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O BRINCAR NA ERA CIBERCULTURAL:
DA LIBERDADE DE ACAO PARAA ACAO DE LIBERTAR!
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Quintas Antunes®
Introducao

A construcdo da cidadania que se entrelaca ao processo de desenvolvimento
humano e da prépria evolucdo humana pode ser discutida a partir de a¢Ges cotidianas que
expressam comportamentos e costumes que hoje se traduzem em idiossincrasias da era
cibercultural, seja na importancia dada ao individuo, seja nos beneficios originados da
tecnologia. Discutir as raizes das interacOes interpessoais e a acdo criativa a partir das
influéncias socioculturais contemporaneas pode trazer luz a novas perspectivas de analise
sobre a realidade ampliada pelo ciberespaco, a liberdade de expressdo e as possibilidades
de ampliar capacidades humanas e construir uma sociedade sob novos moldes.

O objetivo desta mesa foi discutir sobre o Brincar e a Criatividade na atualidade,
enquanto acdo que esta presente no desenvolvimento da individualidade e cidadania, na
liberdade de expressdao e na constru¢cao do mundo humano; refletir sobre os possiveis
olhares que se fazem presentes na arte da Fotografia, sobre as bases criativas da producao
de objetos ludicos no campo do entretenimento, especialmente a manufatura de

brinquedos, sobre as experiéncias do cotidiano permeadas pela Cibercultura.
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“Brincar” na presente concepcao é entendido como ato de interagcdo abrangente que
mobiliza o fazer criativo em diferentes ambientes, que por ser espontaneo abre perspectiva
para refletir sobre o processo de liberacdo de possibilidades inovadoras.

O presente debate convida a pensar sobre a importancia do potencial criativo como
forca realizadora na contemporaneidade, que estimula a interessante analise sobre o sentido

do viver e do bem viver, na era cibercultural.

Brincar — breve conceituacao

No plano das intera¢cGes humanas, o comportamento, cuja atuagdo nos remete a
individualidades ou singularidades, assim como a aspectos dos grupos — crencgas, valores,
habitos e costumes, codigos linguisticos, bagagem cultural, trajetéria histéria etc.,
possibilita observamos acdes cuja presenca da espontaneidade e originalidade expressa
Criatividade, isto é, uma potencialidade humana geradora de novas solucdes destinadas a
situagoes conhecidas que amplia a compreensao da realidade e as oportunidades de sua
construcao. Criatividade entendida como acdo que expressa autenticidade é manifestacao
singular inica de uma individualidade, que advém de gestos espontaneos (WINNICOTT,
1975).

As acOes espontaneas sdao aquelas que possuem a possibilidade criativa de
reinaugurarem o viver humano; embora sejam emergentes de realidades cotidianas, trazem
o inesperado impulso criativo que lhes permitem introduzir elementos inusitados e
construir cenarios novos, originais.

As agdes criativas, que sdo espontaneas por definicao, podem ser representadas na
atividade do Brincar, segundo Winnicott (1975). Para o autor, Brincar traduz um modo de
viver em que “a crianca ou adulto fruem sua liberdade de criacao” (WINNICOTT, 1975, p.
79). Brincar é liberdade de agcdo ou expressdo capaz de libertar o potencial criador
caracteristico do Self ou Eu, desde a infancia; a crianca saudavel expressa o que sente,
pensa e desempenha de modo criativo seu papel de cidada, “autorizada” pelo contexto
social a ser espontanea. A esta particular experiéncia, Freud (1976) em Escritores criativos
e devaneio, destaca o papel da imaginacdo e do estado de suspensdo da realidade que gera
prazer em qualquer idade.

Brincar, segundo Winnicott (1975, p. 75) é “experiéncia na continuidade espaco-
tempo” e constitui “uma forma basica de viver”. O Brincar comega como experimentagao
da liberdade de agdo e do exercicio de papéis do individuo na sociedade, e transforma-se

em acao libertadora ao prover sustentacao aos processos de construcao do real.



Huizinga (2000) na obra Homo Ludens apresenta uma teoria bastante compativel
sobre o Brincar ou atividade ludica integrada ao processo de estruturacao civilizatoria.
Afirma que o “jogo é fato mais antigo que a cultura” (HUIZINGA, 2000) e pode ser
definido como “forma especifica de atividade, como "forma significante", como funcao
social”’, na medida em que inclui uma excitacdo ou “intensidade” e um “poder de
fascinacdao” que verificamos por exemplo, no bebé que sente satisfacdo e grita. O
divertimento, esséncia do jogo, qualifica sua natureza transcendente em contraste a
dimensao da realidade (HUIZINGA, 2000).

Para Huizinga (2000) o jogo ndo pode ser considerado dispensavel, “supérfluo”, na
medida em que envolve prazer, o que o transforma em uma ‘necessidade’ para a vida
humana e o estrutura como fenomeno universal (HUIZINGA, 2000, s.p.).

O jogo segundo Huizinga (2000) é uma atividade “desinteressada” cuja maior
caracteristica é a liberdade que estd a servico da necessidade de participar, de bem estar e
bem viver do ser humano. Sem a intencdo de buscar resultados e veiculo de impulso
criativo, a atividade lidica permite explorar e exteriorizar o potencial criativo individual e
coletivo.

O estudo da acdo lidica quando observamos criangas quando brincam, nos
permitem constatar que elas criam gestos e introduzem processos originais na abordagem
das situacOes cotidianas; destacam o Brincar como uma troca de experiéncias relativas a
esfera intrapessoal e interpessoal, impares. A crianga que entra em uma brincadeira ja
comecada, geralmente ird se adaptar a situacdo e ao grupo porque deseja se integrar ao
contexto e reunido de pessoas; este comportamento tende a ser mantido até a vida adulta e
representa flexibilidade emocional e acessibilidade social.

A crianca mostra de modo transparente a esséncia das interagdes sociais quando
desenvolve habilidades comunicacionais e de adaptagdo, em que a liberdade de agir da
espaco para a libertacdao de potencialidades que se materializam nas situagoes humanas.

O Brincar esta na base da atividade criativa individual e dos grupos e expressa a
capacidade de construcao e de superacdo pessoal e social. Brincar é expressar o potencial
criativo por meio da genial individualidade que se constitui incessantemente no contato
com a realidade. Brincar é liberdade de acdo no processo de realizar potencialidades que
promove um viver genuino que solta as amarras do conhecido usual, mobilizando o novo.

Brincar é atuacdo que por meio do aspecto ludico gera novidade através do prazer
de ser, de fazer e transformar. A partir desta capacidade de interagir com o mundo de modo

genuino, o ser humano pratica a qualidade lidica de viver experimentando aquilo que



escapa a racionalidade e que da sabor novo ao ja conhecido. O aspecto ltidico ou Fator
Ludens (SAKAMOTO; ANTUNES, 2016) da suporte ao gesto criativo estabelecendo um
continuo que é capaz de gerar produtos em seu processo. O ludico materializa a criagao.

Seguem alguns exemplos praticos dessa materializacao.

Brinquedo de ver imagens — Mondculos fotograficos

Para Flusser (1998), a Fotografia é um sistema de signos ordenados pelo aparelho
fotografico, com participacdo de um agente brincante, é uma pratica que faz uso de um
"aparelho fotografico: brinquedo que traduz pensamento conceptual em fotografias."”
(FLUSSER, 1988, p. 28). Isto é, encontram-se envolvidos na Fotografia formando um par
inseparavel, o aparelho (maquina de fotografias) e o fotografo (o "cagcador" de imagens).

Dispositivo ou aparelho sdo terminologias de Vilém Flusser (1988) atribuidas a
meios utilitarios ou funcionais que proporcionam experiéncias, ou simulacdes de um tipo
de pensamento ou conhecimento. O aparelho que fotografa é em sentido pratico, um
brinquedo ou objeto de carater ludico, criativo, que interage com a realidade e a recria em

um dado saber.

O autor afirma que:

Na fotografia amalgamam-se duas intenc¢des codificadoras: a do fotografo
e a do aparelho (...). A fotografia é, pois, uma mensagem que articula
ambas inteng¢des codificadoras. Enquanto ndo existir critica fotografica que
revele essa ambiguidade do codigo fotografico, a intengdo do aparelho
prevalecera sobre a intencdo humana. (FLUSSER, 1988, p. 63).

O debate sobre a arte fotografica na atualidade inclui abordar inovagdes como a Fotografia
digital que introduz novas técnicas e padrdes nos quais as imagens podem ser visualizadas
a partir da representacdo 6ptico-eletronica disponiveis em diversos instrumentos como
computadores, celulares, TVs, ou ainda, por meio de procedimentos como projecoes etc. A
condicao da fotografia analogica também pode ter seus resultados observados por meio dos
mesmos acessos, entretanto, certos dispositivos para visualizacdo fotografica sao
particulares ao processo de reproducdo ndo eletronica, porque sdo predominantemente
opticos. Um destes dispositivos de visualizacdo — Mondculos fotograficos — serd tema de
reflexdo, por suas caracteristicas; tiveram grande presenca na vida social brasileira e

constituem interessante recurso em que se confundem tecnologia e ludicidade.



Imagem: Monoculos fotograficos de meio quadro

O Mondculo fotografico pode ser considerado sob o olhar de Boris Kossoy, um

“intrigante documento visual" (KOSSOY, 2012, p. 30), que é "a um s6 tempo revelador de
informac0es e detonador de emocdes" (Idem). Sua histéria e origem contam com muitas
especulacOes, mas as associacoes emocionais a ele relacionadas sao indubitaveis, como por
exemplo, as expressoes de paixdo a eles dirigidas: "isto me lembra a infancia", "ah, que

saudade disto; ha quanto tempo ndo via", ou ainda: "tem destes na casa minha mae".

O Monéculo de meio quadro fotografico, ou os binoclinhos, como sdo
carinhosamente chamados, é um dispositivo produzido em material plastico, colorido,
provido de lente, e que permite a visualizagdo de fotografias produzidas em filme positivo.

José de Souza Martins ao citar o critico de cinema André Bazin assinala que "na fotografia



o essencial ndo é perfeicao do processo fisico, mas o fato psicolégico de que ela satisfaz,
por um meio mecanico, o nosso apetite de ilusdo, e a ilusao ultrapassa eras." (MARTINS,
2011, p. 41). O que importa ndo é o como se registra e o que fica do registro fotografico;
importa mesmo, € o que desperta a leitura fotografica. Certamente a leitura sera diversa em
funcdo de suas condicdes: a de um leitor que com a imagem tenha uma relacdo pessoal
com o fotografado (na leitura de fotos familiares, por exemplo) e a de um leitor distante do
assunto fotografado. Ainda que em ambos casos seja imprescindivel a empatia, o primeiro
sera despertado por memorias afetivas enquanto o segundo podera vivenciar indiferenca e

apenas apreciacao intelectual.

No caso do Mon6culo de meio quadro fotografico, curioso é notar que basta a
presenca do dispositivo, para o despertar de comentarios emocionais, mesmo que o0
contetido visual ndo tenha relacdo com a vida privada de quem vé a imagem; como se
sobre o pequeno Mondculo residisse uma universalidade afetiva; uma paixdo coletiva

movida pela memoria inerente e pulsante emanada do objeto.

Em sala de aula, por exemplo, em disciplinas como Linguagem Fotografica, para
alunos de Comunicacdo Social, a experiéncia é a de que Mondculos despertam simpatia e
curiosidades. A simpatia pelos mondculos se da pelas cores, formato, pela materialidade, a
mesma utilizada na fabricacdo de brinquedos. A reacdo espontanea diante dele, pode ser:

"Engracado".

Este aparelho denominado Monéculo de meio quadro fotografico, que é
“engracado”, que é “brinquedo”, e que tantas falas emotivas tém sobre si, pode ter sua
histéria iniciada a partir dos visores estereoscépicos, que se confunde com a histéria dos
recursos Opticos para visualizacdao de imagens. Neste sentido, é necessario considerar que a
histéria da fotografia caminha em paralelo a evolugdo da impressao e fixacao das imagens,
foram também importantes no processo de desenvolvimento da Fotografia as mudancas e

melhorias dos aparatos para a visualizagcdo das imagens / produgdes.

Olhar para uma imagem tendo por meio um instrumento especifico, requer deste
recurso algum grau de novidade ou de encantamento, ou de promocao de alguma
experiéncia sinestésica. Do contrario, bastariam as impressdes para as quais olhariamos
diretamente sem qualquer subterftigio. A Fotografia estereoscopica, que é a unido tanto de

um dominio técnico, quanto tecnolégico, vertido em cameras especiais para esta finalidade,



inclina-se a producdo da imagem fotografica ou produto visivel e, ainda, sobre o modo
possivel para melhor aproveitamento da experiéncia sensorial (0s visores estereoscopicos).
Pode ser que esta possa ser o ponto de partida que inaugurou a histdria dos brinquedos de

ver imagens, parentes diretos dos “binoclinhos™.

Mono6culo de meio quadro fotografico sdo meios que se revestem como reliquias
que guardam registros imagéticos carregados das marcas do tempo que retratavam cenas de
pessoas em dias festivos, passeios, momentos de familia. Portateis, em formato de
caixinhas inusitadas lembram relicarios que transformam momentos Unicos em eternos,

que tecem com criatividade a importancia de viver e rememorar o vivido.

Cenario de producao lidica e brinquedos para um genuino Brincar

O brincar, como um direito natural da crianga, pode ser exercido por meio de inimeras
maneiras, fazendo uso ou ndao de objetos ou sistemas materiais que personifiquem a as

brincadeiras.

Quando incorporado em atividades corriqueiras, o brincar ndo necessita de um suporte
fisico, como um brinquedo, por exemplo, podendo assim preencher o dia-a-dia com acdes
ludicas, por meio das quais a crianga incorpora uma visao mais positiva e descontraida sobre a
atividade a ser desenvolvida, podendo esta ser por exemplo, arrumar o quarto de dormir, se
preparar para o sono, se alimentar, ou até mesmo estudar. Envolver-se em uma atividade de

modo ludico e experimentando prazer, é brincar!

Nesse caso, as acoes ludicas podem fazer uso de contetidos imaginarios e podem se
manifestar por meio de brincadeiras de faz de conta, de imitacdo, como cacar um tesouro ou
narrar uma histéria. O importante neste caso € tornar presente um conteudo simbolico valioso

para a crianca de modo divertido, agradavel e construtivo.

Outra possibilidade de acdo ldidica reside em uma capacidade mimética inata da
crianca, uma habilidade de perceber, de escolher e adaptar objetos quaisquer do dia-a-dia —
sejam eles gravetos de planta, vasilhas plasticas, flores, pedacos de cano, ou qualquer objeto
sem nenhuma qualidade funcional especifica — transformando-os em elementos que se
incorporam a sua narrativa lidica, seja essa (narrativa) decorrente de uma histéria que se
desenvolve livremente em sua cabeca, seja ela uma tentativa de reproducdo de uma situacao

vivida ou percebida pela crianca em sua interacao no mundo real.



Em tempos de grande exposicdo e acesso a comunicacao de massas, como a atualidade,
em meio ao cotidiano constituido pela onipresenca das midias digitais, tais como a televisao, o
cinema, as redes sociais digitais, os aplicativos de celulares e os jogos digitais, a manutencdo
de atividades ludicas espontaneas acaba se tornando uma bandeira a ser erguida por
educadores e pais, que se preocupam com a gradativa perda de ludicidade no mundo e de

como essas mudancas vém afetando as novas geracdes de criancas.

Soma-se a isso uma progressiva mercantilizacao de temas e personagens direcionados
ao publico infantil e apresentados por essas midias, resultado de investimentos bilionarios da
industria do entretenimento, composta, para este fim, pelos grandes estidios de cinema,

musica e animagdo mundiais, e pelas industrias de manufatura de brinquedos.

A experiéncia da crianca consigo prépria, que seria reflexo direto do processo ludico,
envolvido por temas e instrumentos que lhe estdo disponiveis, permitindo-lhe interacgao,
apropriacdo e transformacdo, tornam-se mais limitados e retraidos, uma vez que o0s
brinquedos, fantasias e demais estruturas, criadas a partir do que rege a grande midia, se
mostram como sistemas fechados, mais regrados. De fato, hd quase um século, Walter
Benjamin ja apontava suas criticas ao caminho que comecava a ser percorrido na fabricacao de
brinquedos, sobretudo em relacdo ao contetido imaginario do brinquedo que determinava a
brincadeira da crianca, quando o desejavel seria o oposto quando a crianga, enquanto sujeito
de sua acado, seria aquela que deveria determinar a brincadeira conforme seus desejos e

necessidades.

O consumo de conceitos, temas, valores e produtos globalizados, sobretudo a producao
de brinquedos, nos dias atuais, é heranca compulsoria do modo de producao estabelecido pelas
sociedades contemporaneas capitalistas, globalizadas e hipermidiaticas. Este modelo,
entretanto, apesar de pretensamente universal no que tange a producdao, consumo e
distribuicdo, é ao mesmo tempo gerador de uma preocupante forma de exclusdo social que

atinge a infancia e a crianca.

O brinquedo desenvolvido pelas manufaturas lideres de mercado, associado aos
sazonais temas presentes nas grandes midias, promove uma relacao de pertinéncia ou exclusao
social da crianga, uma vez que ambos, midia, publicidade e produto dialogam diretamente com
a crianga, fomentando o entendimento de que ter o produto a tornara socialmente existente
entre 0s seus pares, uma exposicao precoce do que ela invariavelmente encontrara no mundo

adulto, que emocionalmente necessita lidar com tal dilema.



Nesse mesmo contexto contemporaneo de consumo e producdo de cultura globalizada,
emergem também oportunidades tanto para a concepcao de produto, podendo aqui ser inserido

o brinquedo, quanto também para a fabricacdo do mesmo.

Neste cenario desponta Uma subcultura contemporanea de compartilhamento de
tecnologias e solugdes digitais, com foco em tecnologia, engenharia, eletronica, robdtica,
impressao 3D, ferramentas CNC — Computer Numeric Control — liderada por uma nova
geracao de profissionais autointitulados “makers”, ou “fazedores”. Constituem pequenos e
independentes estidios de design, laboratérios de fabricacdo digital — os Fab Labs — e oficinas
colaborativas, movimento que encontrou seus primeiros passos em meados dos anos 1970 em
um ambiente informal de compartilhamento de informag¢Ges promovido por entusiastas da
tecnologia e sistemas eletronicos intitulado Homebrew Computer Club — Clube do computador

artesanal — (Vale do Silicio — EUA).

A simplificacdo dos processos produtivos de bens de consumo, assim como tornar a
propria tecnologia mais simples e acessivel é uma das bases dessa cultura. Aclamado em
diversos periodicos por todo o mundo como uma possivel “terceira revolucao industrial”, os
mentores e envolvidos pontuam que ndo se trataria de uma revolucdo em termos de
substituicao de um sistema produtivo por outro, mas como uma complementaridade nos meios

de fabricacao.

O movimento inicia uma transformacao no modo como a sociedade passa a lidar com a
tecnologia, sobretudo com a real possibilidade de transformar uma ideia em um produto
palpavel. Nesse sentido o conceito central do movimento “Maker” em transformar o usuario
passivo em um criador ativo volta a se conectar com principios que regem a acao do brincar,
quando a crianca parte de seu desejo e busca o brinquedo para complementar uma experiéncia,

recuperando seu local de sujeito na relacao.

Ainda em processo de amadurecimento, o modelo produtivo proposto por esse novo
conceito de compartilhamento de tecnologia e execucdo de produtos em oficinas
independentes precisa que uma quantidade ainda maior de usudrios tenha acesso efetivo aos
canais de geracdo de conteido em tecnologia — os programas — e de execucdo ou saida de
producao — os fab labs — uma vez que todo o sistema s6 é possivel por acesso a Internet. Estar
conectado a uma rede e ter acesso aos sites de compartilhamento e ter um computador provido
de sistema operacional e programas compativeis as atividades que se quer desempenhar, €é

condicao essencial para que o modelo funcione.



Dados do IBGE (2014) informam que 55% das casas brasileiras tinham conexdo com a
internet na data pesquisada, porém 4 casas em cada 5 o faziam por meio do celular. Desse
modo o acesso a internet para esses 80% de usuarios ndo esta relacionado necessariamente a
utilizacdo de computadores, capazes de promover o acesso aos sistemas produtivos

apresentados.

A revolucao proposta pelo compartilhamento cibernético, sobretudo no tocante a
possibilidade de se criar uma rede de desenvolvimento de brinquedos desvinculados de temas
e conceitos pregados pelas grandes midias de massa, pode acontecer se estiver vinculada a um
programa de efetiva democratizagdo do acesso a tecnologia. O cendrio da lugar a pensarmos

sobre um genuino Brincar na era digital.

Brincar na era da Cibercultura — uma conclusao em constru¢ao

A Comunicacao, cuja etimologia designa “acdo de tornar comum”, é um importante
pilar que sustenta a realidade do convivio social atualizando as trocas interpessoais nas
situacdes dos relacionamentos humanos. Esta fun¢do, no entanto, além de sua expressao
verbal de teor intelectual, se presentifica na esfera comportamental com gestos e contetidos
afetivos emocionais que integram uma dada situacdo e que traduzem o horizonte complexo
do ambiente que atualmente expandiu sua realidade para a dimensdo cibercultural. A
Cibercultura organiza-se a partir de inimeros elementos estruturadores do cendrio da
sociedade globalizada que se apoia em vértices balizadores como o do tempo real, da
remocao de fronteiras geograficas, da internacionalizacdo de costumes e linguagens, para
citar alguns de seus fatores estruturantes.

O Brincar é justamente um instrumento de exercicio e de desenvolvimento da
Criatividade e das nossas habilidades comunicativas e sociais; a Criatividade é uma
habilidade subjacente a nossa existéncia que demonstra o quanto nosso modo de pensar e
de viver sdo resultados diretos da influéncia do nosso ambiente, desenvolvendo
capacidades de acordo com este. O Brincar faz a ponte entre a influéncia do ambiente e o
desenvolvimento das nossas capacidades socioculturais e comunicacionais.

Na era cibercultural, hd um novo fluxo cultural e criativo, pois o ciberespago é um
novo ambiente com caracteristicas peculiares a ser analisado. No territdrio fisico nds
somos influenciados pelo que esta ao nosso redor, espacial e temporalmente, o que nos traz
um natural e consequente hibridismo cultural territorial. Com a introducao do ciberespaco,

nés temos novos meios de influéncia cultural, novos meios de interatividade, a glocalidade,



e a consequente Criatividade no Glocal, o que nos leva a superacao do hibridismo
territorial com o surgimento de um “Além-Hibridismo”, conforme explicacdao mais adiante.

Ou seja, a sociedade contemporanea superou as fronteiras dos limites concretos das
localidades geograficas, globalizou-se e disseminou-se através do ciberespaco, trazendo
consigo maneiras totalmente inovadoras de se relacionar, se comunicar e se viver. O
ciberespaco estabelece uma expansdo a criatividade em relacdao aos processos de interacao
nos quais os parametros concretos da experiéncia sdo impostos pelos limites geograficos e
temporais.

Assim sendo, a Criatividade também superou os limites da materialidade com o
ciberespaco pois ela naturalmente se apoia nos elementos que o ambiente nos proporciona.
Em tal conjuntura, a Criatividade demonstra ser nossa caracteristica mais exemplar do
Brincar no século XXI, corroborando diversas inovagOes contemporaneas e nos
estimulando compreender o impacto do papel do ciberespago na expressdo criativa na
contemporaneidade, ja que o ser humano vem demonstrando em sua extensa comunicagao
digital perceber cada vez mais as dimensdes de seu existir e sua capacidade de intervir nos
processos da vida social. O ser humano ampliou sua capacidade de interagdo social, as
dimensdes de sua experiéncia perceptiva e criativa. A criatividade humana ocupa espacos
diversos com naturalidade, fazendo emergir em suas infinitas possibilidades as capacidades
e realizacOes da genialidade humana.

O ciberespaco sintetiza o produto criativo da confluéncia planetaria de
caracteristicas culturais no mencionado “Além-Hibridismo”. Trata-se de um fenomeno de
articulagdo criativa simultaneamente local e global, assim profundamente mergulhado no

conceito tipicamente cibercultural de glocalidade.

O glocal equivale a um entrelacamento sociotécnico homeostatico, obliterado e ir-
reversivel, entre o contexto concreto de exercicio da experiéncia cotidiana (ponto
de acesso / recepgao / retransmissao / irradiagdo comunicativa) e o universo audio /
visual das redes em tempo real, em ambito regional, nacional ou internacional.
(TRIVINHO, 2012, p. 13).

O contexto glocal é aquele em que se coloca tanto a migracdo de signos atualizada
pelo ser humano em contexto stricto sensu, diretamente pelo ciberespaco; como também
lato sensu, o que se dd em qualquer lugar em que nao haja tecnologia mas se fale, conver-
se, priorize e tematize assuntos que circulam nas redes, sendo uma atuacdo em contexto

glocalizado, substituindo os temas que seriam os da dimensao concreta da cidade: os temas



que sdo os da esquina, os da comunidade, nossos particulares, do proprio grupo, enfim, te-

mas ou assuntos mais locais.

Embora o conceito de cibercultura pressuponha que, desde pelo menos o
inicio dos anos 90 do século passado, tais relacGes e praticas tenham por
referéncia exponencial o (ou gire em torno do) cyberspace, a presenca do
carater online ndo é nem necessaria, nem exclusiva. A cibercultura se joga
tanto no universo dos fatos e processos exclusivamente internos ao cy-
berspace, quanto no dos que vicejam e se esgotam em contexto off-line.
Esse aspecto ratifica a acepcao socioldgica do conceito. (TRIVINHO,
2012, p. 74-75).

A glocalidade traz a internacionalizacdo, a mundializacdao de culturas. Ela nos une
ao mesmo que estamos isolados no glocal. E quando falamos em isolamento, podemos ser
literais ou nao.

Na glocalidade estamos isolados, tanto no glocal lato sensu quanto no glocal stricto
sensu, pois no primeiro estamos isolados por falta de acesso a internet, no segundo estamos
isolados do mundo territorial ao nosso redor protegidos por um bunker glocal, “por mais
forte que seja a imagem do bunker quando transposta para o entendimento da dimensao
civil [...] do social-histérico, trata-se de uma metafora cognitiva inegavelmente adequada e
expressivamente ilustrativa em razao da propria natureza das tendéncias sociotecnoldgicas
e mediaticas do atual processo civilizatorio” (TRIVINHO, 2012, p. 148). Isto é, nossos
infinitos gadgets que nos separam do ambiente fisico em que nosso corpo se encontra. “A
hibridacdo comunicacional entre global e local sob a égide das tecnologias do tempo real
culmina na instauragdao partout da cultura da bunkerizacdao glocalizada” (TRIVINHO,
2012, p. 25-26). Estamos isolados territorialmente, mas unidos ao mundo todo pelo
ciberespaco. Um individuo pode se isolar da tecnologia, mas jamais pode fugir do processo
irreversivel da glocalidade. Cada pessoa, todos, de todos lugares do planeta, tem acesso de
uma maneira ou de outra, sofrem influéncia cultural de uma maneira ou de outra de todas
as culturas simultaneamente. E claro que em era de Big Data, jamais seremos
pessoalmente capazes de acessar todo o contetido do ciberespaco, mas o significado maior
da glocalidade é o de que toda informacao disponivel tem o potencial de ser alcangada por
qualquer pessoa.

O arco de significacdo da categoria do glocal implica, pois, em sintese, a
ambiéncia da hipercondutibilidade (pretensamente sem estrias) que lique-
faz o que originalmente o constitui. Sob tal pressdo em nome da homoge-
neizacdo infraestrutural relativa de todos os contextos de vida — para que
se tornem contextos de acesso a e/ou recepg¢do/retransmissdo de fluxos
mediaticos — global e local ou globalizagdo/globalismo e localizacdo/lo-



calismo vém suspensa a sua identidade isolada e tipica em favor de um
processo tnico, doravante hegeménico. (TRIVINHO, 2012, p. 160).

O processo de glocalizacdo significa necessariamente repercussio e/ou
desenvolvimento cultural, ja que o territorio fisico deu lugar a outras dimensdes da
realidade, permitindo a existéncia de processos culturais que operam na transversalidade de
uma realidade que substitui o que é proprio e local sem desautoriza-lo porque o transcende;
sem desqualifica-lo o substitui por codigos alternativos que sdo regidos por uma realidade
reestruturada — da rede comunicacional global, universal que sofre adaptacdes locais e
transmuta-se na condicdo glocal: aquela de um planeta territorialmente dado, mas
mundializado, portanto apequenado, pelas redes de comunicacao.

De tal forma, conforme anteriormente referido, nesta contemporaneidade
mundializada de um planeta apequenado, cada individuo sofre influéncia cultural de
contetidos do ciberespaco, e mesmo as pessoas que ndo tém acesso a ele sofrem essa
influéncia de forma indireta (Glocal Lato Sensu). A influéncia global atemporal e
ageografica traz como consequéncia novos produtos, ou novos bens culturais que
estimularam a evolucao do conceito de hibridismo para um “além-hibridismo” e tornaram-
se inclassificaveis devido a interatividade tipica da cibercultura.

O século XX potencializou diversos fenomenos culturais e fez surgir diversos
outros novos. A cultura se desenvolveu plenamente. Com a convergéncia de fatores
comunicacionais, culturais e sociais como o hibridismo, a cibercultura e a globalizacdo, se
fertilizou o terreno para o nascimento, na virada de milénios, do além-hibridismo: um novo
fendmeno comunicacional diretamente ligado as novas tecnologias e novas midias, em
especial ao ciberespaco, que fez surgir uma nova cultura de mesmo nome com o fluxo
cultural e o didlogo universalizado de informacdes proporcionado pelo empoderamento
tecnoldgico em escala mundial; trazendo consequentemente uma democratizagdo dos bens

materiais e imateriais criados pela cultura.

Na cibercultura, ndo ha uma evolucdo, um claro delineamento temporal da cultura,
pois esta torna possivel que um individuo seja influenciado por culturas e movimentos
completamente desconectados, completamente fora de uma determinada ordem temporal
ou geografica. O ciberespaco nos trouxe um enorme numero de possibilidades de
influéncias vindas de diversas culturas, de diferentes épocas e localizacdes. Somos
inundados com influéncias infinitas, muitas vezes ndao sendo pessoalmente capazes de

reconhecer quais sdo estas ou sua origem, consequentemente criando uma grande



dificuldade em nomear-nos ou nos integrarmos a um movimento cultural singular, ja que
hoje somos aqueles que vivem completamente em dimensdes atemporais e ageograficos. E
pela articulacdo social no ciberespaco que a estética dessa cultura inclassificavel além-
hibrida e seus bens culturais sdo internacionalmente estabelecidos.

A construcdo da cidadania que se entrelaca ao processo do desenvolvimento
humano propriamente dito e delineia a prépria evolugao humana, pode ser contemplada no
cotidiano da era cibercultural. O Brincar que traduz Criatividade pode trazer luz a realidade
atual que superou o Hibridismo Cultural que alcanga os limites da nocdo de cidadania.

A cidadania constituida no convivio social nos tempos atuais nos apresenta um
desafio relevante — a inclusao social, que introduz uma exigéncia de revisao e reconstrucao
da percepcao e relacionamento social. Neste panorama, a Criatividade como a renovagao e
continua evolucdo das capacidades humanas e das potencialidades de transcendéncia e
reconstrucao da realidade, pode ser tomada como acao libertadora e atuante, na abordagem
interativa com o mundo externo (WINNICOTT, 1975).

Brincar é uma atividade de interacdo com o mundo que remete a formas genuinas
de inclusdao social, na medida em que a espontaneidade se encarrega de desmobilizar
barreiras entre aqueles que brincam, ou seja, que interagem com liberdade de ser e estar no
ambiente.

O Brincar enquanto interacdao e participacdo social pode dar sustentacdao para a
formacdo de grupos na construcdo da sociedade e desenvolvimento da cidadania,
especialmente tendo em vista que sua ocorréncia permite a identificacdo entre pares, a
instituicdo de costumes, o compartilhamento de crengas e a reformulacdo de padrdes de
comportamentos.

A presente discussdao indica uma direcdo interessante a refletir sobre a era
cibercultural, que projeta possibilidades em rede e introduz o impensavel no cotidiano da
sociedade global — que viver é atualizar o potencial criativo que flui incessante no
cotidiano que se faz extraordinario e ndo mais rotineiro e estavel. Brincar, ou seja, Criar,
hoje, permite perceber que mais que liberdade para agir, natural é dar lugar ao vir-a-ser que

gera o novo. Brincar é acdo de libertar o inesperado que habita em cada um.
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