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1. SOCIEDADE DA INFORMACAO

1.1 O que é informacgéo?

[...] um significado transmitido a um ser consciente por meio de uma mensagem inscrita em um
suporte espacial-temporal: impresso, sinal elétrico, onda sonora, etc. (LE COADIC, 1996, p.5).

A informag¢do e o conhecimento sdo simultaneamente causa e efeito de si mesmos [...]. A
informag¢do é a matéria-prima do conhecimento, sem a qual o conhecimento néo teria coesGo
suficiente para tornar-se conhecimento (XAVIER, 2010, p.80-82).

[...] o que pode ser socializado, o que é objetivavel, é a informagdo. A informagdo é inerte. O
conhecimento, por sua vez, se traduz por um processo interno, subjetivo, das pessoas e, que ndo
pode sem mais nem menos ser socializado. O que é socializado é a informacgéo, por meio de sua
enuncia¢do em um codigo compartilhado (SMIT, 2010, p.84).
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A informagdo obtida por um individuo, para se transformar em
conhecimento, dialoga com a sua cultura, seus valores e
principios, seu modo de ser e sua maneira de ver e compreender o
mundo. O conhecimento, nesse caso, é subjetivo (inerente ao
sujeito), mas ao mesmo tempo social, pois o ser humano interage
com o mundo que o circunda, modificando-o e sendo por ele
modificado. (LIMA; ALVARES, 2012, p.25)
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1.2 Como surgiu a sociedade da informagdo?

Quase meio milhdo de pessoas ja utilizava o telefone em 1890,
numero que rapidamente mudou para 10 milhdes em 1914.

Em 1927, quando propunha um teorema (extensao da férmula
de Harry Nyquist) para solucionar os ruidos térmico dos
circuitos de telefone, o engenheiro Ralph Hartley definiu a
informagcao como objeto da comunicagao.

A importancia desta constatacao estd no fato de que a partir
daquele momento a informacao se configurou como objeto de

estudo, dando origem a Ciéncia da Informacdo (que costuma Graham Bell

ter sua nomeacao atribuida a Vannevar Bush).



1. SOCIEDADE DA INFORMACAO

Para Mattelart, a sociedade da informacgao se configurou como
paradigma do futuro pods-industrial, simultaneamente se
aproximando da ideologia de conectividade.

Em contrapartida, no periodo entre a década de 1960 e 1970, a
ideia de sociedade global torna-se, na verdade, “a extrapolacao
do arquétipo nascido nos Estados Unidos”.

| Graham Bell



1. SOCIEDADE DA INFORMACAO

Ha diferencas entre os processos de emissdo da
informagdo e os de construgéo de conhecimentos: o '\J\Po(w;‘\'.ow km,u\eal,e :
ritmo da emissdo e da circulagéo, relacionado aos

aparatos tecnoldgicos, nem sempre corresponde aos OG
ritmos da recepcdo e apropriagGo simbdlica, o ) o
relacionados ao ser humano. 0

[...] o predominio da ldgica da velocidade, que 0o
desvaloriza o tempo humano a favor do tempo da
mdquina [...] favorece o contato ligeiro e cria
dificuldades a constituicdo de processos que exijam
tempos mais distendidos, como os relacionados ao
conhecimento. (OBERG, 2008, p.22)
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1.3 Informagéo como instrumento de poder



http://www.youtube.com/watch?v=r01OF7GtKc0

1. SOCIEDADE DA INFORMACAO
1.4 Informag¢do como ferramenta de protagonismo social



http://www.youtube.com/watch?v=QcQIaoHajoM

1. SOCIEDADE DA INFORMACAO
1.5 Informag¢do ontem x Informacgéo hoje



http://www.youtube.com/watch?v=b2M-SeKey4o

1. SOCIEDADE DA INFORMACAO
1.5 Informagdo ontem x Informagdo hoje

Confiabilidade, instabilidade, fragmentacao e descontextualizacdao da
informacdo também sao aspectos que, embora considerados conseqiiencias
das novas midias, sempre estiveram presentes e exigiram reflexao.

A informagao sempre foi apenas uma versdo da realidade.

O avalanche informacional que surge com as TICs faz questionar: é
possivel/necessario se apropriar de tudo?
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1.6 Informagdo além do Google

Em 2010, a Roxor.inc publicou um estudo apontando que
0 Google indexava apenas 0,04% da internet.

Podemos pensar que estudos recentes apontariam uma melhoria do
alcance do Google, ja que com o surgimento de novas tecnologias poderia
se ampliar o alcance desta ferramenta.

Entretanto, Goodman (2015) sugere que o Google indexa 16% da “surface
web” (rede acessada por qualquer navegador) e indexa 0% da “deep web”
(rede criptografada em bancos de dados), o que totaliza a cobertura do
buscador em 0,03% da internet. (SANTANA; LIMA, 2017, p.310)
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e |dentidades, comunidades e redes sociais

— Ferdinand Tonies (1985):

Comunidade: Aquilo que representa o passado, a familia, a unido, possuindo relagdes afetivas e de interagao,

sem conflitos. (Recuero, 2004, p. 2)

Sociedade: Algo frio e sem emogao, baseando-se em leis, normas e controle, sendo assim, a sociedade seria a

corrupcdo da comunidade, aquela ideal para os grupos sociais humanos. (Recuero, 2004, p. 2)
— Weber (1987) e Durkheim (1995):

Comunidade: "Chamamos de comunidade a uma relagéo social na medida em que a orientagdo da agdo social,
na média ou no tipo ideal, baseia-se em um sentido de solidariedade: o resultado de ligagbes emocionais ou

tradicionais dos participantes". (Weber 1987:77)
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e |dentidades, comunidades e redes sociais

— Weber (1987) e Durkheim (1995):

“[...] a maior parte das relagbes sociais tem em parte o cardter de comunidade, em parte o cardter de

sociedade.”

Logo, as relagdes sociais possuem uma correlagdao ao que Tonies defendia sobre comunidade e sociedade, visto
qgue “em qualquer comunidade seria possivel encontrar as situagées de conflitos e opressdo [...]” (Recuero,

2004, p. 3).

Complementando a definicdo de Weber (1987) sobre comunidade, tendo por base a relacdo social, ou seja,
ligacGes emocionais, Marcos Palacios (1998) acrescenta pontos que caracterizam tal conceito, sendo: o
sentimento de pertenca, no qual o individuo faz parte do todo, a territorialidade, a ligacdo entre o sentimento
de comunidade e a permanéncia ou “condicao essencial para o estabelecimento das relagdes sociais”, além

disso, para Anne Beamish (1995) a comunidade possui um lugar fisico, geografico. (Recuero, 2004, p. 3)
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e |dentidades, comunidades e redes sociais

Globalizacdo = Desenvolvimento das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) e a Internet =
Chegada de diferentes e novas formas de comunicacdo e interagdao sociais = Mudangas no conceito de

comunidade e criagao de novos outros termos que se adequassem a essas novas realidades.

— Howard Rheingold (1993):

Comunidades virtuais: “agregag¢do de relacionamentos sociais que emergem da necessidade das pessoas em

discutirem alguma temdtica, partilhar conhecimentos, interesses [...] por um periodo suficientemente longo,

através de constantes intera¢des no ciberespago”. (Lisb6a & Coutinho, 2011, p. 5)

No qual, o ciberespaco é o ambiente virtual onde as pessoas acessam e formam vinculos ou comunidades sem

estarem fisicamente presentes e na mesma localizacao geografica, seja cidades, estados ou paises
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e |dentidades, comunidades e redes sociais

— Schlemmer & Carvalho (2005):

Comunidades virtuais: “redes eletrénicas de comunicac¢do interativa autodefinidas, organizadas em torno de

um interesse ou finalidade compartilhados” (Schlemmer & Carvalho, 2005 in Lisb6a & Coutinho, 2011, p. 6)

— Cynthia Corréa (2004):

Nocdo de territorialidade caracteriza a comunidade tradicional (relacionada somente a proximidade fisica) x
Comunidade virtual possui seu leque ampliado para o ciberespacgo, possuindo o objetivo de agregar pessoas
gue partilham interesses comuns (ndo se limitando a proximidade fisica), possibilitando que as discussdes

alcancem um numero maior de pessoas pelo mundo.

Como afirma Castells (2002, p.470): “os utilizadores da Internet juntam-se as redes ou a grupos online, com
base em interesses e valores partilhados e, uma vez que possuem interesses multidimensionais, também os tém

como membros de comunidade online”.
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e |dentidades, comunidades e redes sociais

— Peter Dahlgren (2011):

“Internet pode claramente fazer diferen¢a: ao contribuir para transformagdes massivas das sociedades
contempordneas a todos os niveis, tem também alterado de forma dramdtica as premissas e a infra-estrutura
da esfera publica de modos diversos. Ao tornar disponiveis grandes quantidades de informag¢do, ao promover a
descentralizagdo e a diversidade, ao facilitar a interactividade e, ao mesmo tempo e ndo menos importante, ao
fornecer um espagco comunicacional aparentemente ilimitado para quem quer que seja, a Internet redefiniu as
premissas e o cardcter do envolvimento politico.” (Dahlgren, 2011, p. 12)
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e |dentidades, comunidades e redes sociais

— Documentadrio Juventude Conectada - #Ativismo



http://www.youtube.com/watch?v=ldq19DpIAV0

2. SOCIEDADE EM REDE

e |dentidades, comunidades e redes sociais

— Documentario Juventude Conectada - #Comunicacdo Democratica
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http://www.youtube.com/watch?v=vK2AW-4S-xQ

3. Cultura na virtualidade

Presenca da Internet atualmente

Para atingir 50 milhdes de pessoas:

- Radio demorou 30 anos

- Televisao demorou 15 anos

- Internet demorou 4 anos

No final de 2017, 54,4% do mundo utiliza a internet
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Conceitos desenvolvidos por Pierre Lévy

- Inteligéncia coletiva

- Cibercultura

- Virtualizagdo https://www.youtube.com/watch?v=sMyokl6YJ5U
- Ciberespaco
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Cultura na internet
Manuel Castells

“A cultura da internet € uma cultura feita de
uma crenga tecnocratica no progresso dos
seres humanos através da tecnologia,
levado a cabo por comunidades de hackers
que prosperam na criatividade tecnologica
livre e aberta, incrustada em redes virtuais
que pretendem reinventar a sociedade, e
materializada por empresarios movidos a
dinheiro na nova economia.”




3. Cultura na virtualidade

Cultura na Internet: Tecnocratas

- Foco na inovacao (descoberta tecnoldgica);

- Relevancia é determinada pelos pares (reputacao) a partir da contribuicdo para o campo;
- Coordenacao de tarefas por uma autoridade;

- Obediéncia as normas formais e informais: vantagem pessoal sem detrimento do coletivo;
- Colaboragao em rede (inclusive em func¢ao da abertura do software)
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Cultura na Internet: Hackers

- Inovagao através da cooperagao e comunicacgao livre
- Autonomia dos projetos em relagdo as instituicdes;
- Interconexao como base material de autonomia.
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Cultura na Internet: Comunidades Virtuais

- Ligada a popularizacdo da internet junto aos leigos (ndo técnicos), recebendo influéncia direta dos
movimentos contraculturais dos anos 1960

- Valor da comunicacao livre, horizontal;

- Formagao autonoma de redes.

https://www.ted.com/talks/kevin_allocca_why_videos_go_viral?referrer=playlist-our_digital lives#t-420768
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Cultura na Internet: Empresdrios

- Cultura do dinheiro, da gratificacao imediata
- Caracteriza-se por difundir informacdes na internet com objetivo de ganhar dinheiro



3. Cultura na virtualidade

Cynthia Corréa: Desencaixe

- Faz com que pessoas com interesses em comum se aproximem.

- Tais comunidades funcionam como uma maneira de gerar identidades aos individuos que ali fazem parte,
devido ao declinio de identidades nacionais como possivel consequéncia da globalizacdo sobre as
identidades culturais e a formacdo de novas identidades, sendo essas hibridas.



3. Cultura na virtualidade

Debate

- https://www.ted.com/talks/sherry turkle alone together

- https://www.ted.com/talks/stefana_broadbent_how_the internet_enables_intimacy


https://www.ted.com/talks/sherry_turkle_alone_together
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