de
economia globalizada, por um novo conceito de cidadania que
aspira ao desejavel, uma nova logica socioecondémica na qual o
individuo trata de combinar “o pragmatico com o desfrutavel”.

Na nova concecao de cidadania, esta “ndo tem apenas a ver
com os direitos reconhecidos pelos aparatos estatais, aqueles que
nasceram no seu territorio de referéncia, mas também com as
praticas sociais e culturais que lhes conferem sentido de
pertenga”.

Esta nova cidadania ndo depende unicamente, como o
tinha definido a modernidade, da existéncia de um sistema de
direitos e de deveres, que estruturam a vida comunitiria e
identificam o individuo como cidaddo ativo, mas também, em
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termos pos-modernos, como um posicionamento individual em
relacdo aos bens materiais e imateriais que produz a comunidade.
Este posicionamento de individuos e de grupos implica o
surgimento de uma nova cultura que redefine a esfera publica e
privada, estabelecendo novos espagos para posturas ativas na
trama social, pressupondo uma nova cultura na qual o simples
consumo da lugar a uma nova forma de reflexdo critica e a uma
apropriacgao reflexiva da realidade.

Sob o lema de “Consumir ¢ tornar mais inteligivel um
mundo do qual o sélido se evaporou” (Garcia Canclini, 1995), o
consumo apresenta-se a uma nova luz e como meio de acesso a
uma cidadania consciente. Porém, segundo este autor, para poder
identificar consumo com cidadania, € necessario que se cumpram
trés requisitos:

a) “Uma oferta vasta e diversificada de bens e de mensagens
representativas da variedade internacional dos mercados, justa e
de facil acesso”.

b) “Informacao multidirecional confiavel acerca da qualidade dos
produtos, com controlo efetivamente executado por parte dos
consumidores e capacidade para refutar as pretensdes e a seducao
exercida pela propaganda publicitaria”.

c¢) “Participacdo democratica dos principais setores da sociedade
civil nas decisdes de ordem material, simbolica, juridica e politica,
nos locais onde decorrem os consumos”.

Desta forma, o consumo abandona a concecao simplista de
atividade compulsiva, irresponsavel e alienante, passando a ser
concebido como acdo cidada critica, responsavel e organizada, de
controlo e de apropriagdo ordenada dos recursos, bens e servigos
de uma comunidade local, no ambito de uma economia
globalizada. Uma ag¢do cidada consolidada pela participacao
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democratica, que implica a tomada de uma atitude ativa perante a
forma de distribuicdo dos bens e recursos aplicados ao
desenvolvimento socioeconémico.

Esta concecdo da cidadania implica um reposicionamento
dos espacos publicos e privados, em torno de uma nova ética de
mercado, que privilegie o desenvolvimento comunitario a
sustentabilidade como elementos reguladores das dinamicas
comerciais.

Lévy (2004: 10) define a ciberdemocracia a partir da
criagdo de novos espacos publicos, baseados na transparéncia
informativa, na cultura da diversidade e numa ética da consciéncia
coletiva, assinalando como “A ciberdemocracia planetaria que
estd a surgir encontra expressdo no consumo consciente € na
inversdo social responsavel, ou seja, no controlo direto da
economia por parte dos cidaddos e cidadds, algo que a
transparéncia tipica do ciberespago comegca a tornar possivel”.

O autor reafirma a funcdo social do mercado como
elemento de democratizacdo, ao sublinhar que “os fins civicos ou
politicos podem exercer-se por mediagdo do mercado” (2004:
122), defendendo um modelo responsavel, sustentavel e
consciente aplicado ao mercado de bens de consumo, ao mercado
de inversdo e ao mercado de trabalho, falando-nos ainda de uma
¢tica da consciéncia coletiva, decorrente da transparéncia inerente
a rede digital. Conclui afirmando que “Quanto maior a
transparéncia dos mercados — ou seja, quanto maior for o seu
carater virtual — maior serd o poder a nossa disposi¢do. Nisso
consiste a nova esfera de didlogo dos homens, um lugar no qual se
amalgama o espaco publico e o mercado” (2004: 126).

Podemos concluir, com Garcia Canclini (1995), que
“Vincular o consumo a cidadania implica enxertar o mercado na
sociedade, ensaiar a reconquista do imaginario como espaco
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publico, do interesse pela coisa publica. O consumo torna-se
assim num lugar de valor cognitivo, criador de sentido e de
significado, fonte de renovagao da vida social”.

E sob a mesma perspetiva de busca de uma participagio
civica e sociopolitica que Mota (2005) analisa a utilizacdo das
tecnologias digitais e das potencialidades do ciberespago para o
desenvolvimento de novos modelos de democracia participativa
na gestdo das politicas locais. Na introdu¢do ao estudo, o
professor Martins afirma que “O novo cidaddo exerce estas
promessas de um paraiso participativo, como produto de uma
nova praxis democratica, facilitada pelas novas tecnologias da
informacao” (2005: 11).

Castells (2001: 388-89), tomando por ponto de partida a
sua analise da sociedade da comunicagdo e do conhecimento,
assinala trés tendéncias que considera fundamentais para o
desenvolvimento de uma nova politica de democratizagdo da vida
social:

1.* A recriagdo do universo e das identidades locais: “Em muitas
sociedades de todo o mundo, a democracia local parece
florescente, pelo menos relativamente a democracia politica
nacional”.

2.* A “oportunidade que oferece a comunicagdo eletronica para o
incremento da participagdo politica e o relacionamento horizontal
entre cidadaos”.

3.* A terceira tendéncia ¢ o “desenvolvimento de uma politica
simbolica e de mobilizagdo em torno de causas ndo politicas...”

Estd em constru¢do um novo paradigma de democracia
local direta, produto da generalizacdo de canais digitais e sua
conectividade, da informagdo, da comunicacdo e da gestdo de
dados, bem como da possibilidade de participagdo cidada direta e
universalizada através da rede. Um paradigma que, se bem que
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ainda seja considerado como a utopia de um novo “paraiso
participativo”, estd ja em plena implementagdo através de praticas
como:

a) A gestao digital de processos e de expedientes administrativos.
b) Uma melhoria da democracia participativa.

¢) A democracia directa, através de foruns, da opinido ou do voto
digital.

d) A pratica do chamado e-government, sob forma de mecanismos
de comunicagao bidirecional, acesso a informacgao, participagdo
no debate politico.

Sendo irrefutavel que as tecnologias estdo a abrir vias para
uma nova concecao da participagdo e da governacao local, ndo ¢
menos certo que o desenvolvimento da democracia passa pela
producao de representagdes coletivas do espago publico, pela
solidariedade, pela inclusdo social, representacdes que gerem
atitudes de tolerancia, participagdo e acao social inclusiva. A
vulgarizagdo e a acessibilidade da informacdo, a compreensao dos
fendmenos sociais o conhecimento das dindmicas que configuram
a realidade sociocultural, sdo elementos constitutivos da qualidade
dos nossos sistemas de participagdo democratica (Innerarity,
2011). A generalizagdo do acesso ao conhecimento, a andlise
critica, a capacidade de manejar dados indispensaveis para uma
participagdo livre e consequente no debate e na tomada de decisao
social, sdo elementos imprescindiveis para a consolidacdo das
estruturas democraticas de participagdo e gestdo da vida
comunitaria.
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2.4.2. Conectivismo e auto-organizacao social

O conectivismo, como capacidade dos individuos e dos coletivos
para se manterem em contacto, para aceder a informagdo e ao
debate social, superando os condicionamentos espacio-temporais e
os monopdlios informativos, ¢ uma das carateristicas da sociedade
pos-moderna, que facilita o acesso dos individuos a informacao,
ao debate, a tomada de decisdo e a agdo cooperativa, tirando o
maximo proveito das dindmicas de participacdo. A capacidade de
conexao converte-se assim no garante tecnoldgico do potencial
que a Rede oferece com vista ao desenvolvimento da
ciberdemocracia. “O conectivismo integra principios explorados
por varias teorias, como a teoria do caos, das redes, da
complexidade e da auto-organizagdo” (Siemens citado por
Aparici, 2010: 84).

O conectivismo tem na sua origem uma op¢ao individual,
uma vontade de acesso a Rede. Pressupde portanto as condigdes
tecnoldgicas garantindo o contacto e a interagdo. Com base nessa
vontade individual e nessas condigdes tecnologicas, proporciona a
partilha de situagdes problematizadoras, de interesses e
inquietagdes comuns e desperta a vontade de auto-organizacao
que se alimenta de dinamicas interativas de debate, andlise e
tomada de decisdo. Siemens aponta como principios do
conectivismo, entre outros:

- “A aprendizagem e o conhecimento dependem da diversidade de
opinides”.

- “A aprendizagem ¢ o processo pelo qual se conectam nddulos a
fontes de informagdo especializada”.

- “A capacidade para aprender mais ¢ mais critica que a soma de
conhecimentos num dado momento™.
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- “A propria tomada de decisdo €, em si mesmo, um processo de
aprendizagem”.

Sob o ponto de vista das organizagdes, o conectivismo esta
na origem de dindmicas de auto-organizacdo social, gerando
fluxos aleatdrios e interconectados, que estruturam e desenvolvem
redes sociais com base em situacdes problematizadoras,
alimentando o debate social, a andlise critica cooperativa ¢ a
tomada de decisdo participativa, produzindo tecido social
solidario.

O conectivismo configura os mecanismos de comunicacao
e de organizacdo social no século XXI. como afirma Aparici
(2010: 34), “A partir deste novo século os individuos formam
redes, organizam-se, articulam movimentos e agdes desde o
ciberespaco aos espagos reais, e dentro do proprio ciberespaco”.

A generalizagdo das redes sociais e dos telemdveis, do
smartphone, do tablet, da playstation, revolucionaram a forma de
o cidadao e a cidada se conectarem e de gerirem os seus fluxos de
informacao. Como afirma Kirkpatrick (2011: 395), “O Facebook
esta a mudar o nosso conceito de comunidade, tanto a nivel local
como a nivel planetario”, afirmagdo extensivel a outras redes
sociais como o Twitter ou o Youtube, disponiveis em discretos
dispositivos portateis multimédia.

Uma das principais alteragdes que introduz esta nova
perspetiva das redes sociais ¢ a presenga de fatores identitarios.
Se, num primeiro momento, a internet favorecia a criacdo de
identidades ficticias, fantasmas que ocultavam o nosso verdadeiro
eu, esta nova conce¢do da interatividade em rede reclama a
identificacao dos utilizadores, a quem ¢ exigido que se tornem
visiveis na rede com um minimo de dados identitarios, s6 depois
lhes permitindo o contacto e a interacdo no seu seio. Outra das
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carateristicas desta nova geracao de redes de comunicagao ¢ a
transparéncia e a veracidade, como fatores de uma comunicacdo
horizontal na qual o utilizador passa a ser produtor, editor e
distribuidor de contetdos.

Segundo Kirkpatrick (2011: 397), “o intercambio e a
transparéncia estdo a converter-se em elementos inerentes a
experiéncia moderna”, falando-nos, a esse propdsito, do efeito
Facebook: “O efeito Facebook ocorre quando o servigo coloca as
pessoas em contacto, de forma inesperada, com base numa
experiéncia, num interesse, um problema ou uma causa comum”
(2011: 17). Quando os elementos identitarios ou de representacao
partilhada confluem de forma sinérgica, o programa produz um
efeito de propagagao que conhecemos por “viral”.

Essa confluéncia de representagdes sociais e de identidades
individuais converte-se no motor do encontro, na Rede, de
interesses, de inquietagdes e de propostas de atuacdo, encontro
otimizado pelas possibilidades de conectividade global,
deslocalizada e instantdnea, permitindo uma relacgdo interativa que
se esta a converter num novo poder cidaddo e na base para uma
nova democracia.

Fenomeno reconhecido por Kirkpatrick (2011: 393)
quando afirma: “A visdo de Mark Zuckerberg consiste em dotar o
individuo de poder”. Para isso, as redes sociais oferecem “as
pessoas ferramentas que lhes permitem comunicar de forma mais
eficiente, num mundo onde prospera a informacao”.

Esta nova realidade tornou-se patente nas revolugdes do
Norte de Africa, nas quais a conectividade, o fluxo de informacao,
a proliferacdo dos féruns de debate, se tornaram possiveis gracas
ao acesso generalizado as redes sociais € a permanente
conectividade assegurada pelo uso de terminais moveis.
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As redes sociais conectam individuos, redes locais e
globais, numa comunicagdo universalizada, criando lacos de
credibilidade, fiabilidade e identificagdo, os quais permitem
otimizar e filtrar a informagdo relevante, no meio de imenso
manancial de fluxos de informagao e de dados.

As redes sociais, de mdo dada com o efeito deslocalizador
dos terminais méveis que permitem emissao e rececao dos fluxos
de informacdo em tempo real, deram origem a um novo
paradigma comunicacional caraterizado por:

a) A localiza¢dao permanente dos cibernautas, localizagdo in situ e
em tempo real, que permite a interatividade instantanea.

b) A conectividade constante independentemente do momento e
do lugar, numa interacao sem interrupgoes.

c) O acesso privilegiado a informacdo, facilitando a selecdo
personalizada das fontes, canais e tipo de dados. A
individualizacdo das opcdes de fluxo e de acesso a informacgao
possibilita o confronto da informagdo recebida, incrementando a
taxa de fiabilidade e de veracidade no acesso aos dados.

d) O fomento do debate, da tomada de decisdo e da agdo coletiva.

As carateristicas deste novo paradigma da participagao e
do ativismo social no ciberespago foram assumidas pelos
diferentes agentes sociais, organizagdes e individuos, que,
progressivamente ¢ de forma generalizada, incluem, nos seus
espagos internet, a conexdo com as diversas redes sociais,
facilitando os fluxos de informagdo, os espagos para o debate e
para a agao social cooperativa.
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2.4.3. Das redes sociais as comunidades inteligentes

As redes sociais apresentam-se como paradigma de estruturagao
do tecido social na sociedade digital. Definem-se como estruturas
compostas de nds, unidos por certas relacdes e interdependentes a
véarios niveis, plataformas virtuais em rede que permitem o
desenvolvimento de uma sériec de funcdes de comunicagdo
concretas. As redes sociais asseguram uma conectividade mediada
pelos ndés ou pontos de conexdao entre redes, facilitando esta
conectividade, por sua vez, um fluxo de informacgao globalizado e
atualizado. A estrutura das redes sociais garante uma conexao
primaria, mas ndo assegura a estruturagdo e desenvolvimento das
cibercomunidades. Os elementos de coesdo destas comunidades
sdo alheios ao software e as linguagens digitais, baseando-se em
fatores bastante mais soélidos, relacionados com a expressao
individual e coletiva, com a empatia e a alteridade, com o
desenvolvimento e consolidacao de identidades coletivas, com o
reforgo da autoestima e dos sentimentos de pertenga, com a
participacao e a tomada de decisdo cooperativa.

As redes sociais, segundo Cierco (citado por Aparici,
2010: 20) permitem:
- “Dinamizar as organizagdes”.
“Partilhar ideias e iniciativas, gerando conhecimento novo”.
- “Estabelecer novas relagdes horizontais entre as partes”.
- “Gerar sinergias em tempo real e favorecer a participagao”.
“Partilhar todo o tipo de ficheiros”.
- “Estabelecer relagdes de cumplicidade”.

O mesmo autor afirma igualmente que “As redes sociais
permitem que uma organizagao se torne mais inteligente e aprenda
com os utilizadores”.
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As redes sociais garantem uma conectividade global que
poe em relagdo os individuos e as organizagdes, otimizando a
versatilidade, a facilidade de acesso e a capacidade de troca de
ficheiros multimédia. Estas carateristicas das redes sociais, em
conjunto com a convergéncia de meios e a multiplicacdo e
polivaléncia dos terminais moveis para o acesso a rede, estdo ao
servico dos individuos e dos coletivos permitindo-lhes rentabilizar
a sua acdo, quando se apresentam no ambiente sociocultural como
organizacdes sociais inteligentes.

As redes sociais apresentam-se-nos como comunidades
inteligentes, tal como as define Lévy (2004), ao fazer referéncia a
inteligéncia coletiva, como saber partilhado, e as comunidades
inteligentes, capazes de desenvolver esse saber em beneficio da
democracia. Para este autor, a inteligéncia coletiva “¢ uma
inteligéncia partilhada em todas as suas partes, constantemente
valorizada, coordenada em tempo real, conducente a uma efetiva
mobilizacdo das competéncias”, constituindo-se a comunidade
inteligente como “nova figura da sociedade democratica, tendo
por finalidade o seu proprio crescimento, a sua densificagdo, a sua
extensao, o regresso a si propria e a abertura ao mundo”.

Valley, no prélogo de Rheingold (2004: 13), define as
multidoes inteligentes como “grupos de pessoas que empreendem
mobilizag¢des coletivas, politicas, sociais, econdmicas, gragas a um
novo meio de comunicagdo que possibilita outros modos de
organizacao”. Algumas paginas mais a frente, ¢ Rheingold (2004:
18) que afirma que “As multiddes inteligentes sdo formadas por
pessoas capazes de atuar em conjunto, ainda que nao se
conhegam”.

As multiddes inteligentes estruturam-se como novos
movimentos sociais que, de forma pontual mais ou menos estavel,
se organizam como resposta a uma situagdo ou acontecimento
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social experimentado pelo coletivo como problematizador, ou
com base em interesses e inquietagdes coletivas assumidas e
desenvolvidas como identidades comuns.

Também os movimentos sociais organizados que sejam
capazes de tirar bom proveito das potencialidades da
conectividade, da difusdo da informagdo, do desenvolvimento de
identidades multiplas partilhadas, da andlise e resposta
cooperativa perante estimulos problematizadores convergentes e
de uma comunicacdo multidirecional e interativa, adquirem a
capacidade de se tornarem cibercomunidades sociais de carater
inteligente.

conetividade

difusiao da informacao

identidades multiplas

estimulos problematizadores

comunicacao multidirecional
e interativa

Quadro 2: Cibercomunidades sociais de carater inteligente.

As cibercomunidades inteligentes apresentam as seguintes
carateristicas:

a) Utilizam a Rede como meio de comunicagdo e de organizagao.

b) Fundamentam a sua acdo com base numa representacao
coletiva da realidade social.
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¢) A sua intervengdo ¢ acionada por identidades multiplas, motor
para a sua participacdo no debate social.

d) Utilizam a reciprocidade e a cooperagdo, que lhes sdo
facilitadas pela Rede, para lancar projetos interativos de acdo
solidéria.

e) Convertem-se em autoras de contetido, através de discursos
multimédia, com os quais marcam presenca no debate social.

f) Convertem-se em micropoderes cuja acdo tem um impacto
direto nas dinamicas socioculturais da comunidade.

g) Constituem-se como motores do desenvolvimento sustentavel
através da concretizagdo e passagem a agao dos seus objetivos e
projetos.

Na sequéncia da rutura e da mutacdo que as tecnologias
digitais induzem sobre as coordenadas espacio-temporais de
interacdo, de comunica¢do e de identificagdo com os projetos
comunitarios, a Rede apresenta-se como o ambiente ideal para o
encontro de identidades e causas coletivas, para a problematizacdo
da realidade social, para o debate ¢ a tomada de decisdo, para o
desenvolvimento de projetos colaborativos de estruturacdo de
comunidades sociais solidarias, inclusivas e sustentaveis.

Na ultima década do século XX, Rossel (1990) afirmava
que a tarefa principal da animagao sociocultural consistia na busca
de pontos de encontro e na criagdo de sinergias entre redes sociais
de reduzida abrangéncia, como grupos informais, associacdes de
vizinhanga, associagdes culturais, com as redes sociais de ampla
abrangéncia, como movimentos sociais, sindicatos, partidos
politicos, organizagdes ndo governamentais, etc. Na segunda
década do século XXI, ja4 no contexto da sociedade digital, a
missdo da ciberanimacdo ganha sentido com a utilizagdo da Rede
para potenciar esse encontro, entre comunidades virtuais primarias
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(foruns de interesses e de afinidades, blogues, web2.0, sustentados
por coletivos profissionais ou por simples empatia) com as redes
sociais de banda larga (movimentos sociais, econdmicos ¢
politicos).

A ciberanimagdo apresenta-se como acdo mediadora,
promovendo a interconexao de redes no ciberespaco, funcionando
como no6 de conexdo e facilitando dessa maneira o
desenvolvimento das identidades, a participacdo e a comunicagado
global.

Para poder desenvolver cibercomunidades inteligentes,
capazes de otimizar as potencialidades do ciberespago,
alimentando processos de coesdo e de desenvolvimento
sociocultural, ¢ necessario que estas estruturas sociais consigam
ultrapassar os niveis relacionais primdrios da conectividade,
atingindo estados mais complexos de interacdo, no ambito dos
quais se processa uma andlise coletiva da realidade social, a
tomada de decisdo e se procede a elaboracdo de respostas
cooperativas de desenvolvimento sociocultural.
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3

CONTEXTOS, ATORES E ESTRATEGIAS DA
CIBERANIMACAO

3.1. A ciberanimacio e as dinAmicas comunitarias

A ciberanimag¢ao ganha forma no ciberespaco, como confluéncia
de dinamicas comunitérias tendendo para a coesdo e a estabilidade
dos sistemas socioculturais. No presente capitulo, vamos analisar
os diferentes elementos que enformam e estruturam as dindmicas
proprias da ciberanimagdo. Podemos encontrar no ciberespago
diversos tipos de lugares, agentes e estratégias, cuja agdo ¢
suscetivel de ser classificada como ciberanimagao.

Tomando o ciberespaco como ecossistema de referéncia,
sabendo de que forma os diversos “ndo lugares” se configuram na
Rede, resultado da confluéncia de fatores identitarios e de
situagdes problematizadoras vividas pelos diversos utilizadores,
vamos passar a apresentar € a analisar o papel dos distintos atores
que intervém no ciberespago, sob a perspetiva da ciberanimacgao, e
quais sdo as estratégias de que se servem para a gestdo das suas
dinamicas comunitarias, nos seus contextos de intervengao.

Entendemos a ciberanimac¢do como pratica da agdo social
no ciberespaco, tendo por objetivo a melhoria das condig¢des
sociais, mediante a mudanca das representacdes coletivas e a
atualizacdo das atitudes individuais, dando origem a dinamicas de
busca de estruturas sociais mais justas, democraticas e
sustentaveis.
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Trata-se de uma pratica social e comunitaria que da lugar a
uma série de dinamicas de interacdo entre identidades multiplas
partilhadas e a uma problematizagdao e encenagdo da vida através
do didlogo e da andlise critica da realidade. A ciberanimacao cria
uma organica sociocultural a favor da mudanga e da
transformacgdo das condi¢des de vida, traduzindo-se numa acdo
cooperativa dos atores sociais € em toda uma praxis de estratégias
especificas de atuagdo, que vamos estudar no presente capitulo.

3.2. Um precedente: 0 Movimento Zapatista, a sua acdo e
respetivo impacto no ciberespaco

Como introdugdo a praxis e dindmicas proprias da ciberanimacao,
consideramos como exemplo e precedente significativo a pratica
de militancia ativa desenvolvida pelo Movimento Zapatista, a qual
se converteu numa referéncia para a agdo de movimentos sociais
no ciberespaco.

O movimento zapatista luta ativamente por uma sociedade
mais justa, atuando no ambito geografico do estado de Chiapas,
no México. Criticando as condi¢cdes econdmicas e sociais que
afetam uma regido especifica do planeta, este movimento de
inspira¢do socialista estd na origem de estratégias de luta e de
mudanca social aplicadas ao ciberespaco, nao apenas como forma
de se conectar as diferentes comunidades locais de Chiapas, mas
também e sobretudo constituindo-se como uma plataforma
contribuindo para o debate social globalizado, ao dar voz e
imagem aos coletivos camponeses, visibilidade que gerou uma
onda de simpatia pelo mundo inteiro, traduzindo-se em adesdes e
atitudes de militancia, gracas a sua presenga e acao na Rede.

O Exército Zapatista de Libertacdo Nacional (EZNL) ¢ um
exemplo claro de uma organizacdo fazendo uso da Rede para a
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prossecucao dos seus objetivos, nomeadamente como elemento de
coesdo, fonte de informagdo, meio de recrutamento e de agdo
solidaria. Embora, ultimamente, alguns autores refiram a Al
Quaeda (Castells, 2006) e a primavera arabe como exemplo de
organizacao da luta em Rede, falando-se do poder da internet para
a organizagdo e a¢do de novos movimentos revolucionarios, o
proprio Castells afirma, ao referir-se a estes movimentos:
“Chamo-lhes wiki-revolu¢des, movimentos sociais de geracao
espontanea e auto-organizados, assentes em redes de comunicagao
horizontal e na confianca entre as pessoas, que comecam no
Twitter e no Facebook e acabam na rua, e, quando necessario, nas
barricadas, como nos tempos herdicos. Para chegar as barricadas,
¢ hoje necessario passar pela Rede. Estas sdo as revolugdes do
nosso tempo, protagonizadas por jovens com 0s meios proprios ao
dispor da sua geracao, as redes sociais”.

Nao obstante, elegemos o movimento zapatista por varias
razdes: em primeiro lugar, porque foi o primeiro movimento
social e politico que utilizou a internet para a difusdo e execugdo
de acdes da sua luta de libertacdo; em segundo lugar, porque se
trata ndo apenas de uma luta pela autodeterminacdo e
desenvolvimento, mas também por uma nova ordem social; em
terceiro lugar, pela sua capacidade para recolher simpatias,
adesoes e colaboragdes em todo o mundo junto de movimentos e
personalidades de pensamento progressista; e em ultimo lugar,
pela larga experiéncia e eficacia na utilizagdo da Rede para auto-
organizagdo e a criagdo de estruturas cooperativas de adesdo e
acao coletiva.

A pagina web do EZNL, www.ezln.org.mx, ¢ um exemplo
da eficacia da sua participagdo na Rede. Oferece duas alternativas
de entrada: uma de ambito local, denominada Enlace Zapatista, e
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outra, chamada Zeztainternazional, de acesso a estrutura de apoio
e participagdo global.

O Enlace Zapatista estrutura-se como um férum de
informacdo e debate, oferecendo informagdo sobre as atividades
desenvolvidas, noticias, convocatorias, contactos, comentarios,
acesso a organizacao.

A ligagdo Zeztainternazional permite aceder a uma
informacao detalhada sobre a filiacdo, objetivos e metodologia da
organizacao, oferecendo a possibilidade da adesdo em rede aos
foruns e encontros de debate, as denuncias e protestos, bem como
ligacdo a outras estruturas € meios para a resisténcia internacional,
como a Radio Insurgente, a Revista Rebeldia, ou a Rede de apoio
ao movimento em todo o mundo.

Queremos destacar varios elementos da organizacdo
zapatista em rede que se revestem de interesse para O nosso
estudo. Em primeiro lugar, a defesa das identidades locais
camponesas e indigenas; em segundo lugar, a concecao global de
um problema local, uma vez que o movimento considera que a
luta pelas identidades indigenas e locais ndo ¢ apenas um
problema localizado e restrito ao estado mexicano de Chiapas,
mas antes um problema globalizado, provocado pelo
imperialismo, pelo neoliberalismo e pela globalizagdo econdmica;
em terceiro lugar, o carater participativo que demonstra o
movimento, a titulo de busca coletiva e cooperativa de formas e
canais de autoria veiculando a sua mensagem e mediando a sua
visibilidade em prol da criagdo da sua propria representacido
sociocultural; e, em ultimo lugar, a eficacia na utilizacao da Rede
para participar do debate social, para analisar a realidade, para a
tomada de decisdes transformadoras, para obter adesdes, para
internacionalizar a luta local pela libertagdo, considerada e
representada como um problema coletivo a escala mundial.
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Nestas carateristicas da acdo em rede do movimento
zapatista, podemos encontrar o gérmen da agdo social no
ciberespaco, identificando varias coordenadas da ciberanimacgao,
que delimitam o campo onde se desenrola a sua acdo e os
contextos em que se desenvolvem as estratégias dos diferentes
atores, tal como vamos desenvolver em seguida.

3.3. Os contextos da ciberanimacio

A ciberanimagdo apresenta-se-nos como o paradigma da acdo
sociocultural em contexto digital. Tal como ja analisamos, o
ciberespaco converte-se em ecossistema de referéncia para a acio
dos diferentes atores do ambito da ciberanimagdo. O ciberespago
dé origem, num primeiro momento, a “ndo lugares” carentes de
identidade, suportados pela arquitetura da Rede. Estes espacos
virtuais animam-se e, gragas a confluéncia de interesses,
preocupacdoes e afinidades comuns, de “nao lugares”
transformam-se em espagos de significagdo e de encontro, para
identidades multiplas e convergentes.

Surge assim uma praxis comunitdria de solidariedade
social e de criacdo de redes de cooperagdo, tendo por objetivo a
mudanga das representagdes coletivas e das atitudes individuais,
com vista a transformacdo das estruturas sociais em redes
comunitarias mais justas e sustentaveis.

Como consequéncia, vamos encontrar-nos perante uma
série de redes interativas, que se esfor¢am por tirar 0 maximo
proveito das possibilidades que oferecem a internet e a cultura
digital (a conectividade, o hipertexto, a convergéncia de meios e
de linguagens, a interatividade, o trabalho cooperativo e a autoria
coletiva), originando e alimentando dinamicas identitarias
tendendo para a criagdo de cibercomunidades, as quais, atuando
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no ciberespago, sejam capazes de se tornar presentes, em paralelo,
no debate ¢ na tomada de decisdo nas diversas institui¢des e
comunidades sociais.

Conforme ja constatdmos, ndo ¢ o software que gera os
processos de ciberanimagdo. Sdao as proprias dinamicas
socioculturais da comunidade, e fundamentalmente as dinamicas
identitarias e problematizadoras, que se aproveitam das
potencialidades do ciberespago, para se expandirem em estruturas
horizontais e descentralizadas, ferramentas interativas de debate e
de tomada de decisdo e espacos digitais para a expressao
multimédia e a agdo cooperativa.

Nao nos ¢ portanto possivel, na sequéncia dessas
observagoes, afirmar que existam softwares e ferramentas proprias
da ciberanimagdo, mas apenas que ¢ possivel encontrar na Rede
exemplos concretos de contextos virtuais capazes de gerar espacos
de conectividade e consequentemente, dindmicas de estruturacao
cibercomunitéria.

Vamos fazer uma breve incursdo por uma série de espagos
digitais, fixando prioritariamente a aten¢do no seu potencial do
ponto de vista da estruturacdo de dindmicas de ciberanimagao e,
acessoriamente, as ferramentas digitais que utilizam e fungdes que
estas prestam nas dindmicas comunitarias.

Vamos classificar estes contextos digitais segundo a
evolucdo do conceito de web ou interface:

Web1.0 que, superando as limitagdes impostas pela sua
arquitetura, desde o ponto de vista do cddigo e software utilizado,
apresenta-se no ciberespaco com a intengdo explicita de criar uma
cibercomunidade, gerando espagos virtuais para a participagdo, a
tomada de decisdo, a interatividdae e o trabalho colaborativo.
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Cddigo baseado na linguagem html, Web de carater sobretudo
informativo e unidirecional, podendo incluir pequenas animagdes
tipo flash. Nos ultimos tempos, conectada através de
hipervinculos a ferramentas da web 2.0 ou das redes sociais
(formulérios, foruns, canais de informagdo, painéis e murais de
troca de informagdo), pode ser um instrumento util para as
cibercomunidades que contam com escasos recursos tecnoldgicos
e uma clara visdo das dinamicas proprias dos procesos de
desenvolvimento comunitario.

Web2.0 Modelo incorporando linguagens php, programacao que
permite a criagdo de ambientes mais dinamicos. Neste modelo,
incluem-se o universo de blogues e das paginas permitindo a
autoedicdo por parte dos seus utilizadores. A possibilidade de
editar textos ou comentarios, de participar em foruns ou de trocar
ficheiros multimédia, sdo algumas das carateristicas principais
deste conceito.

Web social ou redes sociais. Este conceito de rede tira partido
das possibilidades evidenciadas pela Web2.0, para criar estruturas
de comunicacao generalizadas baseadas na ideia da conectividade
global e de um crescimento geométrico das suas possibilidades,
gragas a multiplicacdo de oportunidades de troca de informacgao.
Com uma arquitetura de edicdo complexa, armazena e processa
dados, relacionando informacdes favorecendo a conectividade,
oferecendo uma estrutura mediatica supra-linguistica e, por isso,
supra-nacional e verdadeiramente global. Em resumo: a rede
social permite estruturar grupos sociais no ciberespaco, através de
ferramentas da troca de informacgdes, recorrendo a foruns, murais,
canais de noticias e de troca de ficheiros em multiplas linguagens:
texto, som e imagem, favorecendo a convivéncia entre
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individualidades e coletividades num mesmo contexto
comunicacional. Seja através de uma comunicagdo privada pessoa
a pessoa, seja através de uma comunicacdo publica aberta,
enderegada a massa dos utilizadores, segundo as preferéncias de
conexao de cada qual, a rede social converte-se num instrumento
rapido e versatil para a comunicacdo interpessoal, a0 mesmo
tempo que se apresenta como um poderoso meio de comunicagao
global. E o caso de redes como o Twitter ou o Facebook, na
medida em que dao origem a grupos, coletivos ou comunidades
em rede, capazes de partilhar identidades, de canalizar
inquietagdes individuais e coletivas perante problematicas da vida
quotidiana e do debate social.

Web semantica. A web semantica, ou web3.0, oferece uma
funcdo suplementar em relagao ao contexto web2.0 e anteriores.
As ferramentas anteriormente descritas, vem acrescentar-se a
capacidade de rastreio semantico personalizado, que se traduz
numa capacidade de gestdo inteligente da informagao, que garante
individualmente, a cada um dos utilizadores, a possibilidade de
aceder de forma personalizada a contetidos especificos e
informagdes particulares, com base na manifestacio dos seus
interesses e nas pesquisas efetuadas. Dois exemplos de web
semantica sao o RSS e FOAF: o primeiro ¢ um vocabuldrio que
permite a catalogagdo de informagdo, como noticias e eventos, de
forma a encontrar informagao ajustada ao utilizador; FOAF ¢ um
projeto de web semantica, que permite criar paginas web para
descrever pessoas, vinculos entre elas, coisas que fagam ou criem,
disponibilizando informacdo de forma sensivel e simplificada,
passivel de ser processada, partilhada e reutilizada.
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Do ponto de vista das ferramentas (se bem que a gestao
das dinamicas de ciberanimag¢do ndo seja tanto uma questdo de
ferramentas, mas sobretudo de encenagdo e confluéncia de
identidades, de debate e de coautoria), finalizamos este ponto com
uma breve enumeracdo das diferentes ferramentas presentes nos
contextos da ciberanimagdo e da fungdo sociocultural que
cumprem. As ferramentas uteis para as dinamicas de
ciberanimagdo sio:

- Chat e foruns de debate que possibilitam o contacto, o debate, a
formulacao de alternativas e a tomada de decisao pelos membros
de uma cibercomunidade.

- Videoconferéncias e multiconferéncias, facilitando a
comunicacdo desterritorializada, a participagdo, a analise critica, o
debate, a tomada de decisdo e o trabalho cooperativo.

- Canais de noticias e murais de informacdo que facilitam a
gestdo dos dados, a elaboracdo de conhecimentos especificos, a
transparéncia da informagdo e a acessibilidade aos processos
participativos e de identificacao coletiva.

- Canais de video e audio, facilitando a troca de ficheiros
multimédia, a descodificacdo da realidade, a criagao de
representacdes individuais e coletivas e a projecdo da sua
visibilidade no ciberespago.

- Instrumentos para a troca de ficheiros e documentos, como o
ftp, que facilitam as dindmicas de cooperacdo ¢ uma cultura de
participagao.

- As paginas de autoedicao proprias da web2.0, que facilitam a
liberdade de expressdo, a visibilidade social, a expressdo das
identidades individuais e coletivas, a participacdo social e a
autoria coletiva.
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- E, por ultimo, as ferramentas de cooperac¢ao, proprias das
redes sociais e da web semantica, que facilitam o trabalho em
conjunto, a tomada de decisdo para a mudanca, a acao solidaria e
o desenvolvimento em rede de projetos comuns.

3.3.1. Os contextos virtuais da ciberanimacao

O ambiente sociocultural ¢ constituido por um conjunto de
elementos, que interagem configurando uma representagao
partilhada da realidade, tanto bidticos - atores sociais, lideres,
“cidadaos e cidadas internet”, organizagdes e institui¢des sociais -,
como abidticos - condi¢des materiais, recursos, estratégias e
ferramentas de comunicacdo. Esse ambiente estrutura-se entre
espagos reais e virtuais, na partilha de uma rede de relagdes
interativas e de vivéncias experimentadas e sentidas em comum,
configurando as identidades individuais e coletivas.

O caldeamento sociocultural ¢ fundamental para garantir e
desenvolver o sentimento de pertenca, a autoestima individual, a
afetividade e a identidade, pressupondo a interagdo entre os
individuos e o meio, a sua concretizagao na realidade social ¢ nas
representacdes coletivas necessarias para a manutencao e refor¢o
da coesao social.

O ciberespago, como contexto para a ciberanimagao, ¢ um
lugar privilegiado para a génese desses caldos socioculturais,
animados pelos fatores identitarios. Essa regeneracdo dos lugares
identitarios constroi-se na dialética, no debate, na tomada de
consciéncia ¢ na agdo social cooperativa transformadora da
realidade, estimulando o aparecimento de micropoderes a escala
do debate social (Cremades: 2007).
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Os lugares que melhor se prestam as dindmicas
comunitdrias de animagdo cultural no ciberespaco apresentam as
seguintes carateristicas:

a) Possuem uma identidade propria inclusiva, induzindo
dindmicas de adesdo e de coesdo internas, identidade que se
condensa de forma mais ou menos explicita no contexto digital.

b) Marcam situacdes vitais problematizadoras, com base no
conflito, nas preocupagdes ou nos interesses, partilhados em Rede.
¢) Manifestam uma clara intencionalidade na cria¢do de uma
cibercomunidade, em conexdo com outras redes sociais, de
forma solidaria e cooperativa.

d) Fazem uso de dinimicas publicas e acessiveis de participacdo
na permuta de informagdes, no debate social e na tomada de
decisdo.

e) Geram projetos colaborativos em rede, com o objetivo de
melhoria das condi¢des de vida coletivas e do desenvolvimento
social sustentavel.

Estas cinco carateristicas sdo determinantes quando se
trata da delimitagdo da praxis da ciberanimagdo. A estas
carateristicas, vamos acrescentar outras tantas, especificas da
representacdo  sociocultural gerada pelo ciberespago, que
convergem na ciberanimacao:

a) A conectividade, como conjunto de mecanismos de
interconexao, confluéncia de identidades e representacdes,
informacdo e troca de experiéncias, inquietacdes e aspiragdes
solidarias.

b) A convergéncia de meios para essa comunicagdo interativa.

c) A convergéncia de linguagens multimédia facilitando a
expressao.
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d) A coautoria de textos hipermédia como formula para a
visibilidade e para uma presenca ndo estereotipada na Rede.

e) A geracdo de identidades ¢ mecanismos de identificagdo
coletiva com impacto sobre as comunidades sociais.

No ciberespaco, os ambientes socioculturais apresentam-se
como virtuais, espoletados pela iniciativa de agentes individuais
ou coletivos, lideres sociais, webmasters, bloguers, utilizadores
das redes sociais..., cuja atuacdo espontanea assenta na partilha de
problematicas ou de necessidades, de inquietacdes e de
identidades, tanto individuais como comunitarias, ou entdo numa
acdo programada por parte de projetos socioculturais mais
sofisticados.

E com base nesta motivagdo original que entra em agio o
software como ferramenta enformando a estrutura de
comunicacdo da cibercomunidade. Essa estrutura, como defende
Lessig (1998), ndo ¢ neutra: “No mundo do ciberespago, a escolha
da arquitetura ¢ tdo importante como a votagdo de uma
constituicdo. Basicamente, o codigo do ciberespago ¢ a sua
constituicdo. Estabelece os termos nos quais as pessoas acedem ao
mesmo; estabelece as regras e confina as nossas condutas”.

E por isso que nem todo o software pode ser considerado
valido, em termos de ciberanimagao. Cientes de que se trata de um
elemento efémero e em constante evolugdo, presume-se contudo
despojado de dogmatismos e de tecnologias de controlo nao
democraticas. Lessig (1998) vai mais longe e defende que
“Devemos acautelar que os diferentes tipos de controlo que foram
sendo incorporados na democracia constitucional, se incluam
também na regulagdo desta constituicao, do codigo”.
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Acionada a forca geradora e garantida uma arquitetura
cibercomunitdria e interativa, as carateristicas propiciatérias de
um ambiente cibercultural sdo:

a) A capacidade de originar e desenvolver cibercomunidades
inteligentes.

b) A capacidade para participar de forma real no debate social,
desenvolvendo micropoderes resultantes da sinergia de
inquietacdes e acdes convergentes.

¢) A capacidade de originar e desenvolver projetos colaborativos
e solidarios no ciberespago.

d) A possibilidade de individuos e comunidades assumirem e
expressarem a sua propria palavra, traduzindo o seu sentir,
inquietagdes e identidade.

e) A possibilidade de individuos e comunidades se tornarem
visiveis no ciberespaco, encenando a sua propria imagem,
aproveitando as potencialidades multimédia.

f) A capacidade de produzir e refor¢ar um tecido social solidario.

De um ponto de vista metodologico, algumas das
ferramentas que um espago para a ciberanimagdo deve mobilizar
sdo:

a) Ferramentas que fomentem a dialética, o debate e a
comunicac¢ao multidirecional e interativa.

b) Ferramentas para a expressao da criatividade e para a autoria
coletiva, através de textos e discursos que traduzam as opinides,
preocupacoes, aspiracdes e identidade da cibercomunidade.

c) Ferramentas para a expressdo multimédia, para a criagdo de
imagens €  representacdes  corporativas  proprias  da
cibercomunidade.

111



d) Ferramentas para a participacdo, a geracdo ¢ a valorizagdo de
alternativas, aplicadas a tomada de decisao.

3.4. Atores da ciberanimacio

Tradicionalmente, atores ou agentes da animagdo, eram definidos
como pessoas ou instituigdes que, de forma consciente e
sistematizada ou de forma espontanea e aleatoria, intervém nos
processos participativos do debate social, induzindo, pela sua
atuagdo, a codificacdo e descodificacdo das representagdes sociais,
a leitura critica das vivéncias coletivas, a participacao social, a
criacdo de afinidades e de identidades, a tomada de atitude, a
mudanca de postura, a agdo social transformadora e a producao e
consolida¢do do tecido social das comunidades locais.

Educadores, animadores, interventores sociocomunitarios,
bem como instituigdes publicas, igrejas e associagdes da mais
diversa indole foram, ao longo do tempo, partilhando com a
familia e outros agentes informais, essa fun¢do fundadora dos
processos da animagdo sociocultural.

Porém, a Sociedade da Comunicacao, a cultura digital e o
ciberespaco, deram lugar a uma nova geracao de atores
emergentes, atuando no ambiente sociocultural, paralelamente aos
agentes tradicionais. Entre as praticas dos diferentes atores da
ciberanimagdo, pode considerar-se a reconversdao de agentes de
acdo sociocultural comunitaria, quando estes assumem a cultura
digital como cultura da organizacdo, utilizando a Rede como
contexto e lugar de conectividade e interatividade horizontal, onde
os diferentes utilizadores se convertem em ciberanimadores, num
processo de producdo coletiva de narrativas, representacdes e
identidades.
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Lessig (2009: 193), ao diferenciar as tecnologias
analogicas das digitais, assinala como: “Enquanto o processo da
tecnologia de copia analodgica implicava que a copia fosse sempre
de qualidade inferior ao original, uma versdo degradada, o
processamento digital implica que a copia pode ser igual ao
original”.

Pretendemos contudo, na nossa analise, ir um pouco mais
além desta diferenciacdo feita por Lessig. Vamos utilizar a
expressao praxis digital ou o termo ciberanimagdo, para nos
referirmos a acdo de diversos atores sociais no ciberespaco,
utilizando a conectividade, a convergéncia de meios e de
linguagens, a interatividade, a coautoria de textos hipermédia e
uma logica de cooperagcdo, em conjunto com uma arquitetura
(software) possibilitando a participagdo, o debate social e a
tomada de decisdo, para a criagdo de cibercomunidades que,
tornando-se visiveis na Rede através da palavra e da imagem
social, participam no debate sociocultural global, com a finalidade
de criar dindmicas de coesdo social e de sustentabilidade
sistémica.

No contexto dos agentes dinamizadores do ciberespago,
Lessig fala de trés geracdes de intervenientes na sua arquitetura. A
primeira geracdo corresponde aos investigadores e hackers que
agiram “em sintonia para criar uma rede”’; a segunda geracao foi
constituida pelo comércio, pelos agentes econdmicos e suas
estratégias especificas de marketing e de penetragdo em novos
mercados, enquanto a terceira geragdo ¢ encarnada pelo Estado,
com a sua func¢do de controlo, regulacao e vigilancia do sistema.

Embora esta classificagdo nos possa servir de primeira
abordagem para a identificagao dos atores que interagem na Rede,
ndo ¢ suficiente para analisar de forma precisa os diferentes
agentes da ciberanimagdo. Para isso, ha que tomar em conta
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elementos como a fungdo que estes agentes cumprem nas
dindmicas interativas ou na consolidacdo dos fendmenos
identitarios, no seio das diversas comunidades socioculturais que
se estruturam na Rede.

Osuna (citado por Aparici, 2010: 144), ao referir-se aos
distintos agentes interagindo nos diversos cendrios virtuais,
classifica-os,  distinguindo intervenientes e  produtores,
“participantes ativos nas redes de comunicagdo” dos simples
“consumidores dos produtos que outros colocam na internet”.

Sob esta perspetiva, os diferentes agentes de
ciberanimagdo apresentam-se como intervenientes, a titulo de
“cidaddos e cidadas internet”, dotados de sensibilidade social,
atuando na Rede como mediadores e geradores de dinamicas
socioculturais, de organizagdo e coesdo das comunidades sociais,
tomando por ponto de partida a problematizagdo da realidade para
conseguir a participagdo no debate e na tomada de decisdo social,
consolidando assim as respetivas representagdes e identidades
coletivas.

Se bem que as dindmicas socioculturais dependam da
acdo, muitas vezes casual, dos diversos individuos e coletivos, da
interacao das suas diversas estratégias de atuagdo e da criacao de
sinergias entre eles, a acdo mediadora dos atores da ciberanimacao
pode tornar-se determinante, sendo mesmo fundamental, para o
sucesso nas fung¢des de coesdo e regulacao social.

Com base nestas premissas, vamos classificar os atores da
acdo cibercultural, distinguindo entre aqueles que intervém no
ciberespaco de forma institucional e sistémica; aqueles que
intervém de forma casual e atipica; e aqueles que intervém com
base nas premissas e nas leis do mercado. Para isso, vamos
dedicar uma atencdo especial a forma como este tipo de atores
aproveita a0 maximo os elementos identitarios, a problematizacao
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da realidade, os mandatos institucionais ou associativos, ou
mesmo as proprias leis do mercado, transformando essa matéria-
prima em tecido social.

Vamos servir-nos fundamentalmente dos elementos que
fazem referéncia a utilizacdo de fatores identitarios ¢ a intengao de
criar cibercomunidades, para delimitar a fun¢do desses diferentes
agentes da ciberanimac¢do. Encontraremos atores que atuam com
base em identidades fortes, explicitas e claramente definidas,
transparentes € assumidas pelos membros da sua comunidade.
Mas também encontraremos invariavelmente atores que atuam
com base em elementos identitdrios mais débeis, gerados a partir
de inquietacdes ou problemadticas, cujo processamento pelas
dinamicas interativas da ciberanimacao resulta numa consolidacao
identitaria.

No primeiro grupo, que designaremos como atores
institucionais, agrupamos os agentes que, pertencendo ou agindo
sob mandato de uma instituigdo publica, seja de carater
administrativo seja de cardter ndo governamental, associacdo ou
coletivo organizado, atuam otimizando a identidade, inquietacdes
e interesses de uma institui¢do, geradora do processo de
ciberanimagdo, tirando partido da comunhdo de identidades, da
partilha de representacdes e da adesdo ou militdncia, como
ingredientes para a agdo comunitaria.

No segundo grupo, que vamos apelidar de atores
ocasionais, encontram-se cidadaos e profissionais, lideres sociais,
dinamizadores e mediadores das dinamicas de conectividade e da
comunicacdo interativa, cuja agdo parte de uma inquietacdo ou
problematica concreta, uma concecdo civica e solidaria do
comunitario e¢ a capacidade de gerar processos interativos
suscetiveis de se tornaram visiveis no debate social de forma
pontual ou perduravel.
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O terceiro grupo, que denominamos de atores econdomicos,
¢ composto por agentes ao servico de empresas da cultura, da
moda e do 6cio, multinacionais e redes mediaticas que atuam sob
a perspetiva da rentabilidade do produto, fazendo marketing social
e abrindo novos segmentos de mercado, para os quais definem e
planificam valores, atitudes e modos de vida coerentes com os
produtos que oferecem.

Vamos dedicar uma especial atengdo a maneira como cada
um destes tipos de atores tira partido e se esfor¢a por otimizar os
elementos identitarios, tanto os configurados pelas diferentes
cibercomunidades, como aqueles que definem uma sociedade
solidaria e democratica, para criacdo e consolidacio de
comunidades sociais.

Esta descricdo dos vérios atores da ciberanimagdo sera
feita avaliando a sua performance e impacto ao nivel dos
elementos identitarios, a sua capacidade de problematizagdo da
realidade e o seu contributo para a andlise critica, o seu
desempenho na prossecucdo do mandato institucional ou na
aplicacao das leis do mercado, realgando sempre, em todos estes
casos, a manifesta intencionalidade na criagdo lacos de
estruturagao comunitaria.

3.4.1. Atores institucionais

Entre os atores institucionais, consideram-se¢ o Estado, as
organizagdes ndo governamentais, os partidos politicos e os
sindicatos, as igrejas e confissdes religiosas, as organizagdes
profissionais, entidades civicas e cidadas, bem como associagdes e
grupos de partilha de afinidades.
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3.4.1.1. O Estado e as instituicoes publicas

O Estado e as instituicdes publicas, concelhos e administracao
local, moldam a sua interveng¢do no ciberespago com o objetivo de
garantir a democracia do sistema. O Estado contribui com
elementos identitarios e a demanda do bem comum, o respeito
pelas liberdades individuais e pelos direitos coletivos, a
solidariedade e a justiga distributiva. Lessig (2009) sugere a
distingdo entre trés areas de controvérsia sobre as quais incide a
interven¢do do Estado como elemento regulador do ciberespaco: a
propriedade inteletual, a privacidade e a liberdade de expressao. O
Estado e as suas instituicdes exercem a sua func¢do reguladora
mantendo o controlo e a vigilancia sobre estas trés areas.

Sob a perspetiva formal de um mandato institucional, a
acao dos Estados ¢ orientada pela Constituigao e pelas leis de cada
pais. Ao evidenciar a intencdo de promover a coesdo das
coletividades locais e nacionais, fortalecendo as senhas de
identidade, a inclusdo e a partilha de servigos publicos, o Estado
explicita o objetivo de criar comunidades.

Nos ultimos anos, as administragdes estatais e locais
colocaram a disposi¢ao de cidaddos e cidadas ambientes digitais
para a difusdo e gestdo dos servigos publicos, para a informagao,
e, nalguns casos, para a participagdo ¢ debate, com o objetivo de
melhorar a prestacdo dos seus servicos e até para a busca de
férmulas de e-governanga ou de democracia total (Mota, 2005).

3.4.1.2. Organizacées nio governamentais
A intervengdo das organizagdes ndo governamentais (ONG) no

ciberespaco ¢ dirigida para a difusdo e otimizacdo das suas
finalidades e das agdes preconizadas pelos seus projetos
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fundadores. A ag¢do das ONG no ciberespaco inspira-se nas suas
proprias senhas identitarias, que utilizam como identificadores, na
coeréncia nas suas acoes e na adesao dos seus militantes, tentando
propagar vinculos identitarios com os utilizadores reais ou
potenciais dos seus espacos digitais. Com base nessa premissa
identitaria, as ONG intervém na rede, otimizando as dinamicas de
coesdo interna e de adesdo as suas finalidades, promovendo as
suas agdes e recolhendo novas adesdes e atitudes militantes, ou
dando origem a projetos de cooperacao em rede.

Os elementos identitarios sdo condicionados pelos fins e
pelas acgdes da organizacdo, bem como pelos modelos de
representacdo social que projeta. A razdo de ser deste tipo de
entidades  encontra-se numa situagdo  problematizadora,
concretizada em projetos especificos, visando conseguir uma
maior implicagdo perante situagdes extraordinarias: terramotos,
catastrofes naturais ou campanhas especificas. Os fins
condicionam os meios € as carateristicas da acdo, mas esta
pretende claramente, em qualquer caso, a criagdo de uma
comunidade de aderentes, militantes e simpatizantes, que
partilhem de uma mesma representacdo da realidade, tornando-se
assim capazes de intervir e de apoiar causas solidarias.

3.4.1.3. Partidos politicos e sindicatos

Partidos politicos e sindicatos estruturam espagos virtuais gerados
com base numa identidade sociopolitica, de classe ou de coletivo
social, claramente definida e explicitada. Os utilizadores desses
espacos sdo geralmente militantes ou simpatizantes da
organizacdo, com ligacdes identitarias preexistentes e que
procuram no ciberlugar informagao, mecanismos de adesdo e, na
medida em que a arquitetura do espago digital o permita,
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dinamicas interativas ou de participacao em projetos cooperativos.

A problematizacdo da realidade ganha forma com base nas
dinamicas socioecondmicas do debate social e na representagao da
realidade politica promovida por cada organizagdo. O mandato
sobre o qual assenta a sua a¢ao ¢ determinado pelas finalidades da
respetiva organizacdo e pela fungdo sociopolitica desempenhada
no contexto do debate social. Estas organizacdes criam ambientes
comunitarios consequentes com a sua representacdo da realidade
social e com o0 seu posicionamento politico.

3.4.1.4. Igrejas e confissoes religiosas

No caso das Igrejas e confissdes religiosas, estas costumam
utilizar os ambientes digitais como elementos paralelos e
complementares em relacdo as dinamicas presenciais, tais como
celebracdes ou grupos de encontro e de formagdo. No ciberespaco,
oferecem aos seus acolitos e simpatizantes a comunicagao direta,
a formagdo nos dogmas proprios da organizacgdo, a difusdo das
suas atividades e posicionamentos sociais.

Neste tipo de organizacdes, os elementos identitarios
encontram-se marcados pelas crengas especificas de cada uma das
Igrejas ou confissdes, as quais condicionam a representagdo da
realidade social, que por sua vez vai orientar a visao € 0
posicionamento coletivo, perante os varios temas proprios da
organizacao politica e do debate social. O mandato que guia a sua
atuagdo deriva da fé ou crengas da organizagdo, bem como de um
carater proselitista, sempre a procura de novas adesdes ¢ da
consolida¢do das j& existentes. A criagdo de comunidades ¢ um
objetivo primordial, fundamentalmente nos ambientes vivenciais,
mas também nos digitais.
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3.4.1.5. Entidades civicas e cidadas

As entidades civicas e cidadas baseiam a sua acdo numa Vvisao
propria e carateristica da vida comunitaria. O motor da acdo
cibercultural neste tipo de organizagdes consiste numa visao
congregando as senhas de identidade de um territorio concreto ou
comunidade local, numa teia de problematicas diretamente
relacionadas com a vida dessa comunidade. No ciberespaco, ja
podem ser encontradas entidades cidadas virtuais, sem referéncia
a um espago fisico local, cuja acdo se pretende global e
globalizadora.

O grau de identificacdo dos utilizadores ¢ varidvel,
oscilando entre um nivel minimo de identificagdo, ligado a
filiacdes territoriais ou a problematicas concretas, € um maximo,
configurado pela militdncia ativa com base numa plena
identificacdo com os ideais de cultura civica e comunitaria
sustentados pela organizacdo. O mandato que legitima a sua
intervencdo ¢ a sua atitude civica e cidada, bem como a defesa dos
ambientes vivenciais e da sua sustentabilidade sociocultural. A
sua capacidade para gerar cibercomunidades depende das
dinamicas interativas e participativas que a cultura da organizacgao
seja capaz de promover no espaco digital.

3.4.1.6. Associacdes, organizacdes profissionais e grupos de
partilha de afinidades

Neste grupo, incluimos entidades, associagdes e coletivos que,
embora ndo possuindo um sistema identitario tdo forte como os
anteriores, partilham representagdes sociais com base em
afinidades, inquietagdes, interesses sociais e profissionais, o que
lhes permite criar plataformas digitais e gerar agdes solidarias,
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consolidando as representagdes coletivas e, & medida que isso for
acontecendo, tornando-se capazes de empreender projetos comuns
de carater cooperativo.

3.4.1.7. Movimentos ecologistas e grupos antiglobaliza¢ao

Atores emergentes no novo paradigma das identidades no
ciberespaco. Novos atores sociais que comegam, segundo
Castells, a desempenhar um papel determinante no “processo de
mudanga social do novo espaco publico” (2010: 397). Segundo
este autor, ecologistas e atores em busca de “uma globalizagao
justa” estdo a assumir o papel de agentes de mudanga social,
gragas a constru¢do de redes comunitarias com base em dinamicas
participativas e nao paternalistas.

Este tipo de atores atua na base de elementos identitarios
ligados a sustentabilidade, & defesa do meio ambiente, a justica
distributiva ou a um equilibrio socioeconémico global. A
problematica que estd na origem da sua agdo ¢ a andlise das
condicdes de vida no Planeta e uma visdao partilhada da sua
sustentabilidade, da mudanga e desenvolvimento social. O seu
mandato ¢ de carater ético, fundamentando-se na justiga € numa
reparti¢do equitativa de bens e servicos, tendo por finalidade a
criacdo de ambientes comunitdrios militantes € comprometidos
com a mudanga social e a sustentabilidade global, cujo contexto
nasce num ambiente digital e se concretiza em ambientes de
carater glocal.

3.4.2. Atores individuais

Como atores individuais vamos considerar os agentes nao
institucionais que atuam de forma mais ou menos permanente
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perante realidades e problematicas muito concretas que captam a
sua atengdo e motivam a sua intervengdo. E o caso de lideres e
mediadores sociais, o dos hacktivistas, investigadores e hackers, e
daqueles que agem de uma forma conjuntural e efémera,
mobilizando-se de forma espontanea perante situagdes e vivéncias
especificas.

3.4.2.1. Hacktivistas

Os hacktivistas sdo agentes que atuam na Rede de forma
sustentada e com “intencao de produzir uma mudanca de indole
social ou politica, normalmente dirigida em prol de uma postura
particular no seio de uma disputa ou controvérsia”.

A acdo dos hacktivistas tem origem numa representacao
muito particular da realidade social. Esta visdo pessoal, em
conjunto com aspiragdes € interesses muito concretos, serve-lhes
de motivagio para a intervengdo no ciberespaco. E a confluéncia
destas representagdes individuais que da lugar a novas
representacoes partilhadas, as quais, assumidas pelo coletivo, dao
corpo a elementos identitarios capazes de sustentar dindmicas de
mudanca social no ciberespaco. Essas dindmicas, por sua vez, dao
origem a comunidades de agdo, em funcdo de fatores casuais e
aleatorios, conformes a teoria do caos, na medida em que
representacdes, identidades ou problematicas adquiram a forca
suficiente para gerar sinergias de atuagao.

3.4.2.2. Investigadores e hackers
Investigadores e hackers moldam a sua intervencdo na Rede

tomando como ponto de partida hipoteses de trabalho ou
interesses especificos originados pela cultura dos fas (Jenkins,
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2009), por dinamicas aleatérias ou como resposta a problemas
especificos. A sua acdo, que inicialmente apresentava um nivel de
identificacdo coletiva bastante baixo, pode dar origem a lacos
identitarios mais solidos, fruto da coincidéncia de interesses, da
cooperacao na resolucao de tarefas comuns e na interatividade que
as dindmicas ciberculturais propiciam. Regra geral debrucam-se
sobre problematicas como a conectividade e a seguranga da Rede.
Ocasionalmente, a confluéncia de interesses e aspiragdes
relativamente a uma mesma problematica pode originar
cibercomunidades de acdo cooperativa.

3.4.2.3. Lideres e mediadores sociais

Cremades (2007: 215) define aqueles a quem chama “cidadaos e
cidadas internet” como um coletivo que “se carateriza por utilizar
a internet para o exercicio de atividades politicas sob as mais
variadas formas”. Estes cidadaos e estas cidadds atuam com base
em multiplas motivagdes: profissionais, éticas, pessoais,
benévolas ou solidarias. Porém, sempre como atitude civica, criam
plataformas que, independentemente dos poderes publicos,
econdmicos ¢ institucionais, exercem uma funcao mediadora e
potenciadora de processos de dialética, interatividade e
estrutura¢ao de dinamicas socioculturais.

Sdo ora profissionais inquietos, ora cidaddos e cidadas
conscientes, pessoas solidarias e agentes benévolos, intervindo no
quadro de atitudes civicas, agindo como mediadores e geradores
de processos de debate, contribuindo assim para a consolidagao
das identidades e para a criag@o de cibercomunidades.

Assumindo as necessidades e caréncias socioculturais que
o coletivo experimenta em funcdo das representacdes sociais
partilhadas pelos seus membros, oferecem principios identitarios
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originais com 0s quais sustentam a sua a¢ao € posicionamento nas
problematicas comunitdrias. Nao se apresentam com mandato
preciso que fundamente a sua agdo, emanando a sua intervengao
social das inquietagdes individuais que se convertem em agdo
coletiva, na medida em que produzem dindmicas de coincidéncia
e de sinergia. Dessa selecdo de energias resulta a organizagdo de
comunidades digitais.

3.4.2.4. Agentes conjunturais e efémeros

Este grupo de agentes ¢ formado por cidadaos e cidadas que se
mobilizam e organizam perante um problema ou uma
reivindicagdo especifica, geralmente de ordem local. Sdao atores
individuais que atuam cumprindo uma fun¢do agitadora,
mediadora, organizativa e otimizadora dos recursos disponiveis
para a difusdo, organizacdo da agdo reivindicativa e resolugdo do
problema enunciado. A sua acdo alimenta-se do sentimento de
luta provocado pelo problema enfrentado, organiza-se rapida e
eficazmente, e acaba por se diluir quando esse problema foi
solucionado ou sublimado. E o caso da mobilizacdo de cidaddos e
cidadas perante atentados, fraudes eleitorais, problemas do meio
ambiente ou econdmicos ou reivindicagdes cidadds. Em
semelhantes casos, a Rede ¢ utilizada como um recurso para a
difusdo do problema, para manter o fluxo de informacdo e
funcionando como suporte garantindo o impacto das agdes
presenciais feitas para tentar resolver o problema.

Os elementos identitarios geradores da agdo deste tipo de
agentes, estdo geralmente relacionados com situagdes vitais
criticas e significativas, identidades locais ou afetivas, a historia
local ou fatores ambientais territorializados. A problematica ¢, em
todos os casos, perfeitamente explicita e observavel, funcionando
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como principal fator impulsionador da acao coletiva. O mandato
que legitima essa acgdo reside na confluéncia da reacdo coletiva ao
problema com os elementos identitarios que mobilizam a agao
individual.

3.4.3. Atores economicos

Neste grupo de agentes, incluimos desde departamentos de
controlo de qualidade e de I&D de empresas do setor do 6cio, da
moda, da cultura e das tecnologias educativas, até agentes de
marketing ao servico dos meios de comunicagdo e das
multinacionais. A estes atores interessa otimizar e rentabilizar os
investimentos de capital efetuados, tirando proveito das
carateristicas da cultura digital para a cria¢do de fidelidades entre
os seus consumidores, para incrementar os indices de penetracao
dos seus produtos e para ampliar os seus segmentos de mercado.

3.4.3.1. Investigadores e criadores

Este tipo de agentes coloca os seus recursos ao servico da criacao
de ambientes digitais cada vez mais intuitivos e funcionais. A sua
acdo visa criar condigdes para a identificagdo de produtos ou
criacdes com os elementos identitarios a que se dirigem ou fazem
referéncia. As problematicas dependem das suas hipdteses de
trabalho, e o mandato justificando a sua agdo tem origem na
instituicao que investe em 1&D, e, em qualquer caso, nos proprios
principios de investigagao e desenvolvimento. A sua agdo tem por
objetivo a criacdo de produtos de consumo individual e coletivo, e
portanto, neste segundo sentido, da sua agdo podem resultar
ambientes e redes cibercomunitarias.
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3.4.3.2. Agentes de marketing

Os agentes de marketing ao servigo das empresas multinacionais
dos setores socioeducativo, do 6cio, do ludico, da musica e da
producao audiovisual, trabalham no sentido da convergéncia das
identidades dos jogadores ou utilizadores com os seus proprios
produtos, difundindo novidades, criando novas necessidades,
tentando gerar uma cultura de consumo e de identificagdo com as
carateristicas do produto. Com base nesses elementos identitarios
e na encenacdo de situacdes problematicas, na maior parte dos
casos ficticias, tentam induzir necessidades coincidentes com o
consumo dos produtos promovidos. Este tipo de agentes funciona
sob mandato da empresa que os contrata, submetendo-se as leis do
mercado como elemento regulador da sua agdo. Com o
lancamento e a promocao de elementos identitarios, pretende a
criacdo de comunidades de utilizadores que se identifiquem com a
idiossincrasia e a cultura do produto.

3.4.3.3. Agentes mediaticos

A intervengdo dos agentes mediaticos no ciberespago, ao servigo
de interesses politicos ou econdmicos, ¢ feita com a intengao de
criar estados de opinido, influenciar o debate social e criar
vinculos de adesdo identitaria coincidentes com 0s seus proprios
interesses socioecondémicos € corporativos.

Sob o ponto de vista identitirio, sdo as representagdes
sociais que projetam junto da audiéncia de cada um dos meios de
comunicacdo que condicionam a sua abordagem, partindo das
problematicas preexistentes no debate social. O mandato que
motiva a sua acgdo estd diretamente relacionado com os interesses
sociopoliticos e economicos do grupo empresarial ou institucional
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que detenha a propriedade de cada um dos meios. A atuacao
demonstra uma intengdo clara e explicita de promogdo de
representacdes coincidentes com as do coletivo promotor, € que
defendam os seus valores.

3.5. Estratégias de ciberanimacio

A ciberanimag¢do possui uma série de elementos metodoldgicos
que partilha com a animacdo sociocultural, enquanto praxis da
acdo social transformadora, aproveitando e otimizando
simultaneamente os elementos comunicativos e estruturais que
possibilitam as tecnologias da interatividade em rede, criando um
mapa metodoldgico proprio da ciberanimagao.

A metodologia, constituida pelas estratégias e recursos da
acdo sociocultural, apresenta-se distribuida por trés niveis: o
individual, o comunicacional e o organizacional.

As estratégias e recursos individuais constituem o ponto de
partida e o motor da agdo coletiva. Estas estratégias respondem a
necessidades primdrias, tais como a segurancga, o reconhecimento,
a autoestima, a adesdo a principios e causas, a sublimacdo de
identidades individuais e coletivas.

As estratégias e recursos comunicacionais inspiram-se nos
principios da tolerancia e da solidariedade, assentam numa
comunicagdo horizontal de igual para igual, fomentam fungdes
relacionadas com a escuta ativa, a dialética, a interatividade € a
autoria coletiva.

As estratégias e recursos organizacionais inspiram-se nos
principios de igualdade e sustentabilidade e estruturam-se em
torno de fungdes relacionadas com a participacao, a tomada de
decisdo, a organizacao social e o desenvolvimento sustentdvel.
Entre as estratégias e recursos individuais, podemos encontrar:
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3.5.1 A criagao de identidades multiplas partilhadas

As estratégias e recursos para a criagdo de identidades multiplas
passam pela transparéncia e clareza nos objetivos e finalidades da
cibercomunidade, por uma andlise dialégica dos elementos que
definem a sua identidade coletiva, por uma abordagem comum de
aspiracoes e interesses, pela expressao das identidades individuais
e pela capacidade para compatibilizar essas identidades
individuais no seio das coletivas.

Entre as estratégias e recursos comunicacionais, podemos
encontrar:

3.5.2. A comunicacio interativa

A comunicagao interativa assenta numa rede de carater horizontal,
descentralizada e multiforme. Oferece, a todos os utilizadores da
Rede, total liberdade de agdo e de opinido, permitindo-lhes
escolher, de forma autébnoma, quando e como participar no
processo. Pressupde uma rede sem restrigoes, sem filtros e sem
censuras. Este tipo de comunicacdo cria redes de escuta e de
expressdo de individualidades ndo dogmadticas, evitando o
proselitismo e potenciando a livre expressdao de preocupagdes,
aspiracdes, ideias e identidades individuais.

3.5.3. A narrativa multimédia e hipertextual
A narrativa multimédia permite a utilizagdo simultanea de
diversas linguagens: a palavra, o som, a imagem, a musica, 0O

ruido, o movimento e o video, permitindo varias visdes e matizes
complementares de um mesmo discurso. Porém, a narrativa
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multimédia ndo ¢ uma mera justaposicdo de linguagens. A
narrativa multimédia cria um novo discurso que lhe é proprio,
com base na convergéncia dessas linguagens, cria novas
representacdes que influenciam a interpretacdo da realidade,
dando origem a novas identidades.

3.5.4. A autoria coletiva

A autoria coletiva ¢ algo mais do que criar textos de forma
cooperativa. A autoria coletiva pressupde uma praxis da
diversidade e do contraditorio, do encontro individual e coletivo,
do didlogo e da andlise critica sobre a realidade, o esforgo
aplicado a criagdo de representacdes comuns e, finalmente, supde
um trabalho conjunto para a criagdo de textos multimédia que
traduzam a palavra de individuos e comunidades, ¢ com ela
garantam a sua presenga no debate social.

Entre as estratégias e recursos organizacionais, podemos
encontrar:

3.5.5 A convergéncia de redes

O pressuposto da convergéncia de redes ¢ o encontro: a web
constitui um portal de acesso a uma série de recursos digitais,
complementados pelas redes sociais, que oferecem ferramentas
para o debate, a participagdo, a tomada de decisdo e o trabalho
cooperativo. A convergéncia de redes tende para a confluéncia das
identidades individuais num novo lugar social e espago de
encontro. Se a convergéncia de meios implicou uma globalizagao
da conectividade, a convergéncia de redes, enquanto estratégia de
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comunicacao, pressupoe uma globaliza¢ao do encontro identitario
no espaco digital.

3.5.6. A participacio em rede

A participagdo em rede ¢ condicionada pelo software utilizado e
pela arquitetura da Rede: mesmo se a ritmos desiguais, a Rede
oferece a todos a possibilidade tnica para a participacdo social.
Na Rede, qualquer cibernauta pode intervir, opinar ¢ alimentar o
seu discurso, participando livremente no debate social. A
ciberanimagdo cria espagos de livre participacao, oferecendo aos
cidaddos e cidadas internet a possibilidade de criarem os seus
proprios cibergrupos de pressao, gerando micropoderes relevantes
para a tomada de decisdo e para a criagdo de coletivos sociais
inteligentes.

Jenkins (2009: 163) assinala o aparecimento de uma nova
cultura participativa, configurada “na intersecdo de trés
tendéncias’:

a) As novas ferramentas e tecnologias permitem aos consumidores
arquivar, comentar, apropriar-se e voltar a colocar em circulag¢do os
conteudos medidaticos.

b) Uma gama de subculturas promovem a produg¢do medidtica do
“Faca vocé mesmo”.

¢) As tendéncias economicas que favorecem os conglomerados
mediaticos, horizontalmente integrados, fomentam o fluxo de imagens,
ideias e narrativas através de multiplos canais medidticos e exigem
tipos mais ativos de espetadores.
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3.5.7. Os projetos colaborativos em rede

A colocagdao em andamento de projetos colaborativos de carater
solidario ¢ sustentavel ¢ a finalidade ultima da ciberanimagao.
Estes projetos desenvolvem a capacidade de congregar
identidades e partilhar objetivos, de gerar comunidades humanas
desterritorializadas, empenhadas em projetos de trabalho em
comum. Esses projetos desenvolvem identidades que otimizam as
dindmicas de cidadania e uma praxis de estruturagdo da
cibercomunidade, baseada na procura partilhada de solugdes para
as inquietagdes geradoras da a¢do social.
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4
EM JEITO DE CONCLUSAO
4.1. Acerca da ciberanimacio

Conforme pudemos ir constatando ao longo deste livro, a
ciberanimag¢do € uma pratica social mediante a qual individuos e
comunidades se auto-organizam em busca de um mundo melhor,
de uma sociedade mais justa e distributiva, e de uma convivéncia
mais solidaria e sustentavel. Essa busca traduz-se ndo apenas na
participacdo e na agao direta, mas também num didlogo interativo,
numa analise critica e dialética da realidade social que da forma a
novas representacoes em comum e a novas identidades coletivas.
Podemos por isso falar de uma ag¢do simultaneamente pedagogica
e sociocultural, assente sobre trés pilares basicos: a criacdo de
representacdes coletivas e de identidades partilhadas; a
participacdo no debate social ¢ na tomada de decisdo; a
interatividade e a coautoria de propostas e agdes em prol da
mudanca social.

A agdo sociocultural tornou-se patente no mundo
analdgico através de espagos de encontro, da interagcdo e da acao
coletiva. O paradigma analogico carecia de espagos fisicos para o
encontro de individuos, o confronto de preocupagdes e de
identidades, a partilha de interesses e de aspiragdes. Esses espagos
materializaram-se em equipamentos, em primeiro lugar para o
encontro, mais tarde para a interagdo, e por Ultimo para a agdo
sociocultural: corporagdes patronais, grémios operarios, casinos,
casas do povo, bibliotecas populares e itinerantes, e, mais
recentemente, com a institucionalizacdo da pratica da animacao
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sociocultural, as ludotecas, casas da juventude, casas da cultura.
As dinamicas dos seus projetos aplicavam-se, por sua vez, a um
ambito geografico e socioldégico bem delimitado: o bairro, a
localidade, o meio rural, a cidade, a regido, ou até ao pais inteiro,
como dominio da identidade nacional, através, entre outros, de
programas de democratizagdo cultural, alfabetizacdo de adultos,
consciencializacdo, educagdo no tempo livre, desenvolvimento
local ou comunitério.

Pelo seu lado, a ciberanimagdo, enquanto pratica da
sociedade e da cultura digital, organiza-se gragas a espagos
virtuais e nao fisicos, espacos mentais de representacdo da
realidade, que se caraterizam pela instantaneidade e
deslocalizagdo das comunicagdes, pela confianca nas
potencialidades da conectividade, por uma visdo glocal das
possibilidades e limitagdes da vida humana no planeta, bem como
pela esperanca depositada nas possibilidades de uma agdo
solidaria e deslocalizada, combinando a atuagdo no ciberespaco
com ag¢des vivenciais de transformacdo social.

Referimos uma série de ferramentas disponiveis para
estruturar as dinamicas da ciberanimagdo, tais como: as redes
sociais, que asseguram a conexao, o debate e a continuidade da
acdo; os foruns e chat, nas suas varias modalidades, que permitem
a troca de opinides ¢ o debate; e, por Ultimo, os programas de
autoedicdo partilhada, que permitem a criagdo coletiva de
contetdos.

A ciberanimagdo apresenta-se-nos como uma pratica
sociocultural no mundo da cultura digital, dando origem a criacao
de cibercomunidades coesas que equacionam, analisam e
procuram em conjunto solugdes para a transformagdo da realidade
social, em direcdo a uma democracia real, mais auténtica e
participativa, a uma sociedade mais justa, solidaria e inclusiva,
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bem como a sustentabilidade social, cultural e econémica. Estas
cibercomunidades estruturam-se com base:

a) Numa representacao coletiva da realidade social que se
converte num espago virtual para a acdo sociocultural.

b) Numa conectividade que promove o contacto de identidades,
preocupacdes, interesses e aspiragdes, que, segundo Nuiez
(2011), se fundamenta em dindmicas de: situagdo, oportunidade e
continuidade.

c¢) Num debate social entre os membros da cibercomunidade,
gracas a ferramentas como foruns, chat e videoconferéncias,
complementado por agdes diretas no espaco fisico, como
encontros ou assembleias, com impacto ao nivel sociocultural e
econdmico, tanto ao nivel global como local.

d) Numa interatividade permitindo uma relagdo dialdgica entre os
seus membros, uma analise critica da realidade e a autoria
multimédia, bem como o desenvolvimento das autoestimas
individuais e coletivas, gragas ao reforco das identidades
partilhadas.

e) Numa liberdade de expressao que possibilita aos individuos e
coletividades, participar, de forma cooperativa, no debate social,
tornando-se visiveis no ciberespago.

f) E, por ultimo, na capacidade de mobilizacdo coletiva em prol de
uma agdo social cooperativa e transformadora, conferindo
consisténcia as dindmicas e estruturas do tecido social.

Em jeito de conclusdo, os fundamentos da acdo da ciberanimagao
sdo:

A aleatoriedade. A teoria do caos e sua analogia com a

propagagdo erratica dos fractais, bem como a mundivisdo pds-
moderna da realidade, ensinam-nos que nao existem modelos ou
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leis universais de interpretacdo e desenvolvimento das dinamicas
sociais. Por isso, ndo podemos afirmar que exista um modelo
unico de ciberanimagdo, nem nos € possivel elaborar um protdtipo
de espaco digital propicio para as suas dinamicas, limitando-nos a
assinalar a existéncia dessas dinamicas, de espacos e de
ferramentas que favorecem os processos de agdo cibercultural.

A identidade coletiva. O motor das dindmicas de
ciberanimagdo ¢ a criacdo de identidades coletivas, tecidas sobre
espagos virtuais de representagdes, que se desenvolvem através da
confluéncia de sentimentos, vivéncias, afinidades e aspiragdes, e
ainda  alimentando-se = das experiéncias vividas como
problematizadoras, tirando partido das possibilidades de
conectividade oferecidas pela Rede.

A democracia real. Entendida como democracia
participativa, integra de forma inclusiva as identidades individuais
nos processos de debate, de andlise, de tomada de decisdo e de
identificacao coletiva, concretizando-se na disponibilidade de
instrumentos e ferramentas digitais oferecendo impacto sobre o
debate social.

A acdo social transformadora. Acdo direta, ndo
institucionalizada, fruto do debate, da andlise critica e da
cooperagdo na elaboracdo de propostas e de projetos, partindo das
dinamicas geradas no ciberespaco para otimizar o impacto sobre
as estruturas do espago fisico.

4.2. #spanishrevolution, um caso de ac¢do social
transformadora fazendo uso das dinimicas da ciberanimacao

Na segunda quinzena do més de Maio de 2011, coincidindo com a

campanha eleitoral para as eleicdes municipais e regides
autobnomas de dia 22 desse més, em Espanha, os meios de
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comunicacao fizeram eco de um autodenominado movimento do
15M, movimento de cidadania por uma sociedade baseada nos
principios da democracia real.

Embora, num primeiro momento, se tenha pensado, de
forma estereotipada, que se tratava de um movimento de jovens, a
margem do sistema, organizados através das redes sociais, as
primeiras andlises e as suas consequéncias evidenciam de forma
clara que se trata de uma a¢ao social cooperativa, fruto do debate
social e dos novos micropoderes gerados no ciberespago mas
confluindo num espago real.

Este movimento social, no qual convergem dinamicas e
sinergias sociais, culturais, econdémicas e politicas diversas, pode
ser considerado como exemplo de ciberanimacao, pois tornou-se
uma realidade resultante de identidades cultivadas pelo
ciberespaco no ambito da cultura digital, ao utilizar Rede e redes
sociais para otimizar a sua a¢ao social transformadora.

Estas dinamicas e carateristicas socioculturais sao:

- A existéncia de uma situacdo social problematizadora,
coletivamente representada como tal. Neste sentido, a presente
crise economica, a liberalizagdo, a bolha imobiliaria, a crise
hipotecaria, as faléncias na banca, os movimentos especulativos, a
degradacao do sistema educativo e universitdrio, a corrupgao
politica ou a propria degradagdo dos sistemas democraticos,
constituem elementos mais do que suficientes para configurar essa
representacdo problematizadora.

- A existéncia de certos elementos identitarios, claramente
identificados e partilhados, expressando-se em publicacdes como
/Indignaos! de Stéphane Hessel ou Reacciona, a indignagao social
em versdo espanhola, contando com textos de inteletuais como
José Luis Sampedro, Mayor Zaragoza ou Baltasar Garzén, ou em
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videos, amplamente difundidos no Youtube, como o do
movimento Visual, em relagdo ao movimento do 15M. Estes
elementos identitarios podem ser reforcados pela partilha de
valores como a justica social distributiva, a inclusdo social, a
democracia real ou o comércio justo.

- A existéncia de certos atores sociais geradores de dinamicas de
interatividade. Grupos no Facebook, no Twitter, redes de blogues
de utilizadores individuais, mas também organizagdes como
Juventude sem Futuro, Associa¢do de Desempregados, Nao Votes
Neles, Plataforma ATTAC, jDemocracia real JA!, ou ONG tais
como Intermoén Oxfam, que se tornaram agentes dinamizadores do
movimento do 15M, dando-lhe um sentido sociopolitico.

- A existéncia de uma consciéncia e de uma representacio
critica da realidade social, com origem em processos formativos,
experiéncias e itinerarios individuais, bem como de um debate
social consolidado numa dialética da intera¢do nos foruns digitais,
blogues e redes sociais, despertando a consciéncia critica.

- A combinacdo de acdes diretas no espaco real com agodes
virtuais no espaco digital. Esta combinacdo entre virtual e
presencial ¢ uma das carateristicas que define as comunidades no
ciberespaco. A Rede, tornada social, converte-se em assembleia
permanente, 24 horas por dia, na qual vao surgindo opinides e
propostas, onde se debatem alternativas e onde se tomam
decisdes; em simultdneo com a realizacdo de acdes presenciais,
tendo neste caso implicado a realizagdo de reunides prévias, uma
assembleia no Parque del Retiro no dia 2 de Maio, que lancou a
convocatéria para o 15M, a qual culminou finalmente nas
manifestagdes, concentracdes e acampamentos na Puerta del Sol,
em Madrid, e num grande niimero de pragas das principais cidades
espanholas, que deram a conhecer a sociedade espanhola o
movimento. A organizacdo de comissdes setoriais, debatendo e
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obtendo consensos, as assembleias diarias, ao nivel do bairro,
combinaram-se com um grande forum permanente na internet,
garantindo a conexao e mantendo viva a chama do debate.

- A utilizacdo da internet e das redes sociais como imagem de
marca, plasmada na agilidade e versatilidade reveladas na criagdo
de grupos no Facebook, para a utilizacdo das redes sociais, para a
criacao de paginas web tteis, funcionais e adaptadas aos objetivos
e estratégias do movimento, como foi o caso de
democraciarealya.es na promog¢ao de acgdes diretas, ou da pagina
tomalaplaza.net, em relagdo aos acampamentos, que recolhia as
adesoes territoriais. A pagina Spanish Revolution, no Facebook,
contribuiu para a generalizagdo e internacionalizagdo do
movimento. Posteriormente, com o tempo, as paginas
tomalacalle.net, tomalosbarrios.net ou juventudsinfuturo.net,
converteram-se em féruns para o acompanhamento do dia-a-dia
de um movimento cujas propostas transcendem as fronteiras do
15M e se projetam no futuro.

- A utilizacdo de estruturas narrativas dinamicas, ageis,
maleaveis, multimédia e hipertextuais, combinando imagens com
textos, ou documentos em video difundidos através do Youtube.

- A utilizagdo de uma gama alargada de meios e terminais
moveis, flexiveis e adaptaveis, em linha com a convergéncia de
meios audiovisuais. Uma das preocupacdes essenciais da
organizagdo foi de garantir, nos locais de concentracdo e de
acampamento, a distribuicao do sinal internet via wi-fi.

- A globalizacio da problematica, e da acdo social
transformadora. A globaliza¢ao da luta, através das redes sociais,
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originou adesdes e uma simpatia sem fronteiras, ndo se
circunscrevendo a Madrid e a outras grandes cidades espanholas.

- A utilizagdo de dinamicas de cooperag¢do para a autoria
coletiva, na elaboragdo de manifestos e redagdo de propostas. O
manifesto ;Democracia real JA! constitui disso um bom exemplo.

- A utilizacdo de meios de comunicacido alternativos, com
Sol.tv, que transmitia em direto da Puerta do Sol em Madrid, ou a
Radio Sol, uma das primeiras iniciativas para a difusdo do
movimento, ou ainda a plataforma digital Indymedia, tornaram-se
espacos  privilegiados de visibilidade, identificacdo e
representacdo do movimento.

Para além da sua consisténcia mediatica virtual, 0 movimento foi
amplamente  divulgado pelos meios de comunicagdo
convencionais, como forma de atrair e de recuperar audiéncias,
aumentando a sua visibilidade, ainda que correndo o risco de criar
representacdes estereotipadas desta realidade social.

Dando continuidade ao movimento, a convocatoria para o
dia 15 de outubro do mesmo ano, a concentracdo em Madrid de
colunas de indignados provenientes de toda a Espanha,
redefiniram-no como um grande forum de debate de propostas,
articulando-se na Rede, mas capaz de se mobilizar em acdes
diretas de tipo presencial, para apoiar as suas denlncias, as suas
reflexdes e as suas propostas, participando assim do debate social,
em prol de estruturas mais justas, éticas, igualitarias e
democraticas. Este ¢ um bom exemplo pratico ¢ um modelo de
ciberanimagdo, enquanto praxis da dinamizac¢do e transformagao
sociocultural na Sociedade Digital.
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4.3. A ciberanimac¢ido: uma acido sociocultural cooperativa,
transformadora da realidade social

O estudo que empreendemos permite-nos delinear a
ciberanimagdo como uma a¢ao sociocultural interativa e critica
que, gragas a otimizacdo das distintas dindmicas comunitérias,
permite a elaboracdo cooperativa de praticas de auto-organizacao
social, em prol de uma sociedade mais livre, justa e inclusiva,
baseada nos principios da solidariedade e da sustentabilidade,
como modelo de desenvolvimento coletivo.

A ciberanimagao alicer¢a-se nas identidades individuais,
na praxis dos direitos a intimidade, na autonomia, na expressao e
na comunicacdo, na tomada de consciéncia individual e nas
decisdes autonomas de cada individuo sobre o seu destino e sobre
0 seu compromisso com a comunidade.

A ciberanimacao desenvolve-se com base em ferramentas
que:
a) Integram as diferentes linguagens de expressdo escrita, oral,
som, imagem, movimento, 3D.
b) Integram recursos para a participagdo e debate: foruns, chat,
sistemas de comunicagdo um para um, ou redes sociais.
c) Integram recursos para a autoedicdo e para a autoria
cooperativa, web2.0 e web semantica.
d) Possibilitam a confluéncia de meios e terminais, assegurando a
conectividade instantdnea e uma comunicacao imediata.
e) Possibilitam a confluéncia de diferentes redes conjugando
ferramentas digitais bastante diversas e elementos identitarios
comuns.
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Podemos estabelecer as seguintes conclusoes:

1. O software utilizado nao gera processos de ciberanimagao,
contribuindo, no entanto, para a sua otimizacao.

2. A ciberanimagdo maximiza a eficiéncia das dinamicas
socioculturais, multiplicando o seu impacto social.

3. A ciberanimacdo pressupde o impacto das dinamicas
socioculturais cooperativas de carater comunitario num espago ao
mesmo tempo real e virtual.

4. A ciberanimagdo ¢ um fendomeno identitario, potenciado pela
conexao ao ciberespaco.

5. As identidades interculturais partilhadas dao sentido e impacto
as dinamicas da ciberanimacgao.

6. As dindmicas de acdo sociocultural no ciberespaco baseiam-se
em problemadticas e na sua representagao coletiva.

7. O desenvolvimento das identidades ¢ favorecido por processos
participativos que fomentam os sentimentos de pertencga
identitaria.

8. As dindmicas de comunicagdo da ciberanimagao pressupdem-se
multimédia e interativas.

Como resultado de uma estrutura unidirecional ainda
baseada em pressupostos analogicos dos primeiros tempos da web
1.0 e da inércia do paradigma analdgico de acdo social, a quase
totalidade dos atores de animagdo sociocultural no ciberespago
continuam a utilizar uma narrativa e uma abordagem analdgica da
comunica¢do; progressivamente, tenderdo a incorporar o0s
elementos interativos e de convergéncia digital proprios do novo
paradigma de agao sociocultural.
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As dindmicas digitais da ciberanimagao promovidas pelos
diferentes atores socioculturais sdo identificdveis nos diversos
ambientes virtuais pelo cumprimento dos seguintes parametros:

a) Garantia de conectividade, permitindo o acesso livre e
universal a todos os cidadaos e cidadas internautas digitais.

b) Identificagdo inequivoca da identidade corporativa propria de
uma representagdo partilhada da realidade.

c) Identificacio de problematicas especificas, explicitas ou
implicitas, gerando um dialogo interativo capaz de despertar a
cooperacao em prol do desenvolvimento comunitario.

d) Promo¢do do debate e tomada de decisdo, através de
ferramentas especificas livres e universais, como foruns, chat,
redes sociais ou qualquer instrumento digital com as mesmas
carateristicas.

e) Promogdao da livre expressio ¢ da visibilidade de uma
representacdo ndo estereotipada da cibercomunidade no
ciberespaco, no dmbito de um didlogo problematizador.

f) Fomento, através das ferramentas digitais adequadas, da
execucdo de projetos colaborativos de agdo sobre a realidade
social, da coesdo comunitaria ¢ do desenvolvimento de redes
solidérias.

g) Atualizacdo frequente, introduzindo todos os dias, nos
ambientes virtuais, a narrativa hipertextual e a expressdo
multimédia.

h) Contributo para a convergéncia de meios e de redes,
combinando linguagens, fungdes e ferramentas.

1) Participacdo ativa no debate social, na criacdo e consolidagdo de
redes de cidadania, através do impacto da acdo da comunidade
virtual sobre a vida quotidiana.
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4.4. Observacoes finais

Como corolario do trabalho aqui desenvolvido, podemos fazer as
seguintes afirmagoes:

A ciberanimagdo ultrapassa de longe quaisquer
consideragdes relativas ao codigo, as ferramentas ou aos softwares
utilizados.

A chave da ciberanimagdo reside na confluéncia de
elementos identitarios, partilhados com uma vivéncia social
experimentada como problematizadora, por parte dos membros
das  cibercomunidades  envolvidas.  Essas  identidades
interculturais, partilhadas no didlogo, sdo formadas e consolidadas
na andlise critica da realidade sociocultural, e, na medida em que
resultam em adesdes € num aumento da coesdo, traduzem-se em
cooperacdo para a realizacdo de acdes de transformacgdo da
realidade social.

Estes pressupostos da ciberanimagdo nao estdo garantidos
a partida, dependendo fundamentalmente do arbitrio, do padrdo de
cultura democratica e de representacio do debate social
alimentados pela organizacdo ou agentes promotores. Qualquer
software de cardter interativo pode ser subvertido, ou até
completamente desvirtuado pelos critérios de utilizagao e padroes
de acessibilidade, intencionalmente colocados em pratica pelos
seus atores.

Uma vez colocadas em marcha as dindmicas socioculturais
da ciberanimacdo, ha uma série de carateristicas inerentes ao
ciberespaco, que moldam a acao sociocultural:

a) O ciberespaco encontra-se na confluéncia da realidade vivida

que condiciona o dia-a-dia das relagdes sociais com a aparéncia
virtual que a enforma e multiplica o seu impacto. Por isso,
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encontramos sempre essa combinacao entre acdes virtuais e acoes
presenciais, nas dindmicas da ciberanimacao.

b) O ciberespaco garante e multiplica as possibilidades de
conectividade, agiliza os fluxos de informagdo, diversifica e
descentraliza as redes de comunicagdo, desterritorializa os espacos
comunitarios, amalgamando identidades globais com identidades
locais.

c) O ciberespa¢o permite uma rutura com a narrativa linear e
com a linguistica tradicional, ao transforma-la numa narrativa
hipertextual,  descentralizada e  multimédia, recorrendo
indistintamente a diversas linguagens, conferindo-lhe um alto grau
de flexibilidade e versatilidade, através da convergéncia e
omnipresenca de meios e de redes.

Por ultimo, assinalamos uma série de dinamicas que, se
bem que ndo possam ser consideradas apanagio exclusivo da
ciberanimagdo, se encontram sistematicamente presentes nos seus
processos. As mais significativas sdo:

a) Dindmicas de participag¢do, que possibilitam a participacdo
dos distintos agentes e utilizadores no debate social, na analise
critica da realidade e na tomada de decisdo, traduzindo-se na
obtencao de consensos ¢ de acordos coletivos, ¢ na constitui¢ao
em assembleia cibercomunitaria permanente.

b) Dinamicas interativas, que permitem um modelo
descentralizado de comunicacao multidirecional, a confluéncia de
redes, mas sobretudo, uma comunicagdo nao dogmatica, nao
dirigista e ndo paternalista, assente sobre interesses, aspiracdes €
representacoes sociais partilhadas, contrapondo-se a uma
comunicacdo bancdria, baseada na existéncia de valores pré-
determinados e verdades pré-estabelecidas.
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c) Dinamicas expressivas, que fomentam a visibilidade e a
expressao de todos e de todas, ao nivel da participacdo individual
ou coletiva. A expressdao das identidades multiplas e a
polivaléncia de representacdes, numa mescla multiforme e
multimédia, permite superar visdes estereotipadas da realidade,
dizer a sua propria palavra, criar a sua prépria imagem no
ciberespago.

d) Por fim, dinAmicas cooperativas, promovendo a autoria
coletiva de textos, ideias, representagdes e projetos de agdo em
prol da mudanga social.
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