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A internet é o tecido de nossas vidas. Se a
tecnologia da informacdo € hoje o que a
eletricidade foi na era industrial, em nossa
época a internet poderia ser equiparada tanto a
uma rede elétrica quanto ao motor elétrico, em
razdo de sua capacidade de distribuir a fi
informagdo por todo o dominio da ati.
humana (CASTELLS, 1999).



RESUMO

Este trabalho monografico, cujo titulo é “Redes Sociais: As novas tendéncias do mundo digital”
procura constatar a influéncia das redes sociais no comportamento dos individuos que se
apropriam cada vez mais dos beneficios oferecidos por esses servicos e aborda o surgimento do
computador, falando de sua origem aos dias atuais e procura mostrar as transformacoes
gradativas ao longo de sua caminhada. Sera feita uma analise por meio de pesquisas em livros
e artigos, por consulta na internet e por entrevistas com proprietarios e ex-proprietarios de
locadoras e de lan houses, bem como com os usuarios desses ambientes virtuais de acesso a
rede, para saber como sdo utilizadas as ferramentas conhecidas virtualmente como facebook,
twitter e demais meios eletrénicos virtuais, as chamadas redes sociais e com que frequéncia sdo
acessadas pelos usuarios. Sabe-se que a internet, como rede de comunicacdo mais utilizada no
mundo traz beneficios a seus usuarios, mas também sérias preocupacdes a toda sociedade. E
preciso ficar alerta com o material acessado na rede e, em particular, com 0s perigos a que
criancas e adolescentes estdo expostos enquanto navegam e gque pais, educadores e a sociedade
em geral se conscientizem dos perigos que envolvem esses usuarios para intervir a tempo de
evitar um prejuizo maior. Usada com respeito e cuidado, a internet pode oferecer aos jovens
uma perspectiva mais abrangente do mundo & sua volta, mas pode também se tornar uma
ameaca e oferecer riscos a seguranca quando se extrapolam os limites entre o real e o virtual,
entre o publico e o privado, entre a intimidade e a distor¢do dos fatos ou das imagens reais.
Para fundamentar este trabalho, contamos com o auxilio de tedricos como: CASTELLS (1999);
BAUMAN (2007); LEVY (1999); MALINI E ANTOUN (2013); SANTOS (2001), RECUERO
(2009) e outros, para melhor subsidiar o assunto em estudo. Dessa forma, viu-se que a Internet
é de suma importancia na vida das pessoas, pois através dela se pode acessar as redes sociais e
ficar antenado com tudo que acontece ao redor do mundo e usufruir-se de suas multifuncdes.

Palavras-chave: Redes sociais, internet, computador, usuarios, mundo real e virtual.



ABSTRACT

This monograph, entitled "Social Networking: The new trends of the digital world", seeks to
verify the influence of social networks on the behavior of individuals who appropriate more
and more of the benefits offered by these services and discusses the emergence of the computer,
talking from its origin to the present day and attempts to show the gradual changes throughout
his walk. An analysis will be made through research in books and articles, for consultation on
the internet and interviews with owners and former owners of rental stores and internet cafes,
as well as users of these virtual environments network access, for how are used virtually the
familiar tools like facebook, twitter and other virtual electronic media, the so-called social
networks and how often they are accessed by users. It is known that the internet as a
communication network most used in the world brings benefits to its users, but also serious
concerns the whole society. You need to stay alert to the material accessed on the network and,
in particular, the dangers to which children and adolescents are exposed while surfing and that
parents, educators and society at large are aware of the dangers involving these users to
intervene in time to prevent further injury. Used with respect and care, the internet can offer
young people a broader perspective of the world around them, but can also become a threat and
provide security risks when you go beyond the boundaries between the real and the virtual,
between the public and the private, between intimacy and distortion of the facts or of the actual
images. To support this work, we rely on the help of theoretical as Castells (1999); Bauman
(2007); LEVY (1999); And Malini Antoun (2013); SANTOS (2001), RECUERO (2009) and
others, to better support the subject under study. Thus, it was seen that the Internet is very
important in people's lives, because through it you can access social networks and stay tuned
with everything that happens around the world and enjoy yourself from your multifunction.

Keywords: Social networks, internet, computer, users, real and virtual world.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa tem como proposito investigar como as redes sociais influenciam o
comportamento dos individuos e como o mundo virtual influi em todos os assuntos da vida
cotidiana na Modernidade e progressivamente vai confundindo os seus limites com o mundo

real no dia a dia dos seus USUArios.

A internet, o telefone celular e muitos equipamentos de tecnologia da informacao véo
transformando os comportamentos e as formas de se relacionar com a familia, com os amigos

e com as novas possibilidades de viajar pelo mundo sem sair de casa.

Hoje, toda essa facilidade e liberdade no uso da internet e no acesso de novas tecnologias
disponiveis a todo internauta tém tornado muitos aspectos do cotidiano mais facil e acessivel;
mas, toda essa facilidade nem sempre foi possivel e acessivel ao publico. Por meio da pesquisa,
sera mostrado um pouco sobre a origem do computador, desde a sua criacdo até a internet que
temos atualmente e se acompanhara as muitas transformacdes e como as redes sociais tém se

tornado uma tendéncia no mundo digital.

Nunca a informacéo foi tdo facil de ser acessada em um curto periodo de tempo. Temos
noticias do que se passa do outro lado do mundo em tempo real; todo esse aparato tecnoldgico

tem facilitado nossa vida, mas, também, surgem novos riscos para a geragdo da era digital.

Diante dessa realidade é preocupante a influéncia que certos conteudos podem ter sobre
os futuros usuarios, visto que vivemos numa chamada era digital, onde muitos problemas da

atualidade estdo sendo cada vez mais resolvidos por meios eletronicos.

O mundo digital tem possibilitado novos horizontes. A educacdo a distancia e a
descentralizacdo da informacdo, por exemplo, atualmente tém permitido que a informacao fique
descentralizada e saia do controle de muitos atores hegemdnicos (individuos que retém consigo
o0 poder financeiro e social ao redor do mundo), que manipulam a informacdo por veiculos de

comunicagdo, tais como: televisdes, jornais, radios e muitos outros meios virtuais.

Essa chamada globalizacdo, na verdade, ndo é para todos, mas 0 que existe, € um
globalitarismo, que de acordo com Santos (2001), esse termo € uma critica a chamada

globalizagdo que, na verdade, sé existe teoricamente, na forma de propaganda inserida por
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atores hegemonicos (individuos que retém consigo o poder financeiro e social ao redor do

mundo). Essa propagacao enganosa da a sensacdo de que existe uma globalizacao.

Conforme Santos (2001), apenas uma minoria tem acesso a técnica que permite a
velocidade da informagdo, enquanto a populacdo fica com uma pequena parte da técnica
vendida pelas empresas hegemdnicas. (grandes empresas que controlam o monopélio das
tecnologias e da informacdo e retém para seu acesso ou de clientes privilegiados a tecnologia

mais avancada e vende ao publico as consideradas ultrapassadas).

Por outro lado, devido ao excesso no uso do computador, criangas e adolescentes tém
apresentado problemas relativos a sono e habitos sedentarios, queda do rendimento escolar,

além de acessarem pornografia e correrem o risco de serem vitimas de pedofilia online.

Neste trabalho monografico serd analisado como as redes sociais influenciam o
comportamento dos individuos e por meio de pesquisas em livros e artigos, por consulta na
internet e por entrevistas com proprietarios e ex-proprietarios de locadoras e de “lan houses”,
bem como com os usuarios desses ambientes virtuais, um estudo para se saber como sdo
utilizadas as ferramentas conhecidas virtualmente como facebook, twitter e demais meios
eletrbnicos virtuais, as chamadas redes sociais e com que frequéncia sdo acessadas pelos

usuérios nas lan houses na cidade de Redencao.

Nesse novo cenario em que impera a chamada globalizacdo, que compreende a inclusao
digital, (que é a entrada do individuo no mundo digital), sdo resolvidas muitas coisas do
cotidiano por meio virtual. Dessa forma, o uso de computadores nunca foi tdo requisitado, pois
na globalizacédo, segundo esse cenario digital, afirma-se que se encurtam as distancias entre as

pessoas de localidades diferentes e distantes.

Segundo Santos (2001), essa globalizacdo é, na verdade, uma fabula, e se apresenta como
uma mascara, pois 0s internautas, que se encontra em redes sociais usam mascaras sociais por
alguns instantes. Sendo assim, o usudrio das redes sociais, na verdade, ao acessar a sala de bate
papo ou outro servico dessa natureza, nao sabe quem esta por tras da tela de um computador se

comunicando com ele.

De acordo com Bauman (2007), o comportamento social, ditado por uma ordem temporal
chamada de Modernidade, ndo permite que nada se solidifique, tudo muda na circunstancia do
tempo, ditado por atores hegemdnicos que controlam o meio da informacao, fazendo que o que

parece estar na moda hoje, amanhd ja esteja ultrapassado, ja ndo mais a satisfaz.
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As propagandas utilizadas pelas empresas, impulsionadas pelas classes dominantes,
moldam os aspectos sociais e contaminam as pessoas através de comerciais, utilizando os meios
audiovisuais por meio dos quais muitos desses comerciais sdo encontrados nas redes sociais,
nos quais as pessoas buscam status, pois 0s meios utilizados nas redes possuem ferramentas
que possibilitam que os usuarios insiram toda informacao que desejem, sejam elas verdadeiras

ou falsas.

Essa € uma das preocupaces a respeito do que se encontra nas redes sociais, pois ndo se
sabe quem esté por tras das telas de computadores e quais seus objetivos. Sem falar do mercado
(capitalista) encontrado em jogos on-line, em comerciais minuciosamente preparados por
empresa de publicidade a servigo de um capitalismo cruel, no qual a ordem é comprar, comprar

€ comprar.

Conforme Castells (1999), o espaco é entendido como a compreensédo do social, uma vez
que se encontram individuos que fazem parte do lugar, criando assim uma relacdo social.
Atualmente, esse espaco tem influéncia na era digital, moldando novos meios de se relacionar,
modificando o espago antes cristalizado encontrado nos lugares por meios de computadores, ou
seja, 0 privado oculto, que se torna publico, modificando as formas de contatos cristalizados

por meios virtuais.
Este trabalho esta dividido em quatro capitulos:

O primeiro capitulo discorre sobre a internet de antes e a internet atual, bem como sobre
a cristalizacdo da técnica do virtual. Também aborda a descentralizacdo da informacéo e da

técnica e a presenca do hacker no cenério virtual.

O segundo ressalta a internet — mundo virtual; aborda sobre o capitalismo ideoldgico na
tecnologia, o conteldo online e faz uma abordagem do mundo virtual e de suas novas
configuracdes e comenta sobre a utilidade do video game antes do computador como ferramenta
de trabalho.

No terceiro, se faz mengdo ao computador como uma ferramenta eletrGnica de uso
indispensavel no cotidiano; fala-se sobre os meios de socializacdo antes do computador;
ressalta-se o video game como um novo ator virtual no cenario de Redencédo e o publico das
locadoras como novos consumidores; aborda-se a cristalizacdo de novas relagGes sociais e

relata-se a introducdo do publico feminino nas lan houses.
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No quarto, comenta-se sobre o computador como uma ferramenta virtual que veio para
ficar; sobre as lan houses em Redeng&o; as redes sociais e sua cristalizagéo social no espaco das

Lan-Houses.
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1. INTERNET
1.1. INTERNET DE ANTES, INTERNET ATUAL.

Hoje em um mundo onde a tecnologia esta cada vez mais avancada para responder as
demandas do cotidiano, as industrias tém cada vez mais evoluidas as técnicas de suas inovacdes
tecnoldgicas. E possivel imaginar com o conhecimento que temos hoje que, ha 500 anos, falar
de veiculos que funcionassem fora da tracdo do vento ou animal seria considerado loucura ou

que o individuo estaria possesso pelo deménio.

Ha& 300 anos, falar de veiculos movidos a combustiveis, falar de televisores e de radios,
por meio dos quais a comunicacdo poderia estar disponivel, além de cartas e de mensagens
levadas por mensageiros, era motivo para se ser queimado na fogueira. Enfim, esses exemplos
ndo sdo para enfatizar um pensamento ideoldgico ou o que foi criado, mas chama atencdo para

o fato da técnica.

Todos esses meios foram usados como modo das pessoas facilitarem o dia a dia. Tanto 0s
veiculos serviram para utilidades cotidianas como para facilitar a comunicacéo. A comunicacao
sempre foi uma necessidade entre as pessoas. E interessante, pois a internet tem sido um dos
maiores canais de comunicacdo das pessoas ao redor de todo o planeta. Através dela, vende-se,
joga-se, fala-se com alguém a uma grande distancia fisica, fazem-se transacfes comerciais,

pesquisa-se, transmitem-se aulas on-line ou off-line a qualquer canto do mundo.

Nota-se, dessa forma, que a internet tem possibilitado inimeras a¢des que facilitam a vida
de seus usuarios e, gradativamente, conquistou um publico cativo que conseguiu aprender a

utiliza-la, ndo sendo mais novidade 0 acesso a essa ferramenta para a maioria de seus USUarios.

O diferencial é que a internet que hoje se utiliza no mundo todo nunca teve o intuito de se

tornar um meio de comunicagdo entre as inimeras funcbes que ela possa ter atualmente.

Segundo Castell (2003), a internet que hoje se conhece tem sua origem na Arpanet, que
foi criada no periodo po6s-segunda guerra mundial, quando EUA e URSS disputavam pelo
controle hegemonico das ideologias no cenario mundial de sua eépoca.

As origens da Internet podem ser encontradas na Arpanet, uma rede de
computadores montada pela Advanced Research Projects Agency (ARPA) em

setembro de 1969. A ARPA foi formada em 1958 pelo Departamento de
Defesa dos Estados Unidos com a misséo de mobilizar recursos de pesquisa,
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particularmente do mundo universitario, com o objetivo de alcancar
superioridade tecnoldgica militar em relacdo a Unido Soviética na esteira do
lancamento do primeiro Sputnik em 1957 (CASTELL, 2003, p.13).

O comeco da comunicacdo mediada por computador, portanto, teve seu inicio em
objetivos militares, conforme expressa Castell e tem um contexto ideoldgico voltado ao
militarismo. E importante salientar que a internet ou Arpanet no tinha o cunho mercadolégico
conhecido hoje em dia, pois, como algo inovador e desconhecido na época, precisava de muito
investimento. Como o0 empresario so investiria se tivesse um retorno e a inovagado ndo gerava a
certeza do retorno do investimento, pesquisas em universidades apoiadas por interesses
militares e a corrida pelo dominio ideol6gico no mundo, fez nascer a primeira rede virtual no

cenario mundial.

A Arpanet é o nome da rede militar que conectou, em 1969, gquatro campi
universitarios, para que a comutacdo de pacotes pudesse acontecer fazendo
com que informacdes sigilosas e estratégicas circulassem, em nano pedacos,
nos servidores universitarios, de modo que em um dos pontos dessa rede elas
fossem reunidas ao mesmo tempo que pudessem estar em lugar nenhum. Sem
centro, autdbnoma e anénima, a Arpanet era o diagrama ideal para proteger a
informac¢ao do “inimigo vermelho”. Com o tempo, acabou sendo reapropriada
pela cooperagdo universitaria, tornando-se uma outra coisa: um modelo
radical de comunicacdo onde todos pudessem, pelo menos em tese, se
comunicar com todos. Conta-se que a primeira conexdo da Internet bem-
sucedida ocorreu em 1969, quando o computador da Califérnia, na Costa
Oeste, recebeu do computador da Universidade de Stanford, na Costa Leste,
uma mensagem com duas letras: um L e um O. E ai o sistema travou. Naquela
época, 0s primeiros nés da Arpanet foram as universidades americanas de
Stanford, Los Angeles, Santa Barbara e Utah (ANTOUN E MALINI , 2013,
p. 250).

Conforme ja mencionado acima, a Arpanet nasce nos EUA com interesses particulares
em que a comunicagdo comeca a ganhar novas configuragcdes no cenario mundial através de

novas técnicas.

Apos a criagdo da Arpanet, houve divisdes, tendo sido criada a MilNet, em 1983, com
propoésitos militares. ApoOs essa separacdo, surgem diversidades de alternativas. Assim, a
Arpanet fica nas pesquisas com interesse cientifico e comercial, a MilNet em interesses
militares. Diante dessa perspectiva em que 0s interesses que predominam nada beneficiam as
pessoas, mesmo as envolvidas nas pesquisas, surgem outras linhas, como a Usenet, criada por

ex-funcionarios da Arpanet.
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Conforme Malini e Antoun:

Em 1979, trés estudantes da Universidade de Duke e da Universidade da
Carolina do Norte — ndo participantes da Arpanet — criaram uma versdo
modificada do protocolo Unix que possibilitou a ligacdo de computadores por
meio da linha telefonica. Usaram-na para iniciar um forum de discussdes
online sobre os computadores, o0 Usenet, que logo se tornou um dos primeiros
sistemas de conversa eletrénica em larga escala (CASTELLS, 1999, p. 377).

Dessa forma, gracas a intervencdo dos hackers, se inicia um processo de

descentralizacao do controle do sistema e se abrem novos horizontes de acesso ao publico.

1.2. Cristalizagéo da técnica do virtual

E interessante que a criacdo do sistema de computadores é mais antiga que a invencéo da
rede Arpanet. Se a criacdo do sistema de rede de comunicacdo teve um propoésito militar, a

criacdo dos computadores nao foi tao diferente.

Nas palavras de Lévy:

Os primeiros computadores (calculadoras programaveis capazes de armazenar
0s programas) surgiram na Inglaterra e nos Estados Unidos em 1945. Por
muito tempo reservados aos militares para célculos cientificos, seu uso civil
disseminou-se durante os anos 60 (LEVY, 1999, p.31).

Os primeiros computadores eram enormes e ocupavam um espago muito grande.
Presume-se que 0s primeiros computadores utilizados pelos militares americanos e ingleses
situavam-se em galpdes, devido ao seu tamanho e aos dados informativos. Esses dados eram
armazenados em cartdes de papel furado, que eram projetados matematicamente para aquele

proposito.

De acordo com Lévy:

Os computadores ainda eram grandes maquinas de calcular, frageis, isoladas
em salas refrigeradas, que cientistas em uniformes brancos alimentavam com
cartdes perfurados e que de tempos em tempos cuspiam listagens ilegiveis. A
informatica servia aos calculos cientificos, as estatisticas dos estados e das
grandes empresas ou a tarefas pesadas de gerenciamento (folhas de pagamento
etc.). (LEVY, 1999, p.31).
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Nos anos 70, com a criacdo do microprocessador, abriram-se novos horizontes na
construcdo de maquinarios mais compactos, e tem inicio a robdtica. Outro fator bastante
interessante foi a criagio do computador portatil, sem a manipulacdo capitalista
(mercadoldgica), abrindo assim um novo Viés para a obtencdo de um computador. Nas palavras

de Lévy:

Por outro lado, um verdadeiro movimento social nascido na Califérnia na
efervescéncia da “contracultura” apossou-se das novas possibilidades técnicas
e inventou o computador pessoal. Desde entdo, o computador iria escapar
progressivamente dos servicos de processamento de dados das grandes
empresas e dos programadores profissionais para tornar-se um instrumento de
criacdo (de textos, de imagens, de musicas), de organizacao (bancos de dados.
planilhas), de simulacgdo (planilhas, ferramentas de apoio a decisdo, programas
para pesquisa) e de diversdo (jogos) nas maos de uma proporcao crescente da
populagdo dos paises desenvolvidos (LEVY, 1999, pp.31, 2).

Nos anos 80, a informatica comeca a fundir-se com os sistemas de telecomunicacdes,
cinema e televisores. Com a ajuda dos microprocessadores, se tornou possivel a producdo de
gravacdo de musicas por novos sistemas como o K7, o LP, novas formas de imagens, o

aparecimento dos videos games e a ampliacdo da area tecnoldgica. Conforme Lévy menciona:

Como no caso da invengdo do computador pessoal, uma corrente cultural
espontanea e imprevisivel impds um novo curso ao desenvolvimento tecno-
econdmico. As tecnologias digitais surgiram, entdo, como a infraestrutura do
ciberespaco, novo espago de comunicagdo, de sociabilidade, de organizagéo e
de transagdo, mas também novo mercado da informacédo e do conhecimento
(LEVY, 1999, p. 32).

Nos anos 60, os computadores existentes ndo possuiam monitores. Eram grandes e muito
frageis e tinham custos astronémicos na sua manutencdo e conservacdo. Nos anos 70, muitos
computadores produzidos nos EUA eram alimentados por cartdo perfurado codificado

matematicamente por técnicos.

Na decada de 70 a 80 tem o inicio da criacdo dos computadores portateis e surgiu a criacao
de varios itens. Tanto o console como o monitor foi criado nessa década; interfaces como
mouse, teclados, leitores 6ticos, chegaram ao publico nos anos 80. Ainda entre os anos 70 a 80

a criacdo da memoria possibilita o caminho para a potencializacdo do uso das redes de
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comunicagOes virtuais, que aconteciam pelas redes telefonicas; assim usuarios poderiam se

conectar com outros usuarios, sem perder a informacao.

Diante das possibilidades de técnicas surgindo e de outras inovagdes tecnoldgicas, tanto
0 governo como empresas de grande suporte capitalista fazem o maximo para monopolizar
tanto os meios técnicos, “‘computadores”, como a utilizacdo do servico virtual onde pessoas que

quisessem usufruir desse servigo tinham de pagar muito caro por isso.

O servico conhecido hoje como internet teve muitas mudancas e interesses através do
tempo; aquilo que usufruirmos hoje e o que conhecemos, foi gracas a intervencao de hackers
na descentralizacao de se possuir a técnica (computadores) e a rede virtual hoje conhecida como

internet.

1.3. A descentralizacéo da informacéao e da técnica a presenca do hacker no

cenario virtual.

Falar sobre internet e rede social sem antes saber e entender como chegaram a ser o que
sdo hoje - uma tendéncia no mundo virtual é como ler um bom livro comecando pela metade.
A internet que temos hoje possui essa caracteristica de livre acesso, gracas a intervencdo dos
hackers. Muitas pessoas acham que o hacker é aquela pessoa que rouba informacdes, invade
contas bancérias, mas, no entanto, negar que eles possuem essa capacidade seria pura

ingenuidade; sé que a diferenca esta na utilizacdo de suas habilidades.

Para esclarecer a diferenca entre as pessoas que roubam dados e aquelas que melhoram
os softwares, ver-se-a a defini¢éo abaixo, no site do olhar digital:

"Hacker" e "cracker" podem ser palavras parecidas, mas possuem significados
bastante opostos no mundo da tecnologia. De uma forma geral, hackers séo
individuos que elaboram e modificam softwares e hardwares de computadores,
seja desenvolvendo funcionalidades novas ou adaptando as antigas. J& cracker
é o termo usado para designar quem pratica a quebra (ou cracking) de um
sistema de seguranca. Na pratica, os dois termos servem para conotar pessoas
que tém habilidades com computadores, porém, cada um dos "grupos" usa essas
habilidades de formas bem diferentes. Os hackers utilizam todo o seu
conhecimento para melhorar softwares de forma legal e nunca invadem um
sistema com o intuito de causar danos. No entanto, os crackers tém como prética
a quebra da seguranga de um software e usam seu conhecimento de forma ilegal,
portanto, sdo vistos como criminosos. As denominacdes foram criadas para que
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leigos e, especialmente a midia, ndo confundissem os dois grupos. O termo
"cracker" nasceu em 1985, e foram os préprios hackers que disseminaram o
nome em sua propria defesa. A ideia era que eles ndo fossem mais confundidos
com pessoas que praticavam o roubo ou vandalismo na internet (REDACAO
OLHAR DIGITAL, 2013).

O hacker foi e continua sendo de grande valia na descentralizacao, quer seja da técnica ou
da informacdo, pois muitas atividades e aparelhagens tecnoldgicas estavam no controle
capitalista ou dos governos.

Conforme Malini e Antoun:

O Midialivrista é o hacker das narrativas, um tipo de sujeito que produz,
continuamente, narrativa sobre acontecimentos sociais que destoam das visdes
editadas pelos jornais, canais de TV e emissoras de radio de grandes
conglomerados de comunicagdo. Em muitos momentos, esses hackers captam
a dimensdo hype de uma noticia para lhe dar um outro valor, um outro
significado, uma outra percepg¢do, que funcionam como ruidos do sentido
originario da mensagem atribuido pelos meios de comunicacdo de massa.
(MALINI E ANTOUN, 2013, p.23).

A ajuda que as intervengdes dos hackers deram ao cenério virtual nos proporciona o que
hoje usufruirmos como liberdade no uso da comunicacdo. A criacdo da Usenet pelos hackers
foi uma das tentativas de descentralizar a informacdo manipulada para que as pessoas pudessem

ter o mesmo poder de comunicagéo.

De acordo com Malini e Antoun:

A Usenet — que significa Rede de Usuarios Unix (Unix User Network) — foi
criada para ser um férum de discussao sobre o sistema operacional Unix. Era
um leitor de noticia sem um banco de dados central; o programa servia para
varrer 0s computadores e entregar ao usudrio as ultimas noticias publicadas
por cada ponto da rede (...). A Usenet era um sistema némade que entregava
noticias (na forma de texto) de maquina em maquina. (...) o principio que
todos tinham o mesmo poder de comunicagdo. (MALINI E ANTOUN, 2013,
p.34).

A Usenet era um mecanismo hacker de livre acesso ao usuario que poderia fazer qualquer
coisa. Desse modo, o hacker poderia desestabilizar a 16gica do comércio capitalista no uso da

informacéo e dos protocolos do governo sobre as redes.
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Visto o alcance, o potencial desse novo mercado de produtos subjetivos, relativos a
informagao, tanto empresas como a Windows, a Microsoft, a APLE, entre outras megas criaram
equipamentos e programacdes com custos astrondmicos. Em vista desses abusos
monopolizados, a acdo hacker em criar novos dispositivos, tanto de acesso ao publico como de
maior facilidade no manuseio, abriram novas oportunidades aos clientes, em que muitas dessas
megas empresas tiveram de acessibilizar sua producdo tanto de computadores, como de

programas.

Os hackers tém uma grande participacao no sistema de navegagéo encontrada atualmente,
como a criagdo do codigo html e do protocolo www (World Wide Web), que facilita a
organizacdo e busca por informacdo na rede, possibilitando a criacdo de varios tipos de

programas e aplicativos nas redes sociais e sites.

Para Recuero (2009), a internet é lugar de ampla construcao: A internet construiria, desta
forma, um novo padréo de relacdes sociais, servindo-lhes como suporte material. Trata-se,
assim, de um individualismo em rede. (RECUERO, 2009, p.142).

Atualmente, o conceito de internet, sites, redes sociais, a entrada da ONG, entre demais
participagBes populares, tem sido possivel gracas a descentralizagdo da informacédo, antes
totalmente controlada por interesses de atores hegemdnicos. A criacdo do ciberespaco tem sido

possivel com a ajuda dos hackers.

Mas, através das comunidades virtuais do ciberespaco, a multiddo se armou e
as redes que sempre construiu para lutar contra o poder politico burgués
metamorfosearam-se nas poderosas redes de guerra em rede, paralisando o
uso das armas de aniquilacdo do poder global e rompendo com sua cadeia de
medo orquestrada pela midia de massa corporativa. A comunidade virtual é
uma rede de guerra que usa a contrainformagéo para lutar contra os Estados
global e local, mas seu combate se desenvolve através de sua propria
construgdo como um modo surpreendente de inventar valores e praticas
democraticas no seu interior, utilizando-se da comunicacdo distribuida em
rede interativa em vigor na Internet (MALINI E ANTOUN, 2013, pp. 84-5).

Conforme mostra Malini e Antoun (2013), o ciberespaco tornou-se uma forma de lutar
contra o controle da informacéo, e tem sido 0 meio das pessoas se expressarem, de batalhar e

reivindicar seus direitos, pois a velocidade da informacao tem possibilitado que os participantes
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repassem a informagdo em tempo real, na transmissdo de &udio e imagem, sem falar que se

constroem lagos, criando comunidades, que lutam contra o controle hegemdonico da informacé&o.
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2 — INTERNET — MUNDO VIRTUAL

Na atualidade, diante dos atrativos oferecidos pela tecnologia, 0s jovens compartilham de
duas realidades hoje presentes no cenario mundial: a primeira, que todos conhecem e que é 0

mundo real, do cotidiano, e um outro, que € o mundo digital, chamado virtual.

Este segundo universo parece muito mais atraente e magnifico, proporcionando fatos do
mundo real e cotidiano e coisas que ele ndo consegue oferecer, desde um mundo de
oportunidades e de busca pela autonomia, bem como fantasias, aventuras, ilusées; além de
também oferecer ameacas e riscos a seguranca de cada individuo através das teclas clicada pelo

usuario.

Anteriormente, as relacGes entre as pessoas aconteciam de forma mais cristalizada,
conforme o tempo e o espaco adquirido sobre essa mudancga progressiva. Segundo Castell
(1999, p. 467), tanto o espaco quanto o tempo estdo sendo transformados sob o efeito
combinado do paradigma da tecnologia da informacdo e das formas e processos sociais

induzidos pelo processo atual de transformagdes historicas.

Ao frequentar esses ambientes de contato digital, em que o mundo virtual junto com a
velocidade da comunicacdo se transformou em um "lugar de interatividade"”, onde as pessoas
costumam se encontrar para trocar informacgdes tanto profissionais como do dia-a-dia,
disseminam-se as fofocas, trocam-se mensagens e poesias amorosas, fatura-se grana com
publicacbes e com outros expedientes, marcam-se encontros amorosos, consolidam-se
compromissos afetivos e amizades duradouras. Nota-se, dessa forma, novos meios sociais, que

permeiam o mundo de hoje.

Atualmente, nessa era digital e globalizada, o ser humano ndo passa sem um meio
tecnoldgico, como o telefone celular, o laptop e demais tecnologias, que permitem a velocidade
da informacé&o.

Nas palavras de Castell:

O meio eletrénico concebido no planeta hoje: as empresas eletronicas,
produtoras dos novos dispositivos da tecnologia da informacdo, também
foram as primeiras a utilizar a estratégia de localizacdo possibilitada e exigida
pelo processo produtivo baseado na informagdo (CASTELL, 1999, p.476).
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N&o se pode negar o fato de que por trés de todo esse conhecimento e sofisticacdo dos
aparelhos eletronicos, tem uma estratégia de consumismo, de modo que os atores hegem®onicos,
gue s@o uma minoria, controlam essas tendéncias, ditando sugestivamente através de comerciais

de televisdo e outros meios de comunicagdo o que as pessoas devem comprar para o seu lar.

2.1 - O capitalismo ideoldgico na tecnologia e o conteudo online

No mundo atual, é cada vez maior o anseio das pessoas em possuir o lancamento
tecnoldgico mais moderno, seduzidos pelo discurso ideoldgico que impulsiona cada vez mais a

populacdo a consumir novos produtos através de comerciais.

Esses discursos capitalistas sugerem a troca do seu produto, que ndo apresenta nenhum
problema, por outro que esta na moda, oferecendo assim multifungbes, procurando atrair

através das propagandas a atencao dos consumidores compulsivos para efetuar a compra.

Vale ressaltar a grande preocupacdo dos pais ao constatar que os seus filhos ndo se
satisfazem mais com o que tém, sempre querendo ter o ultimo langcamento, aquele mais

moderno, aquele com diversas fungoes.

Outro problema apresentado pela midia s@o os perigos que podem ser encontrados nos
meios digitais através de certos conteddos online, em que a Unica restricdo seria algumas

palavras escritas no computador, com a solicitacdo: aceita ou néo.

N&o se pode condenar a inovacdo tecnoldgica, mas € certo que através de muitas
propagandas, quer seja por meio da televisdo ou por meio de comerciais na web, a publicidade

(capitalista) incute, principalmente no jovem, o desejo de comprar.

Essas estratégias utilizadas pelos comerciais tém o intuito de fazer os consumidores
ficarem sempre insatisfeitos, ao visualizarem comerciais em que pessoas estéo felizes por estar
com determinado objeto a ser langado no mercado ou a sentirem-se incluidas em grupos felizes
e que querem estar na moda. Esse tipo de mensagem mercadoldgica faz as pessoas se sentirem
na obrigacéo de estar sempre acompanhando a moda tecnologica, de possuir o melhor celular,
o melhor computador, aquele com diversas fungdes, aquele mais fino e compacto, aquele que
determinado artista no comercial fala que é melhor, que é fashion, como se possui-lo as

aproximasse das estrelas de TV. Essa estratégia de consumo torna-se cada vez mais comum,
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hipnotizando as pessoas que ndo percebem a tatica utilizada pela midia, induzindo-as a

consumir cada vez mais.

N&o podemos esquecer o lado controlado pelo mercado capitalista que, através das redes
sociais anuncia produtos, propagandas, cria jogos on-line, explicando como evoluir em tal jogo
e, com isso, o consumidor tem de gastar bastante. Isso se caracteriza num verdadeiro mercado

consumista, que fascina o publico fazendo-o escravo desse tipo de mercado.

Conforme Castell

As tele compras também ndo estavam se desenvolvendo a altura das
expectativas, mas acabaram impulsionadas pela concorréncia na internet, que
mais complementavam do que substituiam as areas comercias. Contudo, o
comércio eletrdnico, com bilhdes de ddlares de vendas on-line nos EUA na
época de natal é um grande acontecimento, no qual os clientes vao a terminais
de pedidos on-line, pois a maior parte dos servicos de atendimento do
consumidor é dessa forma. Por exemplo, o tele banco esta se difundindo com
rapidez, especialmente sob o impulso de bancos interessados em eliminar
agéncias e substitui-las por servigos on-line de atendimento ao consumidor e
caixas eletronicos (CASTELL, 1999, p. 485).

Santos (2001) expde como acontece o discurso utilizado pelos atores hegeménicos,
controladores do acesso e da velocidade dos meios cibernéticos:

Para consagrar um discurso Unico, seus fundamentos sdo a informacéo e o seu
império, que encontram alicerce na producao de imagens e do IMAGINARIO,
e se pdem ao servi¢co do império do dinheiro, fundado este na economizacgéo
e na monetarizacao da vida social e da vida pessoal (SANTOS, 2001, p.18).

Como enfatiza Santos (2001), esse capital cognitivo (€ o capital intelectual que envolve o
conhecimento e a informacao) tem sido uma nova area de controle e disputa pelo mercado, que
alcanca maior distancia, maior quantidade de novos clientes e controle da fidelidade dos ja

existentes.

E interessante como Castells (1999) menciona a questdo do consumo impulsionado por
uma nova via de acesso, que € a estrategia do marketing usado pelos atores hegeménicos
(individuos que retém consigo o poder financeiro e social ao redor do mundo). N&o é mais s6 o

material de panfletagem que se visualiza em Outdoor; ndo é preciso sair de casa para ficar
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exposto a essas informacdes que impulsionam o consumo. Agora contamos também com a

internet para fazer esse servigo.

2.2 - O mundo virtual e suas novas configuracoes

Hoje, a realidade virtual se mostra como um mundo de possibilidades, permitindo uma
maior acessibilidade dos adolescentes por meio do mundo virtual, onde podem simular a

ansiedade, confusdo, medo e alegria dessa fase da adolescéncia a vida adulta.

Essa geracdo que vive nessa era digital pode até ultrapassar os pais e muitos professores,
gue nao conseguem acompanhar a inovacgao tecnoldgica, ndo aprendendo a ficar conectados ou

plugados.

No mundo virtual foi criada uma nova linguagem entre os internautas em que as palavras
sdo modificadas, surgindo o internetés, que envolve abreviaturas, simbolos, desenhos ( icones,

emoticons) e diversificadas outras formas de se expressar e informar.

E preocupante que essa nova geracao digital esteja cada vez mais engajada em digitar suas
conversacGes com seus amigos virtuais, se doando tanto nessa pratica através da linguagem

criada por eles, “o internetés”, haja vista que estdo se esquecendo de como escrever de forma

correta e o pior: estdo se esquecendo também da caligrafia e da gramatica.

O mundo virtual ultrapassou os limites universais, possibilitou a dissolucdo de barreiras
culturais, dissolveu bloqueios politicos, minimizou diferencas sociais, se expandindo agilmente
em todas as direcOes, excedendo as perspectivas que foram pensadas ha séculos, a propdsito de

que a tecnologia pudesse transformar a sociedade e tivesse rapida acessibilidade a informacéo.

Usada de forma responsavel e com cuidado, a internet pode oferecer aos jovens uma
perspectiva mais abrangente do mundo a sua volta, mas pode também se tornar uma ameaca e
oferecer riscos a salde, quando se extrapolam os limites entre o real e o virtual, entre o publico

e o privado, entre a intimidade e a distor¢do dos fatos ou das imagens reais.

Questdes como essa, entre o real e o virtual, em que o hoje ndo se deixa claramente visto,
é motivo de preocupacdo, porque por tras das méascaras encontradas no outro lado de um

computador, ndo se sabe ao certo com quem a pessoa esta se relacionando; pode ser uma pessoa
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de mé indole, tentando roubar informagdes de um usuério; um pedofilo, querendo enganar
criangas e adolescentes inexperientes; ou inumeras seitas ou irmandades, com filosofia que,
muitas vezes de modo destrutivo, enlacam muitos, exercendo um tipo de hipnose segundo a
qual o individuo passa a se comportar de modo estranho, irracional, desestruturando seu lugar

social na familia e na sociedade.

O espaco ¢ reflexo da sociedade em que se vive. O lugar e essas novas tendéncias sociais
moldam uma nova forma de se abordar os individuos em que as pessoas fazem supostas
amizades virtuais por intermédios das redes sociais, posto que muitas vezes ndo mantenha
contato nem com o vizinho do lado. Nota-se, assim, que a forma cristalizada (a materializagédo
da coisa. Ela ndo é sé palavra falada ou algo pensado. Ela se materializa em a¢éo) de se manter

um contato esta deixando de existir, passando a existir apenas um contato virtual.

Atualmente, estdo surgindo novos problemas para os profissionais da saude, educacao,
seguranca, comunicacao e pais, que lidam com as criancas e adolescentes no dia a dia. Novas

coisas surgem como, o cyberbullying.

Os videogames, através de muitos jogos, trazem mensagens que induzem a competicéo e a
violéncia, sendo motivos de preocupacgdo. Dispositivos como as lan houses e 0 uso de webcams
tém possibilitado uma nova forma de contato entre atores mediados pelos dispositivos

mencionados.

Prevenir os problemas e tantas outras ameacas a salde desta geracdo digital, deve ser alvo
de atencdo e de atualizagdo nos ambulatdrios e consultérios. As recomendacdes sobre o que
fazer para transformar o uso da internet numa fonte mais segura, ética, educativa e saudavel de
conhecimentos e como ponte de dialogo entre as geracdes, deve fazer agora parte da rotina dos

atendimentos da crianca, do adolescente e de suas familias.

O mundo moderno, chamado assim por uma classe dominante que impde seus meios de
pensar e se reproduzir ao restante do mundo, tem tentado mascarar suas reais intencdes através

de meios bastante chamativos e dissimulados e que passam despercebidos a muitas pessoas.

Através da cultura hacker tem havido novos viés sobre a informacdo, em que a
centralizagdo da comunicacdo e da informagdo passa a ter novas possibilidades. Desse modo
descentraliza-se o controle hegeménico de megas empresas e atores. Hoje, através das redes
sociais e outros meios, como twitter e blogs, tem-se cada vez mais descentralizada a

informacdo, passando-se a se ter acesso aos acontecimentos em tempo real.
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Vemos um novo meio de socializa¢do que utilizamos e que é utilizado por milhares de
pessoas; um meio o qual facilita o contato virtual com outras pessoas, sendo que esses contatos
sdo puramente reflexos de uma modernidade liquida. (De acordo com Bauman essa liquidez
encontrada na modernidade é a forma que o mundo atual se encontra, pois 0s meios de
socializagdo vao se modificando. Antes da insercdo do computador e das redes virtuais, as
relagBes aconteciam no contato face a face e atualmente esta sendo mediado por meios técnicos
em que as pessoas se relacionam através deles, como: (computadores, celulares, Net Books,
Note Books, entre outros;) Vé-se assim, que essas nao sdo as unicas formas de contatos, mas

sdo as principais nessa modernidade)

De acordo com Bauman (2007):

As pessoas em seu estado de modernidade, em nada se solidificam nas
relagOes, é tudo passageiro e descartavel, pois esses meios sociais virtuais
projetados por uma pessoa que talvez criou o sistema para o alcance em rede
de inimeras pessoas, € a ideia dominada por uma classe dominante aspira seu
ideal capitalista, incentivando uma vida cada vez mais individualista e
consumista, na qual vocé é aquilo que vocé tem ou reproduz em status, e na
gual a aceitacdo social virtual muitas vezes depende do gquanto a pessoa
reproduz, o que a midia virtual pede. “Ser um individuo numa sociedade de
individuos custa dinheiro, muito dinheiro. A corrida pela individualidade tem
acesso restrito e concentra 0s que tém credenciais para participar”
(BAUMAN, 2007, p. 37).

Uma caracteristica na Modernidade é o individualismo, muito crescente no cenario
virtual. Nao séo diferentes as relagdes humanas fora do virtual, que se encontram cada vez mais
liquidas, pois, no virtual, em um click somos amigos virtuais. Outro click e nossa amizade é
desfeita. Ou seja, 0 contato mediado por computador oferece uma aproximagcdo ao mesmo
tempo em que ha a possibilidade de nada ser sélido, de modo que nessa sociedade liquida tudo
é possivel. Nela, ser moderno custa dinheiro, ser moderno é quebrar solidificacGes antes
existentes. Esse é um dos entraves das novas configuragcdes da Modernidade.

Conforme Bauman (2007), a modificagdo da forma de contatos, a liquidez nessa chamada
Modernidade tem sido uma das carateristicas predominantes no mundo virtual, quer seja bom
ou ruim, ndo se pode julgar, mas, analisando as influéncias que esta por tras da informagéo
controlada e do modelo que é imposto sobre o publico, em que o ator é aquilo que ele puder
construir, em que o status, a reputacdo e o capital cognitivo tém sido medidores de poder

procurados pelos atores no mundo virtual.
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2.3. Internet: o perigo da pornografia e o cuidado nas redes sociais.

A internet veio realmente para ficar. Desde seu surgimento, ela veio com o proposito de
inovar, de ser moderna, de fazer a diferenca em sua época; nunca foi tdo facil consultar
informagdes, fazer pesquisas, conversar com amigos e fazer novos contatos com pessoas que
nunca vimos em distancias curtas ou longas, ver aquela noticia de Gltima hora, aquele video
sobre 0 show do seu cantor favorito, aquela nova tendéncia no meio artistico, resgatar algo
sobre uma época antes do nosso nascimento, quer seja por meio de jornais ou documentario,

entre outros meios.

A internet tem possibilitado acessar muitas informacdes em um curto periodo de tempo,
precisando para isso apenas apertar as teclas da ferramenta a seu dispor. Atualmente, ha um
assunto que tem preocupado muito as pessoas devido a facilidade do acesso de informagdes: E
a pornografia, pois o crescente avanco tecnolégico tem tornado cada vez mais dificil o controle

dos contetdos.

Embora se tenham feito esforgos consideraveis em colocar filtros nos contetdos
eletronicos, isso fica um pouco fragmentado, pois, se se entrar no uso privado de uma casa que
possua internet, nada se pode fazer a esse respeito, a ndo ser que 0s pais saibam colocar ou

paguem um profissional que coloque o controle de informacdo através do filtro.

Em relacdo ao uso das lan houses, a ndo ser que o proprietario regule o filtro da internet

de suas conexdes, ndo existe nada que possa bloquear o acesso a esse tipo de conteldo.

Por outro lado, a velocidade das transformacdes tecnoldgicas de hardware e software ndo
consegue ser alcancada pelo esforco de pesquisadores e cientistas. Dessa maneira, poucos Sao

0s que abordam a pornografia aplicada a plataforma das redes sociais.

Por um lado, a tecnologia tem possibilitado a pesquisa a uma velocidade muito grande, por
outro lado, tem possibilitado a entrada de todo tipo de informacao e contetdo, de modo que as
redes sociais hoje correspondem a uma parcela muito significativa do trafego de dados na

internet.

As a¢des mais comuns de um usuério de rede social sdo: visualizar contedo (textos, imagens
e videos principalmente), compartilhar conteudos e interagir com outros usuarios (no caso do

facebook, por exemplo, curtir ou comentar).
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A falta de cuidado em assunto privado, nas redes sociais, a exposi¢do de fotos intimas,
tem chamado a atengdo de muitos predadores sexuais. 1sso tem aumentado a preocupacgéo dos

pais com o contetdo encontrado nos meios digitais e compartilhado entre os jovens.

O mundo globalizado atual tem tornado muitas coisas, que antes eram consideradas tabu
moral, em algo normal. Este € 0 mundo com que 0 novo usudrio esta se deparando: a confuséo
entre o publico e o privado, entre a intimidade pessoal e o compartilhamento de acontecimentos
pessoais. Isso hoje ndo esta s6 presente na vida do jovem. As redes sociais e as suas
configuracdes estdo conquistando também o puablico adulto, que absorve os contetidos e
interage com 0s outros internautas compartilhando amizades, noticias, jogos e os mais diversos

assuntos.

Segundo uma publicacdo de um Jornal de Brasilia, editado pela repérter Marina Marquez,
em 08/08/2010, o cuidado que os pais devem ter em relacdo ao contetdo online que os filhos

acessam tem de ser intenso e a policia da dicas de como evitar a exposi¢do intima.

Na matéria, cujo titulo é: “Policia alerta os pais sobre o perigo da pornografia infantil

na internet”, de Marina Marquez (marina.marquez@jornaldebrasilia.com.br), e de acordo com

o0 delegado da Delegacia de Protecéo a Crianca e ao Adolescente do Distrito Federal (DPCA),
Alexander Traback (2010), Os adolescentes ndo tém nogdo do perigo que alguns usos da

internet podem trazer.

Para o delegado (2010, p. 08), esse € um dos motivos que faz com que o nimero de
denuncias de pornografia infantil na capital federal seja pequeno. La ndo existem estatisticas,
mas em todo o Brasil, s6 no més de julho deste ano, 1.873 denlncias de pornografia infantil
foram registradas, o correspondente a 34% do total de crimes da Central Nacional de Denuncias

de Crimes Cibernéticos.

Ainda o delegado Traback (2010, p. 08), O maior problema da exposicéo desses jovens
gue colocam videos de cenas intimas, fotos sensuais e outras coisas € que eles ficam disponiveis
a qualquer usuario na internet, atraindo pessoas de méa indole, com predisposicéo a pedofilia,
por exemplo. O delegado afirma ainda que o nimero de dentncias em Brasilia é relativamente
pequeno e que a maioria dos casos registrados € referente a exposicdo de pornografia em redes

sociais, como o Orkut.

N&o d& para afirmar com certeza se existem poucos casos ou Sse poucas
dendncias. Mas, pela experiéncia, acredito que o jovem ainda ndo tem nogdo


mailto:marina.marquez@jornaldebrasilia.com.br

31

do que € e ndo € crime. E quando ele coloca fotos sensuais em uma pagina de
Orkut, por exemplo, mesmo que as fotos sejam suas, € um ato infracional. E
transmissdo de material “pornografico infantil” (MARQUEZ, 2010, p.08).

De acordo com o delegado, quando os casos chegam até a DPCA, o primeiro passo é
procurar ajuda da Divisdo de Repressdo aos Crimes de Alta Tecnologia (DICAT), para
encontrar mais informacdes sobre a divulgacdo do material, alcance etc. O delegado da DICAT,
Silvio Castro, afirma que é dificil, mas o responsavel pela divulgagéo pode ser identificado.

Se a pessoa divulga o material de pornografia infantil em rede aberta, como é
0 caso de jovens que colocam fotos e videos nos SITES DE
RELACIONAMENTO para exposi¢do propria, é mais facil, porque todos tém
acesso. “Mas mesmo quando a rede é fechada e trata-se de quadrilhas ou
adultos divulgando material infantil, conseguimos identificar o autor”

(MARQUEZ, 2010, p.08).

O especialista em cyber espaco e professor da Faculdade de Educagdo da Universidade
de Brasilia (UnB) Lucio Teles, concorda com a visao da policia.
A exposicao das criangas e adolescentes, principalmente em redes sociais, esta
se tornando cada vez mais comum. E como nesse ambiente as informacdes
sdo divulgadas muito facilmente por esses jovens, como endereco, telefone,

fotos e viagens, os 'predadores’ do mercado de pornografia e pedofilia infantil
acabam tendo acesso (MARQUEZ, 2010, p.11).

Hoje é preocupante a facilidade com que se acessam os contetidos on-line de pornografia
por parte dos jovens, visto que isso implica naquilo que o jovem pode se tornar. A banalizacao
do sexo, assuntos e praticas sexuais, como zoofilia entre outros tipos, tém cada vez se tornados

comuns.

E preciso que os pais tomem a iniciativa de olhar sempre o material online e o contetido
das redes sociais de sua familia, mas com o pleno cuidado de ndo invadir a privacidade. As
redes sociais e 0 uso da internet podem ser ferramentas que facilitam nossas vidas, se tomados

os devidos cuidados.
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2.4. Cuidados com os predadores virtuais pedofilos e sequestradores nas

redes sociais.

A internet, como rede de comunicac¢do mais utilizada no mundo, traz beneficios a seus
usuarios, mas também sérias preocupacdes a toda sociedade. Todos os dias se ouve falar de
problemas de seguranca na Internet e, em particular, dos perigos a que criangas e adolescentes
estédo expostos enquanto navegam. Contudo, pais, educadores e sociedade em geral ndo estdo
conscientes o0 bastante dos perigos envolvidos.

As lan houses sdo consideradas casas de diversdo e informacéo, portanto, os proprietarios
destes estabelecimentos devem estar atentos para as questdes de seguranga, bem como com o

problema no uso privativo, observando 0s seus usuarios e que contetdo estdo acessando.

Do mesmo modo que € importante alertar criancas e adolescentes para a necessidade de
seguir regras para uma navegacdo segura e para fazer uso de jogos eletronicos de forma
moderada, também é importante conscientizar os pais sobre o cuidado no material que se expbe
nas redes sociais do mesmo modo que os donos de lan houses devem oferecer servicos que nao

tragam riscos a populacdo infanto-juvenil.

A internet ndo é um espaco tdo seguro e passageiro quanto parece. Tudo que se publica é
permanente e pode ser visto por pessoas do mundo inteiro. E preciso ter cuidado com as fotos
dos familiares, quer sejam publicas ou privadas, a fim de ndo se tornar alvo de sequestradores
e peddfilos.

No mundo atual, é sempre bom estar em alerta com o tipo de pessoas que 0s jovens e
muitos usuarios se comunicam virtualmente e entender 0 que essas pessoas procuram e como

se proteger dos perigos das redes sociais.

Diante de tanta inovacdo e informacdo, muitas pessoas pouco se importam com o
contetdo utilizado na rede social, mas o cuidado com o material fornecido na rede é vital para
evitar futuras dores de cabeca, provocadas por algum membro da familia sendo vitima desse

sistema.

Antes de criar um perfil em qualquer rede social, saiba que € muito dificil controlar os
conteddos publicados na internet. Mesmo que a pessoa que postou uma determinada foto ou

texto venha a deleta-los, alguém ja pode ter salvo, compartilhado ou copiado aquele conteido
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para si. A partir deste ponto, ndo tem mais volta e aquilo que era sé seu, passa a pertencer a

outras pessoas também.

Ficar atento ao que o filho vé e publica na internet, principalmente se ele for adolescente,
é também muito importante para garantir sua seguranca, uma vez que ele é inexperiente e
autoconfiante, achando que nunca vai cair em armadilhas virtuais, por isso é que 0s

responsaveis por eles devem se precaver contra as armadilhas do mundo virtual.

Os maiores perigos das redes sociais sao as pessoas que fazem uso delas. A possibilidade
do anonimato que existe na internet faz com que individuos mal intencionados se aproveitem

da ingenuidade das criancas ou do descuido dos pais.

Ha alguns tipos de fotografias cuja publicacdo deve ser evitada. Mesmo que a imagem
pareca inofensiva aos olhos de quem a publica, nem todos pensam assim. Fotos do tipo criancas
tomando banho de piscina ou jovens que estdo entrando na puberdade, os peddfilos, que sdo
pessoas que sentem atracdo sexual por criangas que sequer entraram na puberdade, fazem uso
dessas fotos, bem como de imagens de criangas nuas, incitando o desejo e a préatica de atividades

de pedofilia.

Outro perigo das redes sociais € a publicacdo de fotos de seu filho vestindo o uniforme da
escola, em frente a fachada da sua casa ou em algum ambiente que mostre onde vocé mora.
Sequestradores costumam procurar as criangas diretamente nestes lugares e qualquer indicacao

pode facilitar a busca.

A confusédo entre publico e privado nas redes sociais, tem crescido muito, sendo que
programas de televisdo e outros veiculos de comunicac¢do tornam a exposi¢cdo algo normal,

repercutindo muito entre os adolescentes.

Deve-se tomar cuidado com aplicativos de check-in, pois eles mostram aos usuarios mal
intencionados os lugares que a familia frequenta e onde estdo naquele exato momento. Isto pode
se tornar um risco grave quando a familia possui muitos bens materiais ou ja foi alvo de ameacas

ou chantagens.

Nem todos os perigos das redes sociais sao imediatos. Algumas publicagfes podem gerar
danos apenas no futuro. Por exemplo, uma foto em que seu filho esteja fazendo caretas ou
realizando alguma atividade constrangedora pode ser motivo de bullying no futuro. Como os

dados séo permanentes, os colegas e amigos podem ter acesso a essas imagens algum dia.
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Fotografias em alta resolucdo sdo manipuladas em softwares de forma extremamente
simples. Empresas podem pegar alguma foto do seu filho que esteja em alta qualidade e usa-la
sem sua autorizagdo para campanhas comerciais. Quando for publicar imagens, opte por versdes
com resolucédo reduzida, que dificultam a reproducéo. Ha também o risco de pessoas fazerem
montagens com fotos pessoais ou familiares em situacGes constrangedoras, ou incitar

perseguicgdes.

Para evitar que quaisquer destes perigos das redes sociais atinjam sua familia, modifique
as configuragdes de privacidade do seu perfil. Dé permissao apenas aos seus amigos para
visualizarem suas publicacdes, ndo aceite quem ndo conhece e ndo permita compartilhamentos

de suas imagens.

Deve-se analisar bem 0 que se vai publicar antes de divulgar os pensamentos e
acontecimentos pessoais. Quando alguém correr algum risco devido a exposi¢do na internet
deve-se redobrar o cuidado. S6 assim pode-se aproveitar o que a tecnologia tem de melhor sem

deixar sua seguranca - ou a de seus familiares - expostas.

2.5. Do video game ao computador e suas influéncias

Se pudéssemos definir qual a geracdo digital, provavelmente, teriamos que considerar os
adultos jovens gque hoje tém 25 anos, quase a idade da internet como a conhecemos hoje. Muitos
jogos de videogames que faziam sucesso, naquela época, como o Super Mario Bros, produzido
pela Nintendo, sdo ainda hoje a porta de entrada para as criancas na longa teia da rede mundial

de computadores.

A primeira mensagem SMS foi enviada em 1992; os sites comecaram a surgir em meados
de 1995 e o programa de correio eletrénico Hotmail apareceu em 1998, quando estas criancas

ainda estavam no ensino médio.

Em poucos anos, uma revolugdo, nem téo silenciosa, foi invadindo todas as casas e
universidades e muitas escolas, inclusive publicas. Os primeiros sistemas de redes sociais, como

0 Orkut, apareceram em 2002 e o Skype, sistema de comunicacao, em 2003.

O YouTube, que exibe filmes e videos, surgiu em 2005 e marcou 0 momento em que a
propagacao de imagens ndo seria mais gerada apenas por veiculos maiores e hegeménicos; o

publico poderia se inserir.
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Outro dado sobre o0 uso dos computadores, de acordo com Castell (1999) é:

O primeiro sistema de comunicacdo mediada por computadores difundidos
para a massa, 0 Minitel francés, originou-se na década de 1980 em um
ambiente urbano intenso, cuja vitalidade e interacdo por contato pessoal ndo
foram abaladas por novos meios de Comunicacdo. Ele foi usado para
organizar as ruas da Franca, manifestacGes contra o governo. Na década de
1990, a tele comutagdo, ou seja, o trabalho on-line em casa era praticado por
uma fracdo muito pequena das forcas de trabalho nos EUA (...), embora
trabalhar meio expediente em casa pareca estar se tornando um futuro modo
de atividade profissional, essa modalidade desenvolveu-se a partir do
surgimento da empresa integrada em rede e do processo de trabalho flexivel
(CASTELL, 1999, p. 468).

Vemos aqui 0 uso da tecnologia em propdsitos sociais, nos quais as pessoas a utilizam,
no primeiro caso, em organizacao de suas manifestagdes; no segundo, como forma de trabalho,
uma forma de socializacdo na qual as pessoas em paises desenvolvidos utilizam
vantajosamente, ou seja, ja desde essa época até os dias de hoje vemos uma mudanca no cenario
das relacdes sociais, que ganha forca através do mundo das midias sociais, atualmente, mais
difundidas principalmente por atores sociais dominantes que a utilizam como forma de ganho

global.

De acordo com Castell:

A economia global/informacional em torno de centro de controle e comando
capazes de coordenar, inovar e gerenciar as atividades interligadas das redes
de empresas. Servigcos avangados, inclusive financas, seguros, bens
imobiliarios, consultorias, servicos de assessoria juridica, propaganda,
projetos, marketing, relacdes publicas, seguranca, coleta de informagdes e
gerenciamento de sistemas de informagdo, bem como P&D e inovacgdo
cientifica, estdo no cerne de todos os processos econémicos, seja na industria,
agricultura, energia, seja em servico de diferentes tipos. Todos podem ser
reduzidos & geracdo de conhecimento e a fluxo da informag&o. Portanto, os
sistemas avancados de telecomunicagcBes poderiam possibilitar sua
localizacdo dispersa pelo globo (CASTELLS, 1999, p. 469).

Sendo assim, por tras dessas facilidades informatizadas ha o controle do monopélio da

informacdo e da velocidade de acesso de alguns atores hegeménicos.

Esses jovens cresceram num universo paralelo ao dos pais e de muitos de seus professores.
Foram construindo novos conceitos, mudando comportamentos e, com isso, as empresas de
tecnologia e industria passaram a criar novos produtos e a se adaptar a um novo e crescente

mercado.
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Nas palavras de Castell (1999):

A nossa sociedade esta construida em torno de fluxos: fluxos de capital, fluxos
da informacéo, fluxos de tecnologia, fluxos de interagdo organizacional,
fluxos de imagens, sons e simbolos. Fluxos ndo representam apenas um
elemento da organizacdo social: é a expressao dos processos que dominam
nossa vida econdmica, politica e simbolica (CASTELL, 1999, p.501).

Dessa forma, com essa nova interacdo o espaco € influenciado pelo mundo digital, que é

controlado por atores hegemonicos que dominam a informagé&o e a tecnologia.

Santos (2001, p. 26) menciona: por outro lado, o sistema técnico dominante no mundo de
hoje tem uma outra caracteristica, isto é, a de ser invasor. Ele ndo se contenta em ficar ali

onde primeiro se instala e busca espalhar-se, na produc¢éo no territorio.

De acordo com 0 mesmo autor, ele diz que:

Ha uma relacéo de causa e efeito entre o progresso técnico atual e as demais
condigdes de implantacéo, do atual periodo historico a partir da unidade das
técnicas, da qual o computador é uma pega central, que surge a possibilidade
de existir uma financa universal, principal responsavel pela imposicédo a toda
a possivel e atual unicidade do tempo, o acontecer local, sendo percebido
como um elo do acontecer mundial, por outro lado, sem a mais-valia
globalizada e sem essa unicidade do tempo. A unicidade da técnica nao cria
eficacia (SANTOS, 2001, p.27).

Nas palavras de Santos (2001), a tecnologia e a informacao que se usa estdo a servico de
alguns atores hegemonicos: O do mundo digital. Computador, laptop, telefone celular, ipods,
games e mensagens de textos ou blogs, fazem parte da parafernalia do cotidiano e para os muitos

adultos, ainda sdo enigmas complicadissimos.

Os adolescentes de hoje fotografam tudo com seus sofisticados celulares, tém acesso a
todas as informacgfes nos seus computadores e sabem de tudo em tempo real. Sdo ageis,

curiosos, informados e dominam a tecnologia. Ndo sdo mais o futuro, porque o futuro ja é.

Mesmo assim, ainda existe a queda do rendimento escolar, as dificuldades do didlogo, um
paradoxal isolamento no meio da rede de tantos contatos e conexdes e a falta de comunicacao,

do afeto nas familias; todos ficam "perdidos”.

Viver num mundo em constante e veloz transformacéo pode ocasionar riscos e problemas

a saude, durante uma fase de crescimento e desenvolvimento na qual talvez a maturacdo
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cerebral seja estimulada por tantas imagens coloridas em pixels, que formam confusfes e

também problemas de memoria e de concentragéo.

Bauman (2007, p. 10), cita destruicdo criativa é a forma como caminha a vida liquida,
mas o0 que esse termo atenua e, silenciosamente ignora, é que aquilo que essa criacao destroi
sdo outros modos de vida (...). Enquanto, por um lado, toda essa tecnologia tem o poder de fazer
a informacdo circular, por outro lado nao torna o individuo, com conhecimento. O poder dessa
suposta modernidade encontrada nos ciberespacos, € de cunho do entretenimento,

principalmente nas redes sociais.

Por que, afinal, o computador faz tanto sucesso? Para responder a esta interrogacéo, pode-
se dizer que é pela velocidade da informacéo, pelo acesso gratuito a qualquer local do planeta,
por mais distante que seja, e por tornar a vida mais confortavel e préatica, simplificando as tarefas
rotineiras do dia a dia.

Praticamente todos os adolescentes criam seus fotologs e blogs e conversam em chats,
trocando mensagens que vao sendo repassadas através de seus celulares e computadores. Vao
formando novos grupos e “tribos”, mas continuam isolados cada qual no seu mundinho virtual.
Conversam horas a fio sobre tudo ou sobre nada, véo se revelando ou disfarcando, escondem o

que ndo quer que seja revelado e inventam mais ainda.

A inabilidade para distinguir o verdadeiro do falso ou os antagonismos verdade/mentira
ou real/virtual € o grande problema e a fonte maior dos riscos. Entretanto, nessa vida liquida e
moderna sugerida por classes dominantes e reproduzida pela massa através do ciberespaco em
redes sociais, tem como verdadeiro prémio nessa competicdo a garantia (temporéaria) de ser
excluido das fileiras dos destruidos e evitar ser jogado no lixo. E com a competicdo se tornando

global, a corrida se d& numa pista também global.

Por que disputar o controle remoto da televisdo, que fica na sala e ocupada por toda a
familia, se ir para o quarto para ficar na minha em outro mundo conversando com a galera, ou
bancando o hacker, € bem mais facil e convidativo? Além de ficar plugado e visitar todos 0s
portais, e baixar de tudo: masicas, filmes e a tal da pesquisa que aquele professor “chato” pediu

para daqui a dois dias em vez de queimar neurdnios para redigir um trabalho original!

O computador faz, entdo, o papel de confidente e de melhor amigo, apesar de
paradoxalmente estarem cada vez mais sozinhos, pois as maquinas ndo transmitem afeto, apesar

de hoje em dia falarem em muitos idiomas. Se as criancas e os adolescentes pudessem conversar
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mais em familia sobre tantos temas ainda hipocritamente considerados tabus, seguramente, ndo
existiria na rede tanto espago para a pornografia e a banalizagéo do sexo, vendido como mero

produto e desprovido de valores morais, afetivos, emocionais, espirituais.

Pelas caracteristicas do anonimato e de veiculo de comunicacao instantanea entre pessoas
de vérios grupos, a internet pode se tornar uma ameaga ou uma faca de dois gumes. Da mesma
forma que a internet € usada para discutir temas importantes na sociedade, aproximando
opiniBes de pessoas distantes, também reflete o trabalho de pessoas com motivacéo ilegal ou
criminosa. Criancas e adolescentes, curiosos e impulsivos por natureza e sem informacdes sobre

perigos da rede, ndo adivinham quem se esconde por trds de um apelido charmoso.

Os abusadores que usam a internet tentam validar suas crencas e comportamentos. Ao
encontrar qualquer um e ainda mais adolescentes considerados inocentes, que se interessam ou
concordam com seus valores, eles fortalecem suas razdes, racionalizam e legitimam o que estdo
fazendo, como se nada fosse condenavel, doentio ou cruel em seus atos. Tudo € banalizado no

corriqueiro das falas e imagens e reivindicado como liberdade de expresséo.

No mundo moderno e liquido tudo é permissivo. As relagdes sociais sdo mascaradas, nao
se sabendo ao certo se podem ser chamadas de relagdes sociais ou de contatos de interesses,
pois segundo Bauman (2007, p 17), enquanto séo usados, moldam o julgamento e a avaliagéo
de todos os fragmentos animados e inanimados do mundo segundo o padréo dos objetos de

consumao.

Aproveitam-se das brechas da legislacdo e das falhas de fiscalizacdo em varios paises,
inclusive o Brasil, sobre o contetdo da internet, tanto de acesso do que é postado por usuarios
sobre a pedofilia, o cyber bullying, filosofias destrutivas ao convivio social, racismo,
perseguicdes e demais acdes que maculam outros usuarios, tanto no privado como no publico,

pois assim como se criam agdes positivas se criam agdes negativas.

Mediante isso, 0 Ministério Pablico vem atuando e ja existem as Delegacias de Repressao
aos Crimes Virtuais ou Crimes Cibernéticos em 11 Estados brasileiros, inclusive com uma
Central Nacional de Denuncias de Crimes Cibernéticos. E a SAFERNET BRASIL que pode

ser sempre acessada para qualquer denuncia. (www.safernet.org.br).

Todos os dias, surgem tecnologias novas e desde que a internet ou a rede das redes
comegou a se popularizar no final dos anos 90, novos conceitos, inclusive de relacionamento,

foram incorporados ao cotidiano das pessoas. E as criancas e adolescentes, com o impeto tipico
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da idade, desvendam, absorvem, lidam com mais facilidades e compartilham os segredos e
labirintos da rede.

Hoje todo adolescente da classe média, e cada vez mais das classes populares, tem um
pen-drive e, acoplado a ele, uma série de objetos cada vez menores e identificados por letras e
algarismos que descrevem suas multiplas fung¢des: MP3 que reproduzem arquivos de mdsica
digital, MP4 que reproduzem videos e fotos e MP5 que possibilitam a adi¢cdo de uma camara

digital ao aparelho e até receber e gravar transmissdes de TV.

Baixar videos no YouTube ou falar com colegas no skype, e também navegar na
comunidade virtual My Space compartilhando de tudo como fotos, festividades, encontros de
bandas ou interagindo no fa-clube virtual sdo tarefas que envolvem os adolescentes e cada vez

mais 0s irmaos menores e ainda criangas.

E assim que se verifica o potencial desses meios de socializagio que n&o criam um contato
humano, mas, sim, meios pelo qual ficam em certo estado de exposi¢do, quase que hipnotizadas
com a distracdo tecnoldgica e seus meios de informacdo, a incentivar o consumo de nova
tecnologia e inserir o individuo como novo participante ou novo fregués, que para ser aceito
nesse mundo digital, quando néo se faz o uso de lan houses, se faz na compra do aparelho que
acesse 0 mundo virtual, criando assim uma certa dependéncia para ser admitido na chamada

incluséo digital.

Santos (2001, p. 30) fala sobre a acdo capitalista de uma minoria de atores hegemdnicos
que controla a técnica e a informacdo: esse motor Unico se tornou possivel porque nos
encontramos em um novo patamar da internacionalizagdo, com uma verdadeira mundializacéo

do produto, do dinheiro, do crédito, da divida, do consumo, da informacéao.

Conforme Santos (2001, p. 31), A cada avango de uma empresa, outra do mesmo ramo
solicita inovacdes que Ihe permitam passar a frente da que antes era a campea. Por isso, tal

mais-valia esta sempre correndo, quer dizer, fugindo para frente.

De acordo com Santos (2001), o mercado global comandado por uma minoria de atores
hegemdnicos que tem o controle da técnica e da informagdo se encontra numa posi¢cdo

privilegiada ditando o que consumir, 0 quer possulir.

No mundo liquido e moderno, a lealdade € motivo de vergonha, ndo de orgulho. Conecte-
se a seu provedor de internet de manhd bem cedo e a principal noticia do dia vai lembra-lo

daquela verdade nua e crua: “com vergonha de seu celular? Sera que este ¢ tdo velho que vocé
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fica envergonhado ao atender uma chamada? Faca um upgrade para o aparelho do qual vocé
possa se orgulhar”. O lado negativo da ordem de “fazer um upgrade” para um celular
consumidoristicamente correto é, com certeza, a exigéncia de ndo voltar a ser visto, com aquele

para o qual vocé fez um upgrade da ultima vez.

Atualmente, com o advento das novas tecnologias, estamos também diante de uma nova
revolucdo, ndo sé dos novos padrdes de relacionamento pessoal, como da forma como

aprendemos e manifestamos a nossa sexualidade.

No isolamento seguro de seu quarto ou de seu computador, huma lan house, ndo s6 os
adolescentes, mas um bom publico, hoje iniciam seus relacionamentos com informacdes de

outras pessoas de todos os tipos e idades, cuja identidade real é desconhecida.

Relaciona-se de maneira simultanea e superficial e espera-se a repercussao virtual de sua
imagem, muitas vezes transmitida por uma webcam em tempo real ou em video. Este retorno
se traduz em variaveis quantidades de manifestaces, seja no fotolog ou em alguma comunidade
virtual ou em site de relacionamentos, transformando o internauta numa web-celebridade ou,

entdo, destruindo ferozmente sua imagem: cyberbullying.

Os riscos de fantasias e também de grandes decepcdes e até de pedofilia existem e sdo
cada vez mais frequentes, incluindo sites que incitam a violéncia, redes de drogas e prostituicéo,

além de redes de trafico nacional e internacional, de sexo virtual compulsivo e de pornografia.

Conforme Santos (2001):

Com a globalizagdo e por meio da empiricizagdo da universalidade que ela
possibilitou, estamos mais perto de construir uma filosofia das técnicas e das
acOes correlatas, que seja também uma forma de conhecimento concreto do
mundo tornado como um todo e das particularidades dos lugares, que incluem
condigdes fisicas, naturais ou artificiais e condi¢es politicas (SANTOS,
2001, p.33).

Dessa forma, se ha uma permissividade onde o verdadeiro suporte de preocupacéo néo é
a pessoa individual, mas o ganho por detras dessa permissividade iniciada nos meios sociais em

que sé se € aceito se se possuir algo ou se tiver uma determinada aparéncia.

A maneira nua e crua de que o mundo atroz capitalista se utiliza de qualquer assunto como
modo de ganho, (sites pornograficos, além da matéria exposta, para fomentar a natureza

humana) esta recheada de itens para vender, em que a publicidade pornografica estipula que o
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homem ou a mulher ideal tém de ter determinado modelo corporal, e que, caso ndo tenham,
adquiram ja determinados itens para poder ter ou ser iguais ou semelhantes, assim
desvalorizando e ferindo muitos que ndo conseguem compreender que nem os dedos das maos

sdo iguais.

Observa-se uma busca da experiéncia sexual que alguns socidlogos denominam de
pansexualidade (pan=tudo). Seria a forma como os adolescentes da geracédo digital exercem sua
sexualidade: uma expressdo de liberdade, vazio e rebeldia, que ndo depende do género e foge

dos estereotipos culturais tradicionais.

Essa forma de experimentar, "ficando™ e testando a sexualidade acontece mediante menos

envolvimento emocional e compromisso afetivo do que as geracGes anteriores.

As mensagens de texto sobre o relacionamento social e a sexualidade se transformaram
em simples e curtas, porém, diretas mensagens de cunho sexual, denominadas de sexting, e que
também fazem parte do idioma adolescentés/internetés criado para se diferenciar das
mensagens dos pais/adultos e que séo hoje em dia transmitidas pelos celulares e computadores
pelos programas dos blogs e do twitter. A linha limite que separa o uso produtivo e equilibrado

da dependéncia da internet do uso exacerbado esta sim cada vez mais ténue.

Trata-se de uma questdo de grau ndo s6 do uso quantitativo e das interminaveis horas
diante do computador, como também da qualidade dos conteudos explorados na rede. Qual pai,
mée, professor ou médico, a essa altura da vida, ja ndo sabe que o "remédio que cura também

pode matar"?

O uso doentio do computador nessa fase do desenvolvimento da infancia e, especialmente,
na adolescéncia ocorre, pois estd se formando um novo ego corporal com consequente
elaboracdo das perdas do mundo infantil, com um importante descompasso entre o crescimento

do corpo e a aceitacdo psicoldgica do fato.

Como resultado, o adolescente cria mecanismos de manejo onipotente das ideias, além de
uma negacao igualmente onipotente, segundo a qual ndo necessita da ajuda do outro, e que, por

si s0, se basta, exemplificado pela atividade masturbatdria nessa fase de vida.

O meio virtual, oferece através das salas de bate-papo e dos jogos eletrénicos, um terreno
fértil para que o manejo onipotente se realize, pois, ao ser criada uma identidade alternativa,
atraves de um simples clique, evita-se o confronto com aspectos mais sensiveis e fragilizados

da personalidade em formacéo.
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Constrdi-se um mundo imaginario para enfrentar a propria desorganizacao interna: tudo
funciona segundo seus desejos onipotentes de controlar as frustracées. Por meio dos jogos e
videogames, brinca-se de Deus, decidindo sobre o destino, a vida e a morte dos personagens

criados pela industria eletrénica.

E comum que os adolescentes usem os foruns de apoio on-line para lidar com seus
problemas, em busca de atencéo e afeto. Os chamados predadores on-line ou pedofilos utilizam-
se dessa vulnerabilidade para, por meio do apoio e da resposta aos anseios dos jovens por

compreensdo e acolhimento, gradualmente, introduzir conte(dos sexuais na conversa.

O agravamento de problemas mentais, assim como o aumento das frustracfes, angustias
e decepcdes podem facilitar a dependéncia no mundo virtual. Muitos adolescentes confundem
a vida real com a web ou interpretam mensagens impessoais como recados persecutorios. Nao
conseguem distinguir quando estdo falando com pessoas que realmente existem ou com perfis

criados para atormenta-los.

Passam a viver uma realidade paralela e, consequentemente, afastam-se cada vez mais do
contato social. Conversam com estranhos, namoram ou trocam intimidades sem limites entre a

proximidade virtual do real, construindo uma falsa sensacdo de distancia segura.

3. COMPUTADOR - UMA FERRAMENTA ELETRONICA DE USO
INDISPENSAVEL NO COTIDIANO

E grande a utilidade dessa ferramenta para fazer pesquisa ou para o uso no trabalho,
navegar na internet, nas redes sociais e muitas outras funges. Nunca se utilizou ou se
comercializou esses aparelhos eletronicos tanto quanto nesta chamada globalizacdo; a

necessidade da velocidade da informacao nunca foi tdo requisitada.

Hoje, hd dependéncia desta ferramenta para fazer pagamento, consulta bancéria,
inscri¢Oes a editais, busca de vaga de empregos, consulta de documentos, entre muitas outras

fungdes. Apenas com um Click, se resolvem varias operacgdes diarias.

A acessibilidade e a velocidade sdo algumas das vantagens que os aparelhos eletrénicos
como computadores, Net Book, Note Book e outros trouxeram para a sociedade, mas também

muitas mudancas no contexto social, tanto no publico como no privado.
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Cita-se aqui a cidade de Redencdo como exemplo e ressalta-se como se deu a chegada
digital nessa cidade e como essa evolugdo € importante na atualidade, pois muitos ambientes

dependem de modernizacdo tecnologica para funcionar.

3.1. Meios de socializacdo antes do computador

Antes da chegada do computador nas residéncias e do aparecimento de lan houses, a
socializagéo entre os membros da cidade se dava de modo cristalizado, entre elas: vizinhos que
conversavam entre si a noite; cadeiras colocadas nas calgadas para pér os assuntos em dia;
senhoras se reuniam nas pragas para conversar com suas conhecidas e falarem das novidades
da cidade, apds as reunides religiosas e 0s jovens passeavam na pracinha com os colegas para

falarem de assuntos de seus interesses.

A insercdo de computadores era apenas em reparticdes publicas, como prefeituras,
promotorias, féruns ou empresas particulares. Em relacdo ao acesso privativo era muito raro os

gue o possuiam.

A manipulagdo dessa ferramenta era exclusivamente para o uso do trabalho nestes lugares
citados e ndo se tinha o contexto de entretenimento como hoje conhecemos, nem 0 acesso a
internet. A insercdo da configuracdo tecnoldgica na cidade de Redencdo, como forma de

entretenimento e acesso ao publico, ndo comegou com o computador e sim com o video game.

Diante destes fatos, far-se-ao dois recortes; No primeiro, falar-se-a4 do aparecimento dos
videos games e de sua expansdo em um determinado publico nas locadoras de video games,
bem como de sua influéncia no social. No segundo, mencionar-se-a a chegada do computador

ao publico por meio das lan houses e de sua influéncia no pablico e no privado.

3.2. Video game: um novo ator virtual no cenario de Redencéo

Conforme a tecnologia avanga e sua expansdo comercial aumenta, o acesso a novas
tecnologias vado chegando as cidades ao redor do mundo de varias formas, entre elas, em

Redencéo.

A insercdo do publico com o contato virtual acontece através de videos games, nos anos

90. Algumas pessoas comegam a comprar o aparelho, mas, vale ressaltar que, logo no principio,
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como o video game era caro, apenas as pessoas que tinham uma boa condicao financeira podiam

compra-lo.

Como o tal equipamento era novidade, grupos de garotos com faixa etaria de 8 al4 anos,
muitas vezes, se amontoavam nas janelas das casas dos possuidores de video game, e quando
tinham uma certa amizade com o filho do dono desse aparelho ou com o préprio dono, se podia

assistir dentro da casa.

Santos (2001) menciona algumas carateristicas de uma modernizacao e a inser¢do das

técnicas como comércio

Em nossa época, 0 que é representativo sdo sistemas de técnicas atuais e a
chegada da técnica da informag&o, por meio da cibernética, da informagéao, da
eletrénica. Ela vai permitir duas grandes coisas: a primeira é que as diversas
técnicas existentes passam a se comunicar entre elas. A técnica da informacgéo
assegura esse comércio, que antes nao era possivel (SANTOS, 2001, p. 25).

Essas técnicas sdo o meio cientifico cristalizado, que assume formato eletrénico, tem
ganhado terreno, por ser uma novidade. Nessa época, as meninas eram retidas proximo da sua

made e ndo Ihes era concedido a liberdade de andar sozinha pela cidade.

Tal novidade se tornara lucrativa a seus donos. Assim, nos anos de 1993 em diante,
surgem as chamadas locadoras de videos games, um tipo de sala de jogos em que seu sistema
é muito parecido com o funcionamento de uma lan house, onde as pessoas pagam por horas de

consumo de uso no aparelho dentro do local.

3.3. O publico das locadoras, novos consumidores.

O publico masculino destes locais era composto de garotos de 8 a 14 anos. O acesso ao
publico feminino s6 veio anos depois, quando comeca a desfrutar de uma maior liberdade.
Segundo Bauman (2007, p. 146) a sociedade dos consumidores focaliza seu reprocessamento
da infancia no gerenciamento dos espiritos. Tendo assim, as criangas desde ja como futuros

consumidores.

Vé-se assim que em Redencdo certa brincadeira tradicional dos jovens de idade
compreendida entre 8 a 14 anos comeca a ser reduzida até quase sua extingdo; brincadeiras tais
como: soltar pipa (aqui chamada raia), soltar pido, bola de gude (bila), pega-pega, bandeira,

carrinho de mao, cabra-cega, brincadeiras de roda, etc. (...).
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Esses meios de socializacéo entre garotos dessa idade do centro urbano de Redengéo estédo
desaparecendo e sO se presencia estes tipos de diversdes em locais mais afastados da cidade.

Bauman (2007) fala a respeito da mercantilizacédo, que € a transformacéo desta sociedade
moderna em uma sociedade consumista;

E o mundo em que essa busca se inscreve é feito de mercadorias-objetos

julgados, apreciados ou rejeitados de acordo com a satisfacdo que trazem aos

consumidores do mundo. Também se espera que sejam faceis de usar, que

provoquem satisfacdo instantanea e que sejam amigaveis ao usuario, exigindo

pouco ou nenhum esforco e decerto nenhum sacrificio da parte deste
(BAUMAN, 2007, p. 140).

Como se V€, atraves do aparecimento cristalizado das técnicas como meios eletrénicos
numa determinada regido, a sua novidade impulsiona tanto a sua disseminagdo, como um meio
mercadoldgico, no qual é fomentado pela novidade, pelo consumo, pelo discurso dos atores

hegemdnicos, que controla as técnicas e as mascara, principalmente no entretenimento.

3.4 - A cristalizacé@o de novas relacdes sociais e auséncia no lar

Novas relagcdes sociais estavam se cristalizando ao redor das locadoras de video games;
se por um lado havia uma nova tendéncia se inserindo na socializacdo, neste espaco das
locadoras, por outro lado, estava a haver uma auséncia do jovem no seio familiar, mesmo que

muitas vezes houvesse a sua proibicdo em frequentar esses espacos.

Bauman (2007) fala da acdo mercadoldgica, de seu poder, de sua influéncia:

O mercado agora atua como intermedidrio nas cansativas atividades de
estabelecer e cortar relagbes interpessoais, aproximar e separar pessoas,
conecta-las e desconecta-las, data-las e deleta-las do direito de texto, alterar
as relagdes humanas no trabalho e no lar, no dominio publico assim como nos
mais intimos dominios privados (BAUMAN, 2007, p. 116).

Como se V&, a acdo mercadologica mascarada através do uso da técnica, que no caso
cristaliza-se como o aparelho eletrénico, tem de certa forma causado rupturas no meio

familiar.
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3.5. A introducéo do publico feminino

O publico feminino teve sua participacdo em meados de 1998. Conforme a tecnologia

avancava e o mercado via esse entretenimento como algo muito lucrativo procurou entdo,

conquistar esse publico, langando, assim, jogos apropriados para essa categoria.

Bauman (2007) cita algo bastante interessante sobre a ideologia que se esconde por tras

dos produtos:

Os bens de consumo prometem nao se tornar intrusos nem tediosos. Garantem
que nos devem tudo enquanto nés nada Ihes devemos. Prometem estar prontos
para uso imediato, oferecendo satisfacdo instantdnea sem exigir muito
treinamento nem uma demorada economia de dinheiro-satisfazem sem
demora (BAUMAN, 2007, p.117).

A inclusdo de intencdes mercadoldgicas na novidade, ou ao alcance de um publico ainda

ndo atingido, sempre vem cheio de intuitos, entdo, aquilo que se vé, finalmente, segundo eles,

dizendo que fizeram algo pensando em nds, na verdade fizeram algo pensando neles, no ganho,

no novo mercado.

Conforme Bauman (2007):

As batalhas a respeito da cultura de consumo infantil também sdo batalhas
pela natureza da pessoa e pelo escopo da personalidade no contexto do alcance
cada vez maior do mercado. O envolvimento das criangcas com materiais,
veiculos, imagens e significados oriundos do mundo do comércio a eles
referentes e com eles entrelagados ocupa uma posicao central na construcdo
das pessoas e das posi¢Ges morais na vida contemporénea (BAUMAM, 2007,
p. 146).

Como fica expresso em Bauman, o capitalismo tem preparado as criangas a serem futuros

consumidores, e conforme vao crescendo se tornam fieis consumidores.

De acordo com Bauman (2007):

Essa transicao afetou os mais varidveis aspectos de nossa vida. E a funcdo da
sociologia, € despertar a autoconsciéncia, a compreensao e a responsabilidade
individual, a fim de promover a autonomia e a liberdade. Em outras palavras,
explica os termos dessa nova modernidade, permitindo-nos entender como o
mundo funciona, para que possamos nele operar (BAUMAN, 2007, p. 2).
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3.6. De um problema a uma valvula de escape

Ao se fazer uma reflexdo do comportamento das criancgas e adolescentes de duas décadas
atras, nota-se que os pais se preocupavam mais com os filhos que frequentavam esses lugares

para que eles ndo se tornassem viciados e tivessem baixo rendimento escolar.

Atualmente, se verifica que alguns pais estdo perdendo o dominio com os filhos e os
valores muitas vezes estdo se invertendo, sendo os filhos que comandam, ditando o que véo

fazer, o que véo comprar e usar.
Sobre esse assunto, Bauman fala a respeito de uma sociedade de consumo e suas acoes:

Dizer “sociedade de consumo” ¢é dizer mais, muito mais, do que apenas
verbalizar a observacdo trivial de que, tendo considerado agradavel o
consumo, seus membros gastam a maior parte de seu tempo e de esforgos
tentando ampliar tais prazeres (BAUMAN, 2007, p. 109).

Jaem meados de 1998, as locadoras de video games eram usadas como valvula de escape,
onde os pais colocavam seus filhos, principalmente dia de domingo, que era dia de culto
religioso, tanto catolico como protestante. Assim, eles compravam horas de usos no video game
e deixavam o garoto 1a até o término dos cultos religiosos ou apos eles, para aproveitar um
momento sem 0s garotos atrapalhando. Assim, as locadoras tinham funcéo de baba eletronica

temporaria.

3.7. O membro adotivo

Se o seio da familia é constituido de pai, mée filho ou filha, cachorro e planta, com a
chegada dessa nova ferramenta, a familia ganha um membro a mais com a extensdo dessa
aparelhagem eletronica como os videos games, em seguida o computador e mais a frente o

conteddo virtual via sinal eletrénico, a internet.

Se por um lado essa ferramenta adotada a principio preocupava 0s pais e aos poucos servia
como valvula de escape, por outro ndo ausentava os males do uso exacerbado entre elas: a

agressividade, o vicio, alteracdo do humor, entre outros.
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Os lancamentos de uma novidade deixam muitos jovens apreensivos para obter aquela
inovagdo; via-se assim o plano capitalista ganhar forma. Bauman (2007) fala das relacdes
modernas liquidas, em que essa modernidade faz tudo para se moldar conforme o recipiente,

ou seja, por tras de todo um contexto que pretende fazer, torna-se comum algo ou uma acgao.

Sempre tem ideologia cristalizada de forma mascarada que ndo é enxergada no senso
comum. A industria do entretenimento fomenta isso em forma de consumo, em que essas novas

tendéncias continuam a mudar as relacdes sociais, por influéncia digital.

Nas palavras de Bauman (2007, p. 147):

As criangas de hoje sdo os principais e mais importantes consumidores de
amanhd. E melhor que as criancas se preparem desde cedo para o papel de
consumidores/compradores avidos e informados-preferivelmente desde o
berco. O dinheiro gasto no seu treinamento ndo serd desperdicado
(BAUMAN, 2007, p. 147).

Santos (2001) mostra que essa questdo de modernidade nada mais € do que ideologias
capitalistas de atores hegeménicos que visam o lucro, nas novas descobertas cientificas

tecnoldgicas.

Entdo, vemos mediante a insercdo tecnoldgica, uma amostra do que ainda estava por vir.
As locadoras de video games estavam a preparar o terreno para a inclusdo dos computadores
ao publico. O computador que era uma ferramenta de trabalho passaria a ser 0 membro que

substituiria o video game no seio da familia.
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4. COMPUTADOR UMA FERRAMENTA VIRTUAL QUE VEIO PARA
FICAR

Com o tempo, os videos games na cidade de Redencdo foram sendo substituidos pelos
diversos tipos de computadores, como: Desk Top (computadores de gabinete) ou Lap Tops
(Note Books e Net Books). Assim como os video games, a obtencdo dos computadores devido

a seu alto custo, s6 comprava quem tinha um alto poder aquisitivo.

O computador tinha sua funcdo inicial em empresas ou reparticdes publicas, como
ferramenta de trabalho. Na cidade de Redencdo, sua insercdo ao publico ficou mais evidente
nos anos de 2002, facilitando a resolucdo de assuntos do cotidiano e servigos burocraticos,

utilizando cada vez mais a incluséo no meio digital.

Castells (1999, p. 476) menciona: as empresas eletronicas, produtoras dos novos
dispositivos da tecnologia da informacao, também foram as primeiras a utilizar a estratégia
de localizacao possibilitada e exigida pelo processo produtivo baseado na informacao.

Dessa forma, como Castell menciona, para atingir tanto o publico, como novos modos de
empregar a tecnologia, as empresas tém procurado produzir inovacgdes, em que cada vez mais

a informagéo e sua velocidade estdo mais requisitadas.

Um exemplo disto sdo as novas tendéncias sociais, como Orkut, MSN e outras
ferramentas que apareceram com o surgimento da internet. Como € direcionada ao publico,
esses meios de se socializar tém se tornado cada vez mais requisitado e cheios de fungdes, para

manter um publico fiel.

Cria-se ndo apenas um novo membro que substituiria os videos games no seio da familia.
As lan houses viram, assim, um vinculo de cristalizacdo social de modo indireto de muitas
faixas etarias e ao publico em geral. VVé-se assim, uma extensdo do privado que se estende ao

publico pelo meio eletrénico do computador: as redes sociais.
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4.1. As Lan Houses em Redencao

Desde seu surgimento, as lan houses tém se tornado uma febre, principalmente entre
jovens de 12 a 22 anos. Diferente do publico das locadoras de video games, as lan houses
inicialmente tém abrangido um publico de ambos 0s sexos, com uma faixa etaria diferente das
locadoras de video games. Entre as preferéncias na utilizacdo das lan houses, as redes sociais

tém se tornadas campeds em acesso.

O propdsito aqui ndo é mencionar ou propagar a fama das redes sociais e, sim, mostrar
sua influéncia como nova tendéncia social, bem como frisar que as lan houses passaram a ser
um novo ponto de encontro entre jovens e influenciaram na mudanca do comportamento social

da cidade.

Com o aparecimento dessa nova tecnologia, o que antes era comum entre os jovens de 8
a 22 anos, no centro urbano na cidade de Redencdo, como as brincadeiras ja citadas
anteriormente, tem se tornado mais escassa nessa faixa etaria depois do aparecimento dos

videos games e das redes sociais.

4.2 - As redes sociais e sua cristalizacao social no espago das Lan Houses e 0

Computador em Redencéo.

As redes sociais tém se tornado o novo hobby dos jovens redencionistas. E evidente que
0 aparecimento da internet tem abrangido um publico de vérias idades, mas aqui se pretende
focalizar apenas os jovens de 12 a 22 anos e abrangendo o centro urbano da cidade de Redengéo,

principalmente, o publico das lan houses.

O uso dos computadores nos locais das lan houses tem se tornado uma nova extenséo
entre o privado e o pablico. Acontece nesses ambientes a socializacdo entre as pessoas, mas
dentro das redes sociais, muitas pessoas usam mascaras para fazer aquilo que nédo tém coragem

de fazer na vida real, elas fazem virtualmente.

Outros internautas usufruem da rede como querem, fazendo desta uma valvula de escape
dos problemas pessoais, enquanto outros utilizam essa ferramenta para conhecer novas pessoas

e para diversos outros motivos.
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Hoje, tudo esta vinculado ao uso eletrénico. A utilidade dessas ferramentas é de
primordial importancia no cotidiano, pois podemos contar com o seu auxilio, quer seja para
fazer um cadastro ou uma pesquisa, para se relacionar nas redes sociais ou protestar contra algo

que ndo esteja de acordo com o que se pensa ou tomar partido.

A internet e as redes sociais tém se tornado uma nova tendéncia em nossos dias e cada
vez mais se depende de sua ajuda contando com sua praticidade. Através dessa tecnologia pode-
se nos apropriar de uma infinidade de utilidades, como expor seu ponto de vista, vender algo,

estreitar lacos de amizades, trocar ideias, etc.

A prova disso estd naquilo que os proprios professores veem nas salas de aulas. Muitos
Note Books abertos. Mas, sera que esta na “matéria”? estdo pesquisando? Ou estdo navegando
em redes sociais? Isso ndo é uma critica, mas sim, mostrar que essa nova tendéncia esta mais

presente do que se imagina.

Se por um lado a internet e as redes sociais tém expandido uma nova realidade, cheia de
novidades positivas, trouxeram também muitas negativas que tém entrado de forma sorrateira
na vida de muitos usuarios, como o cyberbullying, os roubos de informacdes, grupos racistas,

homofobicos entre outros problemas.

E preciso ainda muita pesquisa para entender essa nova tendéncia no social e fazer a

diferenciacéo entre o publico e o privado.
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CONSIDERACOES FINAIS

Diante do estudo realizado sobre Redes Sociais: As novas tendéncias do mundo digital
teve-se a oportunidade de pesquisar a respeito do assunto com autores como Castells (1999),
Bauman (2007), Lévy (1999) e outros. Dessa forma, buscou-se acompanhar a evolugdo do
computador desde a sua criacdo em 1945 até os dias atuais e constatou-se que as origens da
Internet podem ser encontradas na Arpanet, uma rede de computadores montada pela Advanced
Research Projects Agency (ARPA) em setembro de 19609.

Viu-se, assim, que os primeiros computadores foram criados com propdsitos militares e
que, da sua criacdo até os dias atuais, passaram por muitas modificagdes, possibilitando novos
formatos na maneira de se comunicar, negociar, se informar entre muitas outras funcdes

concebidas.

Desde que o microprocessador foi criado nos anos 70, abriram-se novos horizontes na
construcdo de maquinarios mais compactos e teve inicio a robotica. Outro fator bastante
interessante foi a criacdo do computador portatil que, com a ajuda dos hackers, abriu
possibilidades que ofereceria a obtencdo da técnica do uso da rede virtual, hoje conhecida como
internet, ao alcance do publico em massa, ndo sendo mais um privilégio de alguns a obtencédo

de um computador, pois na maioria das casas ha a presenca de um.

Essas conquistas permitiram a descentralizacdo manipuladora capitalistas dos atores

hegeménicos que tentavam reter a técnica e a informacéo como propriedade Unica.

Falar sobre internet e rede social sem antes saber e entender como ela chegou a ser o que

é hoje - uma tendéncia no mundo virtual é como ler um bom livro comecando pela metade.

O computador tem multifungdes para as criancas e jovens e assume o papel de mediador
virtual que oferece por meios de redes sociais entre muitos sistemas virtuais o papel de
confidente e de melhor amigo, quer seja através de relacdes com outros atores virtuais, quer

seja nas interacGes virtuais como jogos, entre outros avatares.

E notoria a utilizagdo de computadores, tables, celulares como meios de socializagio que
nédo criam um contato humano e no qual as pessoas ficam em certo estado de exposi¢do quase
que hipnotizadas com a distragdo tecnoldgica e seus meios de informag&o, que incentivam o

consumo de nova tecnologia e inserem o individuo como novo participante ou novo fregués
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que para ser inserido nesse mundo digital, quando ndo se faz o uso de lan houses, se faz na
comprado aparelho que acesse o mundo virtual, criando assim certa dependéncia para ser aceito

na chamada incluséo digital.

O que se enfatiza ndo é a condenacgdo da técnica e sim sua apropriacdo capitalista como
dominacdo. Conforme Levy (1999, p.26) “uma técnica ndo é nem boa nem ma (isto depende
dos contextos, dos usos e dos pontos de vistas), tampouco neutra (ja que € condicionante ou
restritiva, jd que de um lado abre e de outro fecha o espectro de possibilidades)”. E o controle

da informacdo como meio de verdade Unica.

Segundo (GIDDENS, p.44), a apropriacdo do conhecimento ndo ocorre de uma maneira
homogénea, mas é com frequéncia diferencialmente disponivel para aqueles em posicdo de

poder, que sdo capazes de colocé-los a servico de interesses seccionais.

Do mesmo modo que é importante alertar criancas e adolescentes para a necessidade de
seguir regras para uma navegacdo segura e para fazerem uso de jogos eletrénicos de forma
moderada, também é importante conscientizar os pais sobre o cuidado no material que se
expdem nas redes sociais e donos de Lan Houses para oferecerem servicos que nao tragam

riscos a populacdo infanto-juvenil.

Dessa forma, como Castell menciona, para atingir tanto o publico, como novos modos de
empregar a tecnologia, as empresas tém procurado produzir inovacgdes, em que cada vez mais

a informacdo e sua velocidade estdo mais requisitadas.

Através desse trabalho verificou-se que o aparecimento do computador facilitou e muito
a vida das pessoas. Menciona-se aqui a cidade de Redencao e como aconteceu a chegada digital
nessa cidade e como essa evolugdo € importante na atualidade, pois muitos ambientes dependem

de modernizacao tecnolégica para funcionar.

A insercdo da configuracdo tecnoldgica na cidade de Redencdo, como forma de
entretenimento e acesso ao publico, ndo comegou com o computador e, sim, com o video game.
Vale frisar que sé as pessoas que tinham um alto poder aquisitivo é que podiam comprar. Hoje

tudo esta vinculado ao uso eletronico.

A utilidade dessas ferramentas é de primordial importancia no cotidiano, pois podemos
contar com o seu auxilio, quer seja para fazer um cadastro ou uma pesquisa, para se relacionar
nas redes sociais ou protestar contra algo que néo esteja de acordo com o que Se pensa ou tomar

partido.
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O propésito aqui ndo € mencionar ou propagar a fama das redes sociais e sim, mostrar sua
influéncia como nova tendéncia social, bem como frisar que as lan houses passaram a ser um
novo ponto de encontro entre jovens e influenciaram na mudanca do comportamento social da

cidade.

Como vimos este € um tema bem abrangente e que merece ser aprofundado por futuros

estudiosos interessados em descobrir as maravilhas da Internet e das redes sociais.
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