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INTERNET FACILITADORA DA MEDIAGCAO
INTERCULTURAL E DA COESAO VIRTUAL

INTERNET AS INTERCULTURAL MEDIATOR AND
VIRTUAL COHESION ENABLER

Carlos Augusto Castanheira
Universidade Aberta
carlos.castanheira@uab.pt

Resumo: O desenvolvimento tecnoldégico tem, ao longo
dos séculos, criadas dindmicas, tanto na construcdo como
na disseminacdo de culturas, encurtando assim espacos e
barreiras. Neste novo paradigma de interacdo e consfrucdo
cultural, estdo criadas as condicdes para um maior desenvol-
vimento multicultural e aprendizagem num espaco global e
virtual, funcionando a internet como um eixo gravitacional.
O presente trabalho aborda processos recentes de constru-
cdo, migracdo e disseminacdo cultural através do uso de
aplicacgodes facilitadoras da mundializacdo e poftenciadoras
de esbatimentos de fronteiras. SGo apresentados alguns
dos recursos resultantes do incremento da capacidade de
computacdo, com particular relevo nos dispositivos mo-
veis e o uso de redes de elevada velocidade como a 5G.
Situa-os num mundo onde a cidadania global tfem ganho
expressdo especialmente no jovem adulto que é produtor,
consumidor e promotor de conteUdos digitais artisticos e
culturais. Os conceitos de geolocalizacdo, plataformas
de narrativas mulficulturais do tipo Wattpad, merecem um
particular destaque. Sdo também abordadas algumas im-
plicacdes no que concerne 4 necessidade de aquisicdo de
competéncias especificas no uso, absorcdo de conteldos e
aplicacdes digitais, para mediacdo intercultural sustentada
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no empoderamento das plataformas digitais, quais espacos
territoriais/digitais facilifadores da comunicag¢cdo e da glo-
balizacdo da cidadania.

Palavras-chave: intercultura; internet; fronteira; globalizacdo.

Abstract: Over the centuries, technological development has
created a new dynamic, both in the construction and dissem-
ination of cultures, thus shortening spaces and barriers. In this
new paradigm of intferaction and culfural construction, the
conditions are created for a greater multicultural development
and learning in a global and virtual world space, with the inter-
net working as a gravitational axis. The present work addresses
recent processes of construction, migration, and cultural dis-
seminafion using applications that facilitate globalization and
enhance the blurring of borders.

This work aims to show the most recent process of cultural mi-
gration in a virtual and global world, which facilitating factors
of globalization, permeability and blurring of borders. Some of
the resources resulting from the increase in computing capacity
are presented, with particular emphasis on mobile devices and
the use of high-speed networks such as 5G. It situates them in a
world where global citizenship has gained expression especially
in young adults who are producers, consumers, and promoters of
artistic and cultural digital content. The concepts of glocalization,
multicultural narrative platforms of the Wattpad type deserve par-
ficular emphasis. Some implications are also addressed regarding
the need to acquire specific skills in the use, absorption of digital
content and applications, for intercultural mediation sustained by
the empowerment of digital platforms, as territorial/digital spaces
facilitators of communication and globalization of citizenship.

Keywords: interculture; internet; border; globalization.

Introdugdo

O uso da internet tornou-se um meio de comunicagdo transversal
a todas as atividades, sejam elas lUdicas, politicas, econdmicas, sociais
ou cientificas e académicas. Implantou-se como um meio de comuni-
cacdo global, de reduzido custo de utilizacdo e capaz da facilitar uma
comunicacdo em tempo real. Conquistou um espaco priviegiado de
comunicacdo, muito potenciado pela miniaturizacdo e mobilidade dos
equipamentos digitais capazes de fransformar o modo de aquisicdo de



competéncias para um processo mais “amigdvel” como afirma Owen
Barden no seu artigo | wouldn't be able to graduate if it wasn't for my
mobile phone (Barden & Bygroves, 2018, p. 529) podendo, no entanto,
criar dependéncia psicolégica ao seu utilizador (Nie et al., 2020).

A internet, facilitadora da mediag¢do intercultural, da coesdo
virtual (Azevedo & Lucas, 2005; Zaffino, 2018) e como meio de
comunicacdo, tfrouxe consigo novos paradigmas de informacdo
considerados por alguns autores como fendmenos de massificacdo
da cultura, informagdo e globalizagcdo (Papacharissi & Rubin, 2010).

Na elaboracdo do presente trabalho tomdmos como opcdo
referir apenas as plataformas de maior usabilidade e reconhecimento
nos contextos educativos e académicos e com maior aceitacdo pelos
jovens, constituindo-se assim como meio de mediacdo e coesdo e
abordados por vdrios investigadores (Casacuberta, 2019; Di Felice,
2013; Exposito et al., 2017; Scolari, 2018).

Interessa, pois, que, embora de uma forma breve, nos debruce-
mos sobre o que entendemos por territdrio, fronteiras e globalizacdo.
A globalizacdo traz consigo um sentfido de aproximacdo cultural,
politica, social ou econdmica (lanni, 1994). Este encurtar de disténcias
pressupdoe um espaco percecionado (territério) pelo agente globa-
lizante. No limite deste espaco, mais ou menos definido ou tangivel,
encontramos fronteiras. E na sua ultrapassagem que os agentes se
afirmam como globalizantes.

Veiculos de cultura

Em tempos remotos a oralidade teve um papel fundamental e
era a Unica na disseminacdo da cultura, feito através de contos e
mitos, mas foi com a literatura que esses contos e mitos se fornam
imortais. Com o uso do invento de Gutenberg, a literatura passa a
ter uma propagacdo até entdo inimaginada. Com o surgimento da
telefonia, o veiculo da difusdo cultural passou a contar com as ondas
hertzianas como seu suporte. Inventado em 1890 por Marconi este
método de transmissdo de dudio a distGncia comecou a espalhar
cultura de uma forma mais ou menos democrdtica, divulgando acon-
tecimentos politicos, culturais e de entretenimento. Este aparelho,
ou método de difusdo (radiodifusdo), vulgarmente apelidado de
rddio ou telefonia, atingiu o mdximo de audiéncias nos anos 50 do
passado século, e contou com a popularizacdo do teatro na forma
de folhetins criados quase exclusivamente para enfretenimento
dos radio-ouvintes, mas onde sdo enviadas mensagens culturais de
elevado peso (Hendy, 2000).



Na sequéncia da evolucdo tecnoldgica, surge a televisdo, e
com ela também o receio de que as rddios deixassem de fazer sen-
tido, podendo estar condenadas ao esquecimento e consequente
desaparecimento. Como o apontado por Mendes (2016), no seu
estudo sobre o tipo de programacdo das estacdes de rddio que,
contrariamente ao que se poderia pensar, passaram a ter conteu-
dos de especialidade, abandonando assim a generalizacdo, veio
a acontecer no didlogo radio e televisdo, mas ainda ndo € alcan-
cado um didlogo direto com o recetor a ndo ser com o recurso a
sondagens ou telefonemas (Augusto, 2015).

Foi no ano de 1923 que o britdnico John Logie Baird descobriu
uma técnica de transmissdo de imagens em movimento acompa-
nhadas de som, suportada também nas ondas hertzianas. A sua
importéncia como meio de comunicacdo de referéncia, s veio a
ser reconhecida pelo seu contributo na eleicdo de John F. Kennedy
(1917-1963) para presidente dos Estados Unidos da América em 1960.
A partir de entdo a televisdo comeca a ser reconhecida como um
dos meios de mais influente propaganda politica, possuindo a capa-
cidade de construir, destruir ou mesmo de manipular as reputacoes
de candidatos a cargos publicos e privados (Ruivo, 2006).

Nd&o foi s6 na politica que a televisdo atingiu um papel de lider de
comunicacdo a par e coadjuvada pela radio (Silva & Ribeiro, 2013).
A televis@o assume o papel de meio de entretenimento de eleicdo
para todas as idades, atingindo particular importédncia na formacgdo
das camadas mais jovens das populacdes através de canais temdticos
exclusivos a determinadas dreas da cultura e ciéncia, contribuindo
também para o colmatar de deficiéncias do processo educativo.
Surgem, assim, canais de televisdo com elevados padrdes de quali-
dade e rigor informativo, de que a britGnica BBC (British Broadcasting
Corporation) é exemplo incontorndvel (Coelho & Coelho, 2015; Soares,
1993). Também lhe é atribuido um papel importante como suplemento
educativo portugués nos anos 60, 70 e 80 do passado século, e mais
recentemente como um modo de superar o confinamento imposto
no ano letivo 2020/2021 devido & pandemia gerada pelo SARS-CoV2
de forma que os alunos dos primeiros anos do ensino secunddrio
pudessem progredir nos seus estudos (Escola, 2020).

Internet
A rddio e televisdo ndo permitem um didlogo préximo e sincrono

entre o emissor e recetor. Fundamentalmente por terem caido em
desuso os programas em “direto”, fruto de um mercantilismo colocado



nos programas radiofénicos e televisivos, mas, com o advento da in-
ternet e em particular com a massificacdo da World Wide Web, surge
um novo paradigma na difusdo cultural. A possibilidade de didlogo
sincrono ou assincrono, a criagcdo de redes de comunicacdo locais
e globais, a partilha de imagens estdticas ou em movimento ddo
origem a uma nova presenca e interacdo do internauta em dreas
artfisticas, especialmente com o surgimento da web 2.0 que facilitou
a construcdo de plataformas digitais capazes de receber a interacdo
dos seus utilizadores na visualizacdo, partiiha, critica, desenvolvimento,
alteracdo e complementaridade dos seus conteddos (O'Reilly, 2005).

A miniaturizacdo dos equipamentos mdveis, a sua crescente ca-
pacidade computacional e o incremento constante da velocidade
de transferéncia de dados contribuiram para a presenca do jovem
no ambiente virtual gerado pela web multiplica a aplicabilidade
desta tecnologia tanto em dreas lUdicas como educacionais (mobile
learning) mas ndo diminuiu as desigualdades que geram um fosso
digital entre paises desenvolvidos, em desenvolvimento e emergentes
(Araujo, 2020). Este fosso digital também é patente no género do uti-
lizador da internet. Os dados apontados pela Unido Intfernacional de
Telecomunicacdes (UIT) identificam uma predominéncia do género
masculino (57%) na utilizacdo desta tecnologia digital. Segundo o
mesmo relatdrio, o acesso d internet encontra mais utilizadores nas
cidades (76%) e na camada jovem (71%) (ITU, 2021), jovens estes que
enconfram um espaco de expressdo e descoberta tantas vezes fora
de um controlo e orientacdo da esfera familiar e/ou escolar. Também,
num estudo promovido pelo Plano Nacional de Leitura, e com dados
de 2006, ja revelam que dos jovens entre os 15 e 35 anos de idade,
99,1% acedem a televisdo, 79,9% & radio e 70,4% & internet o que 4,
d data, indicia a particular importdncia da internet nesta faixa etdria
(Silva & Ribeiro, 2013).

Foi fruto da emergéncia de uma economia criativa, forca motriz
do desenvolvimento econdmico atual, como advoga Richard Flori-
da (2003), que encontramos na internet um ambiente privilegiado e
incentivador da divulgag¢do e criatividade individual e coletiva. O
acesso ao patrimdnio cultural, a diversidade, o reconhecimento so-
cial e arigueza de experiéncias, sdo condicdes existentes na internet
que estimulam a criatividade e consequentemente uma criacdo de
rigueza de bens aparentemente intangiveis (Nicolaci-da-costa, 2011)
mas com alguns cuidados pois, como o0s apontados por Jia Nie e
colaboradores (2020) nos estudos sobre a ansiedade experienciada
pelo jovem adulto gerada pela separacdo, mesmo que tempordria,
do seu smartphone (telemodvel inteligente mas ainda sem traducdo
em portugués), elucidam bem a usabilidade deste equipamento e a



dependéncia fida pelo jovem adulto a este tipo de tecnologia (Nie et
al., 2020). Owen Barden e Mark Bygroves (2018) corroboram a centra-
lidade atribuida pelo jovem ao seu smatphone, a afrmando que, em
certos casos, o “smarthphone poderd interferir na liberdade do seu
utilizador” (Barden & Bygroves, 2018, p.529). No entanto, a internet &,
para alguns autores, um local onde a manipulacdo dos utilizadores
é conseguida através de inteligéncia artificial e capaz de predizer
gestos, atitudes, estados de espirito. O estudo detalhado das prefe-
réncias, geolocalizacdo, visualizacdes de sitios da internet, likes em
aplicagcdes como o Facebook ou Youtube tornam o utilizador produto
para empresas de comércio ou mesmo movimentos de indole politica
ou partiddria, podendo orientar o senfido de voto e gostos pessoais,
como defende a professora de Harvard Shoshana Zuboff (Duong et
al., 2019; Mdéllers et al., 2019) num discurso de sentido paralelo ao
defendido por Ruivo (2006) sobre a rddio e televisdo.

O uso e aproveitamento de uma partilha quase global gerada
pela internet, potencia vdrios modos de divulgacdo de conteldos
onde a autopublicacdo merece particular destaque. Mas a internet
nem sempre foi vista como um meio de comunicac¢cdo de resultados
benéficos para os seus utilizadores, principalmente os mais jovens. Foi
entendida como um meio recreativo onde a informacdo, potencial-
mente perigosa e violenta, circulava e onde o anonimato favoreceria
o aparecimento de violéncia e pressdo emocional sobre os jovens
(Carr, 2010). Com uma posicdo oposta, David Casacuberta (2019)
compreende-a como um meio de comunicacdo que aloja diversas
plataformas como o Facebook, o Twiter ou o correio eletrénico (e-mail).
Servindo-se desses meios as pessoas comunicam entre si fortalecendo
ou criando relagdes interpessoais e sobre elas deverd recair o estudo
socioldgico. As novas tecnologias sGo agora capazes de converter em
produtores aqueles que, sob as tecnologias fradicionais, tinham um
papel de consumidores passivos, ultfrapassando assim o estereotipo de
que o adolescente é visto pelos adultos, que olham as novas tecnolo-
gias digitais como algo esotérico, como “um projeto em construcdo
e gque se moldam como argila” (Casacuberta, 2019, p. 75).

Autopublicagdo

O processo de autopublicacdo usou inicialmente as impressoras
portateis e veio tomar um lugar de destaque com o uso de platafor-
mas digitais nas quais, de um modo simples e com custos reduzidos,
torna possivel a divulgacdo de obras de autores emergentes a um
vasto publico e virtualmente global.
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Com a possibilidade de interagir com o seu publico de uma
forma direta e sem qualquer tipo de censura, plataformas como
o Wattpad, Youtube entre outras, criam uma dindmica especifi-
ca na construcdo e desenvolvimento de qualquer fipo de cria-
cdo artistica e cultural, mas exigindo, por parte do espetador
interveniente, critérios de afericdo muito cuidados, pois entre as
“obras” publicadas sdo encontradas com facilidade, muitas sem
qualquer cariz cultural ou plagiadas e adulteradas, nGo esque-
cendo os perigos gerados pelo uso da internet como os ataques
cibernéticos, a desinformacdo ou a aquisicdo indevida de dados
pessoais. Poderemos afirmar que nestas plataformas pode-se ser
fd, idolo ou os dois em simultdneo. A detecdo dos conteldos
alojados na internet tem que ser alvo de uma cuidada andlise.
Ndo é conhecida a verdadeira dimensdo da informacdo falsa
(fake news) que circula na Web e ai reside, embora saibamos
gue ndo é um fendmeno exclusivo do presente século e que tem
sido alvo de vdrios estudos, nomeadamente no modo e forma da
sua detecdo (Roozenbeek et al., 2020; Zhou & Zafarani, 2020). O
utilizador deverd ter as competéncias (skills) necessdrias para po-
der avaliar se a informacdo que absorve é completa, antiquada,
fora de contexto, ou resultado de uma traducdo ndo cuidada
ou mesmo manipulada (Fitzgerald, 1997). Dentro do processo de
autopublicacdo vdrias sdo as aplicacdes e plataformas usadas
como suporte deste propdsito. Destacamos Wattpad, Youtube,
Facebook e Instagram que sdo consideradas como as redes sociais
que ocupam uma posicdo de destaque na vida dos mais jovens
e em particular dos adolescentes (Scolari, 2018).

Wattpad

A plataforma Wattpad, criada em 2006 é acedida mensal-
mente por mais de 60 milhdes de utilizadores. Revela-se um espaco
preferencial de partilha de narrativas onde a multiculturalidade e
a interacdo estdo presentes. Os seus conteldos tém sido recriados
em novos suportes, chegando a serem publicados por editoras de
referéncia onde os seus conteldos atingem, nalguns casos, volumes
de vendas considerados best sellers. Algumas narrativas publica-
das na plataforma Wattpad serviram e servem de guides a séries
televisivas. Como lugar de escrita ndo formal, a utilizacdo deste
espaco pela juventude é particularmente atrativa favorecendo o
feedback e a discussdo pelos seus pares, enriqguecendo assim o
vocabuldrio e a forma de escrita dos seus autores (Tirocchi, 2018).
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Youtube

O Youtube é dos média mais presente no dia-a-dia do jovem.
Usado para ouvir musica, ver espetdculos, obter informacdes de
vdria indole, hoje é usado pelas mais diversas instituicdes como meio
de divulgacdo informativa politica, social e cultural. Aproveitando
as suas potencialidades, vdrias universidades servem-se desta pla-
taforma digital para alargar as suas salas de aula a publicos fisica
e culturalmente distantes. Muitos dos seus utilizadores afirmam ter
enriquecido as suas competéncias pessoais fruto da visualizacdo
de tutoriais alojados no youtube. Estes tutoriais, na sua maioria néo
provenientes de fontes institucionais, estdo a contribuir de uma
forma continua para a construcdo de uma inteligéncia coletiva
(Castanheira, 2019; Scolari, 2018). Exemplos hd em que as obras de
alguns Youtubers se tornam populares elevando os seus autores para
patamares de celebridade ndo alcancdveis pelos meios tradicionais
de divulgacdo e comercio artistico. O baixo investimento inicial
aliado & facilidade de utilizacdo, sGdo elementos-chave para que
esta plataforma seja a mais usada na promoc¢do da arte individual
e coletiva. O videoclip, onde existe uma simbiose da fonografia e
video é um exemplo de um processo de divulgacdo de musicas e
cangoes neste canal digital.

A luta por um maior nUmero de seguidores dos youtubers — pro-
cesso de avaliacdo de popularidade virtual - fez emergir a profis-
sionalizacdo de produtores de conteUdos que procuram colocar os
seus clientes em patamares elevados de celebridades, parecendo
haver agora uma desvirtualizacdo do objetivo inicial da criagdo desta
plataforma. A importéncia do YouTube fica reforcada pelo seu uso
em processos de aprendizagem de que sdo exemplo os MOOC's,
acrénico de Massive Open On-line Courses, cujo objetivo passa pela
disseminacdo de contelUdos formativos capazes de substituir ou com-
plementar o ensino tradicional. Em tempo de pandemia COVID-19,
este recurso educativo teve um incremento exponencial e poderd
ser uma fonte de informacdo fidvel para estudantes e profissionais
de salude (Davidson et al., 2021).

Facebook
Considerada por muitos a rede das redes sociais, foi criada por
Mark Zuckerberg em 2004. Cedo foi utilizada por artistas, instituicoes,

cientistas e particulares para a divulgacdo das suas obras, servicos,
trabalhos e investigacdes. Com um nUmero de utilizadores a nivel
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global superior a 2,45 mil milhdes &, ainda hoje, o meio de excelén-
cia para a divulgacdo de conteldos. Tem uma estrutura baseada
em perfis de utilizadores, onde constam os seus gostos e interesses e
fornou-se rapidamente alvo da atencdo daqueles que pretendem
emitir mensagens, dirigidas quase matematicamente, diminuindo
assim o poder medidtico dos agentes generalistas.

Tradicionalmente os museus tém sido o veiculo de mostra das
criagoes artisticas e com a criacdo de mostras virtuais, possiveis dado
o avanco das tecnologias digitais, os museus encontram um publico
muito mais amplo e heterogéneo no seio dos seus visitantes. Para
além dos seus sitios da internet, quase todos os museus possuem um
perfil no facebook onde os seus visitantes e seguidores podem deixar
as suas questdes, opinides e criticas, podendo também sugerir os
seus conteudos a outros utilizadores. As galerias de arte, movimentos
artisticos, grupos musicais e outros agentes de cultura também en-
contraram eco no facebook para a divulgacdo dos seus interesses
e motivacdes (Expdsito et al., 2017).

La aparicion de Facebook supuso un hito y un cambio en la menta-
lidad del artista: subir tu obra de arte a la red da el permiso de ser
juzgado vy, a su vez, de juzgar la obra de algun otro, pero también
de darse a conocer a nivel mundial. (Expdsito et al., 2017, p. 1170).

Instagram

Mais recente do que o Facebook, esta rede social digital tem por
base a divulgacdo de fotografias por comunidades virtuais. Criada
com o objetivo de partilhar fotografias de viagens, com a difusdo dos
smatphones alcancou popularidade entre as camadas mais jovens
dos utilizadores das tecnologias digitais, sendo atualmente uma das
mais utilizadas pela juventude. No artigo publicado por Garretén,
Rihm, & Parra (2019) é sugerido que o Instagram pode favorecer uma
ponte entre a arte cientifica e o publico ndo especialista, democra-
tizando assim o processo artistico no que concerne d proximidade
social das instituicdes artisticas.

Exposicoes e comércio on-line
O comércio de um modo amplo e o artistico em particular,

também sofreu uma mudanca de paradigma com o surgimento
das tecnologias digitais como nos é demonstrado pela base de
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dados Rhizome ArtBase que se dedica exclusivamente a obras
emergentes de caracter tecnoldgico e que também fomenta a sua
criacdo e divulgacdo, intitulando-se como uma plataforma para
a recolha, descoberta e leildo de arte. Possui um acervo de um
milhdo de obras de arte, arquitetura e design de mais de 100.000
autores, sendo considerada a maior base de dados on-line de arte
contempordnea.

Arte, cultura e videojogos

Os videojogos podem, em si, fransferir cultura. Transportando
tfantas vezes a mitologia para os ecrds das consolas ou dos com-
putadores, como fambém a adaptacdo para desafios intelectuais
ou periciais, a adaptacdo de obras literdrias, cinematogrdaficas
frazem ao jogador uma maior proximidade e, em alguns casos,
também uma interatividade com estes objetos tecnoldgicos de
entretenimento que, a seu modo, criam comunidades sociais
virtuais.O que nas décadas de 60 e 70 do século passado eram
motivos de andlise cuidada, como por exemplo a procura de
figuras puUblicas que poderiam ser encontradas na capa de
um dlbum discogrdfico dos Beatles em que o Sargent Peppers
é exemplo, e como o foi Onde estd Wally, hoje estas procuras
recaem sobre cenas aprimoradas de videojogos onde a visdo
fridimensional e a realidade aumentada ganham especial relevo
(Etlinger & Borém, 2014).

O jogo Horizon Zero Down é um sindbnimo de uma técnica de
desenho detalhado, com um cuidado relacionamento das dimen-
sdes e proporcdes de objetos e personagens, fazem com que os
jovens jogadores se envolvam num ambiente que transcende o
préprio jogo, levando para um espaco e tempo, e mesmo comuni-
dades e vivéncias miticas e heroicas em ambientes super-realistas
despertando tantas vezes sentimentos de perigo iminente, medo
e angustia (Lucci, 2019).

Hoje os videojogos sdo um fendmeno global e podem conferir
contornos viciantes para alguns jovens, razdo pela qual a Organiza-
¢do Mundial da saude, nos seus manuais, j& contempla “disturbios
de videojogos”. Confirmando esta inclusdo, o estudo de Dinis et
al, sobre a relacdo das competéncias sociais dos alunos do ensino
superior consumidores de videojogos argumenta que “este tipo
de entretenimento tem-se apresentado como uma estratégia de
coping disfuncional no dmbito da reducdo do stress psicoldgico
e da fuga a vida real” (Dinis et al., 2018, p. 133)
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Os videojogos sdo cada vez mais exigentes no que concerne
a recursos de processamento e mormente nas velocidades de co-
municacdo tdo necessdrias d transferéncia de informacdo entre os
seus utilizadores contribuindo para um crescente investimento em
novos processos de transmissdo de dados (upload e download).

Rede 5G

A interconectividade alicercada nas tecnologias de infor-
macdo, ganha uma nova dimensdo com o emergir do padrdo
tecnoldgico 5G. Este padrdo, ainda ndo explorado em toda a sua
dimensdo, permitird o aumento da seguranca dos dados que nela
circulam principalmente através de dispositivos moveis, diminuird
drasticamente o consumo de energia, confribuindo para uma sus-
tentabilidade energética e facilitard a computacdo de algoritmos
mais elaborados e tdo necessdrios d aplicacdo da inteligéncia
artificial e & interligacdo dos dispositivos conducentes ao que, de
uma forma mais ampla é denominado de “internet das coisas”
(loT). Para além destas caracteristicas, a tecnologia 5G guarda uma
franja destinada exclusivamente ds comunicacgdes criticas, onde
a possibilidade de erro é remota, e é destinada d comunicacdo
de atos médicos ou cirurgicos feitos a dist@ncia. Ird também revo-
lucionar a transmissdo de conteldos televisivos aproximando-os
de um conftrolo em tempo real por parte do utilizador final. Com o
aumento das tecnologias digitais e fambém da dependéncia de
todos os setores de atividade das TIC, urge dotar os cidaddos de
competéncias digitais (ONU, 2015).

Literacia Digital

A literacia digital é fundamental para que o uso das Tecnolo-
gias de Informacdo e Comunicacado (TIC) sejam usadas em toda a
sua plenitude. As TIC, sdo um meio de interacdo indispensdvel ao
cidaddo do século XXI. A sua erradicacdo um objetivo das socie-
dades ocidentais espelhadas nos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentdavel (ODS) especialmente no que concerne ao ODS4 - Ga-
rantir o acesso a educacdo inclusiva, de qualidade e equitativa,
e promover oporfunidades de aprendizagem ao longo da vida
para todos (ONU, 2015). H& que ter em conta, no uso desta rede,
critérios de seguranca entre os seus utilizadores, a supervisdo dos
educadores ds matérias acedidas pelos mais jovens, a criptografia
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usada nas ligacdes mais criticas, passando pelo crivo da veracida-
de e idoneidade dos conteUdos e autores. O utilizador das redes
digitais deverd ter uma postura critica face aos conteddos e origens
da informacdo. A este propdsito a Unido Europeia em 1999 lancou
o programa Safer Internet a ser implementado em todos os paises
gue dela fazem parte e onde Portugal estd presente através do
programa SeguraNet (Ramos & Espadeiro, 2016).

Internet Arte e Cultura

A internet tem-se revelado, principalmente para os jovens,
um local onde poderdo encontrar respostas a questdes tdo vastas
como aquelas que emergem da necessidade de conhecimento e
da sua propria curiosidade (Rodrigues & Rodrigues, 2011). E neste
espaco que se podem efetuar visitas virtuais a museus, conhecer
a obra e biografia de autores e até interagirem na elaboracdo de
obras artisticas (Casells, 2001). O exemplo dado pela participacdo
de mais de um milhdo de internautas das mais variadas naciona-
lidades e espetros sociopoliticos, na criacdo de um graffiti virtual
num lapso de tempo limitado, espelha as possibilidades dadas pela
internet a criacdo coletiva (GlobalNews, 2017).

Os jovens ao partilharem os seus filmes e fotografias estdo a
contribuir individualmente numa arte colefiva que paradoxalmente
parece isold-los fisicamente dos seus pares. O espaco internet é
usado pelas camadas mais jovens da populacdo como um espaco
[Udico, de lazer e de socializacdo onde se cruzam valores, crencas
e tradicoes, criando assim um modelo de cultura, denominada ci-
bercultura, definida investigadores recentes e realcada por Santos
como como

[...] aforma sociocultural que emerge da relacdo simbidtica entre
sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base microele-
fronica que surgiram com a convergéncia das telecomunicacoes
com a informdtica na década de 70 (Santos, 2009, p. 5659).

Esta interacdo foi o embrido do movimento artistico Net.art,
termo nascido numa mensagem de correio eletrénico e que se tor-
nou viral na Ultima década do século XX, dando nome também a
um movimento pldstico que se servia de browsers, scripts, linguagem
de programacdo de computadores, motores de busca entre outras,
como ferramentas de criacdo de arte processo este oposto as formas
mais tradicionais de arte (Fourmentraux, 2011).
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Internet em tempo de pandemia COVID-19

A internet usada como meio de comunicacdo mostrou-se
fundamental como suporte de comunicacdo dos cidaddos em
tempo de confinamento fisico gerado pela COVID-19. O convivio
por videochamada que procuraram aproximar familias e amigos,
o teletrabalho, as noticias e a partilha de arte foram e sdo uma
constante. Seria interessante que, num periodo pds pandemia,
fosse estudada a participacdo dos utilizadores da internet em
eventos de arfe e cultura dando assim continuidade ao estudo
iniciado em 2001 e elaborado por DiMaggio, Hargittai, Neuman
e Robinson no qual concluem haver uma maior frequéncia dos
internautas na participacdo em espetdculos, cinema e prdaticas
desportivas, quando comparados com individuos ndo utilizadores
da infernet ((Casells, 2001).

Conclusdo

A internet representa, na sociedade atual, um eixo gravita-
cional da comunicacdo alicercado na evolucdo tecnoldgica e
alavancard o processo BYOD (Bring Your Own Device), para uma
variedade de situacodes, eliminando ndo sé barreiras politicas, geo-
grdficas e linguisticas, mas também incrementando a compreensdo
e apreensdo culturais por via da utilizacdo e expansdo da realidade
aumentada e inteligéncia artificial. Deverd, no entanto, ser dada
especial atencdo para o fato de que um esbater de fronteiras
possa complementar os modelos tradicionais de aprendizagem e
absorcdo cultural como poderd ser exemplo o turismo cultural ou
a mobilidade estudantil em todas as suas vertentes. Alicercou a
comunicacdo entre populacdes pela transmissdo de espetdculos e
criacdo de obras coletivas em que os aftores se encontravam fisica-
mente distantes, mas virtualmente préximos, dando mais expressdo
ao "Roteiro para Cooperacdo Digital” anunciado a 11 de junho de
2020 pela Organizacdo das Nacoes Unidas (ONU, 2020) que propde
orientacdes com o sentido de, entre outras, “Atingir a conectivi-
dade universal até 2030, para que todos tenham acesso seguro e
barato a internet” (ONU, 2020, p. 23). Com as tecnologias digitais, o
padrdo que governava a interacdo de produtores e consumidores
de cultura sofreu uma erosdo capaz de esbater a fronteira entre
estes dois agentes de cultura contribuindo para o fortalecimento
do Cidaddo Global, gual agente multicultural que possa ser agente
mobilizador social e da promoc¢do da literacia digital.
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