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RESUMO

A Revolugdo Tecnolégica trouxe ao mundo uma madiléd jamais
experimentada, libertando a sociedade dos limiiesajespaco e o tempo mantinham.
Tal periodo é historicamente iniciado durante asd&0, juntamente com a informéatica
e a cibernética, e atinge seu apogeu na décad@, dmliificando-se nos anos 80 por
meio da informética de massa. E finalmente, na diéae 90, onde o boom do
aparecimento das tecnologias digitais e, espedmdéne popularizacdo da Internet,
trouxeram consigo a interatividade, o objetivo tdsda Cibercultura; e que foi
preponderante para a evolucdo do homem e da coagéoicO presente artigo vem
fazer uma rapida explanagdo, com o intuito de etumdlizar o papel que a era
cibernética trouxe ao homem e aos seus habitoss véa culturais, como na
comunicacao, na educacao e nas artes.

PALAVRAS-CHAVE: cibercultura; ciberespaco; informagé&o; novas tegias.

TEXTO DO TRABALHO
A comunicacéo além de ser primordial nas relag@esgessoais e inter-sociais

sempre foi alvo da evolu¢cdo humana. Desde os pomseabiscos em cavernas na pré-
histéria ou os elaborados hierdglifos, 0 homemgéahstrava seu grande desejo de
compartilhar vivéncias com seus descendentes. @insemto da imprensa por

Gutenberg, no século XV trouxe a primeira evolugdoccomunicacao que a partir dai

ndo parou mais de gerar subsidios para a intetagéana.
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No século XVIII, a Revolucao Industrial, elevouragaquinas para um patamar
gue nunca mais deixariam de ocupar, 0 homem desapl 0 uso delas s6 iria auxilia-
los e transporta-los para niveis mais altos. Cororaunicagcdo seria diferente, nesse
mesmo periodo a descoberta do telégrafo transpbaresras que até entdo impediam
uma comunicacao agil e sem fronteiras.

N&o podemos esquecer que a descoberta da escritapfrtantissima nesta
seara, mas a consolidacdo de ferramentas de ntasg&|scom a invencao do radio e
da televisdo. Mas, sem duvida alguma, a maior dast@s revolucdes se deu com o
surgimento da informética, no século XX.

O desenvolvimento tecnolégico dessa ciéncia foi s esendo fator
preponderante na dindmica da comunicacdo. O intidgteomunicar tinha como foco
trazer a liberdade ao pensamento humano e a réwlda tecnologia trouxe a

verdadeira “liberdade” de se comunicar.

Cibercultura e comunicacao

E 0 que é a comunicacdo? E muito mais do que tdecinformacbes. O
processo comunicacional utiliza-se de recursos ocodd@os tecnoldgicos e cientificos
para que possa ocorrer a interacdo cultural els@oameio desse procedimento o ser
humano tem condi¢cGes de expressar idéias e sembisp@manejar a emissao e recepcao
de conhecimentos, organizar-se e se manter emtcaum 0 mundo. A comunicagao
corresponde a um processo de evolucgao.

Derivada de uma série de descobertas e criacdasficees e tecnoldgicas nasce
a Cibercultura, que surge como um movimento inttigiaenvolvendo sociedade com
novas tecnologias criando um mundo chamado cib&gesp recriando a comunicagao,
transformando a maneira de fazer comunicacdo deafanaleavel, interativa e ao
alcance de quem tiver interesse.

Antes de surgir a cultura virtual, a confeccao nfermacdes era restrita. Os
meios convencionais (radio e televisao) elaboramtecmlo em um sistema onde poucos
tém a possibilidade de opinar para a maioria, angeoducdo se d4 de um pequeno
grupo e destina-se ao coletivo, bem diferentemelateprocesso desenvolvido no
ciberespaco, onde o material desenvolvido é fest@aietivo para o coletivo, ou seja,

qualquer pessoa pode produzir e receber contetdagsialquer lugar do mundo.
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Essa evolucdo recebeu outro grande auxilio tecialpg invencdo do sistema
de Internet sem fio. O Wi-Fi trouxe mais mobilida@eomunicacdo e a emissdo de
contetdo, ndo mais limitavel, tornou a interatidiel@restringivel.

Essa revolugéo da tecnologia, em nome da comumicati@da a sua nova
forma de producdo de informacdo foram de granderwvab desenvolvimento da

interatividade e da dinamica social, como: a Wéb @ espaco virtual e as redes sociais.

Web 2.0

Com inicio nos anos 80, a evolucao da economia ralummdnsformou o mundo
e consequentemente, o avango da tecnologia apopta a criacdo de paradigmas de
ambitos culturais, econdémicos e sociais. O desgmaehto da Internet foi, sem duvida,
0 marco culminante para a expansdo da Cibercuitwancremento da interatividade
fez surgir a necessidade de reforcar o conceitoot@ de informagdes e colaboragao
dos internautas com sites e servigos virtuais.

A Web 2.0, termo criado em 2004 por Tim O’Reillyytdizado para explicar a
segunda geracdo da WWWgrid Wide Web). Para Tim a definicdo do termo é:

Web 2.0 é a mudanca para uma Internet como platafoe um entendimento

das regras para obter sucesso nesta nova platafénira outras, a regra mais
importante é desenvolver aplicativos que aproveiterefeitos de rede para se
tornarem melhores quanto mais sdo usados pelagagesaproveitando a

inteligéncia coletiva. (O'REILLY, 2005)

Ou seja, a Web 2.0 consiste no conceito de que lmeate on-line é mais
enérgico e que seus usuarios contribuem no prefgaseu conteudo. Para os criticos, a
mudanca nada mais é do que simples estratégiacipaitidi, pois a interatividade que a
Web 2.0 prop6e sempre existiu, mesmo assim, in(8T&&0 os sites que utilizam dessa
interface grafica.

A primeira interface web, a web 1.0, era simplegmanmitacdo de um modelo
de comunicacdo de massa, 0s antigos sites e peris apenas transmissores de
conteudo limitados.

Segundo Tim O’ Reilly a primeira versédo do modetopdoducéo da web com os sites
era offline, j& com a Web 2.0 essa mesma producdm éne. Na primeira, era
necessario ter uma linguagem de programacéo bentad@, ja na segunda versao, o

usuario é o administrador que comanda o processordanicacao.
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A grande diferenca exposta por essa nova platafane socializacdo do
conteudo e a divulgacao de novas midias e essassngd como exemplo:
- Blogs: que s&o de baixo custo, onde o propriéuisyroduz e publica o contetido. E
disponivel para quem tiver interesse e esta erdrerimeiras ferramentas a serem
utilizadas amplamente;
- You Tube: E um site também alimentado por ussaporém, o relacionamento se da
através do compartilhamento de videos em formgjfitadi
- P2P (Peer to Peer): Com a tradugcdo ponto a p&do, redes de servicos de
compartilhamento de arquivos que utilizam a InterAgecnologia reduz os custos e &
de facil distribuicdo de conteudo.
- Comunidades Virtuais: sdo o0s sites, portais eegamue rednem USUarios por

interesses em comum.

Espaco Virtual

O nome Ciberespaco, ou no original, Ciberspémiecitado pela primeira vez
pelo autor americano William Gibson, no livro “Nearancer”. A utilizacdo do termo
se deu para explicar o que seria uma rede de cadgres no futuro, seria um mundo
virtual, paradoxal. Significa um ambiente localiaath internet e ndo a prépria, como &
confundida. Segundo Gibson (1989, p.79), o cibagspera a ultima fronteira. As
brilhantes e enredadas teias de datas nas maeigas de computadores do mundo
estavam a mercé do saque”.

Para a Organizacdo das Nacbes Unidas para a EdueaC#&ncia e a Cultura -
Unesco, o ciberespaco € um novo ambiente humanecrelégico de expresséo,
informacéo e transagfes econdmicas. Relne pessedsids paises, de varias culturas
e linguagens, de todas as idades e profissdesc@rde e requisitando informagdes;
uma rede mundial de computadores interconectadea pefraestrutura de
telecomunicacdes que permite a informacdo em tcAssr processada e transmitida
digitalmente. As definicbes de Ciberespaco e Imteasabam se confundindo, a razéo é
que ambas sdo fruto do desenvolvimento tecnolégicpossuem caracteristicas
semelhantes e essas peculiaridades que aparecendesiague na rede, onde se
transformam na mesma coisa ou em quase uma sésdssdorca novamente quando
pensamos que para a existéncia de uma dependéraa ou

Esse espaco virtual, tAo presente em nosso catid@rcomposto por uma

grande absorcdo de informacfes que interagem commais diversos meios de
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comunicacao e se expdem ao usuario através de ticaado virtual, que nao se objeta

ao real, mas que evidencia aquilo que é possivel.

Redes Sociais

Assim como o incremento da informatica modificogcmunicacédo, a grande
rede também transformou a sociedade, e isso éltswte observado na trajetoria que
as relagbes sociais tomaram a partir do avangotdmgt.

A criacéo das redes sociais modificou, significar@ete, o processo de relacao
humana e o crescimento dessas ferramentas tem dantouo, tanto em quantidade
como em extensdo, o reflexo dessa nova forma deioeamento € sensivel nos
terrenos cultural, social, politico e econdmicosu@gimento dessa ferramenta teve base
na sociologia, a fim de estudar as interatividadevidla virtual e a variedade dos
processos sociais.

O surgimento dessa ferramenta teve base na saeipl@dim de estudar as
interatividade da vida virtual e a variedade doscessos sociais. Sdo considerados
sistemas abertos, através de métodos de constaotestrucao, tanto individual quanto
coletiva, mediando relacdes entre pessoas e grdposado pelo sentimento de
identidade e pertencimento.

As redes sociais séo representacfes dos relaciot@srentre atores, o primeiro
elemento caracteristico da rede, entre si e seupagentos. A funcédo deles € trocar
informacdes, idéias, e pontos de vista sobre os waiados assuntos, desenvolvendo
assim uma conexao variada em interacdo, relacagos kociais, exemplificadas por
Raquel Recuero, no livro Redes Sociais.

A autora também descreve outros tipos de “relach@mios” virtuais, como 0s
lacos associativos e dialogicos, que se da apemagés de um relacionamento
distanciado, como aceitar solicitacdes para faageme um “circulo digital” ou manter
contato, com troca de dados.

A disposicao e a praticidade das redes sdo obpetastantes empregados nas
mais diversas atividades cientificas que visam ceemger suas conjunturas reais.
Outra caracteristica indispensavel para tal feitoréhecer que a Web 2.0 potencializou
a concepcao delas. A Internet € o grande palcoidgio e desenvolvimento das redes,
e assim como a Web, esta em constante transformacao

Segundo Recuero (2009, p.79), “uma rede socialmme® Internet, modifica-

se em relacdo ao tempo. Essas modificacbes camstdge também em um padréao
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importante para a compreensao dessa rede e develavadas em conta”. Essas
dindmicas dependem das interacdes que abarcam edea er podem influenciar

diretamente em sua estrutura.

Inteligéncia coletiva

A inteligéncia coletiva se resume em uma incriveing de inteligéncias
particulares que funcionam através dos meios deucmacdo, fazendo uma conexao
entre tecnologia e pensamento e fornecendo opiei@asnceitos diferentes a ponto de
uma contribuicéo sociocultural.

A inteligéncia coletiva na Sociedade se expressaatolo-se eficaz para a
massa, que necessita comunicar-se, pois para senteucesso econdmico e social,
pessoas progridem em decorrer de um dialogo canasiele Com a chegada da conexao
por telefone as pessoas puderam estar mais proximasdas outras, empresas e
negocios se aperfeicoaram com atendimentos aoscsieunges e funcionarios, com
servicos a domicilio e também os sistemas de demimas com a chegada da Internet
sendo a revolucdo tecnologica marcante dos Ultirapnss, tornou-se principal
ferramenta para desenvolver a inteligéncia colefpods vivemos uma época aurea de
explosdo de conhecimento, pessoas de todo o mumdpactiiham e analisam pontos
de vistas, pois 0 conhecimento esta em todo lmgaguém sabe de tudo, e quando uma
opinido ou pensamento é confirmado por todos,ekpsoxima cada vez mais de estar
certa.

A Internet trouxe uma facilidade de debater pod®sista e, nesse contexto, 0s
blogs entraram na moda da tecnologia da informdgdosites de informacéo e noticia
a cada fato acontecido, surge uma porta abertarpaealos, desde violéncia como
também aos esportes, como o futebol que € um domtas campedes em criticas e
opinides cada vez mais diferentes, causando at&lma de compartilihamento de
conceitos.

Como em um time de futebol ou uma Sele¢cdo, sempigem opinides
diferentes como, por exemplo, quem deve ser titdéaiuma equipe e quem fica no
banco de reservas, ou até mesmo uma convocacaonaeSalecdo Brasileira que
acontece a cada quatro anos para uma Copa do MRadam, nesse caso, SO 0 técnico
pode e tem direito de decisdo, mas palpitar a tesge algo, todos tém espaco e as
criticas sempre aparecem. Nao faltam blogueiroa gabater o assunto e opcionais

para deixar recado e expressar opinides, e assigeres humanos passam a trocar
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idéias. O interessante é que cada um se expressm Jeito e até mesmo com um

linguajar diferente, sendo que para o que deixade e 1€ 0os dos outros, a0 mesmo
tempo que compartilha adquire informacdes e novémdos de critica, passando a
descobrir palavras e outras maneiras de se expressa

No caso de uma industria ha muitos exemplos deesg@o de Inteligéncia
coletiva. No mundo moderno atual, o trabalho pesadogal perdeu muito espaco para o
servigo intelectual onde as prioridades estdo rserdelvimento de um raciocinio
capaz de evitar, por exemplo, despesas ou colabmraom maiores lucros e
rentabilidade. O quadro geral de funcionarios éaemfosse um elenco de um time de
futebol onde quem néo tem mais folego para coewslre a carta de dispensa, ou quem
nao tem mais capacidade de estar em um cargo d#mtnona fabrica tem que sair e
ceder lugar a outro, pois o0 mundo capitalista ®ajleado que vivemos hoje exige um
funcionalismo regrado e multifacetado.

Com a socializacdo, a inteligéncia coletiva semyaieestar presente, ela faz
parte de nosso viver, dentro da nossa casa, n@siho, igreja, escola, entre outros.
Estamos sempre multiplicando conceitos e adquiricolthecimento com a busca e
pesquisa, em uma sala de aula, por exemplo, podap®gnriquecer ndo sé com a
explanacéo dos professores, como também ao asgistsentacdes de nossos proprios

colegas. O conhecimento se constroi e renova aimstinte.

A hipertextualidade

O hipertexto € um recurso de aprendizagem, umanhemta que estimula o
conhecimento. De um modo geral, as pessoas queotamesso a esse tipo de
informacéo, principalmente as que utilizam essaramenta em busca de
conhecimento, tornam-se capazes de transmitiikscese tornou possivel por meio do
espaco virtual.

A cada dia aumenta exponencialmente o0 niumero deo@gesacessando essa
ferramenta. Cada busca oferece ao internauta ledéat® de adquirir informacdes e de
interagir com pessoas de inimeros lugares em toaenalo.

A hipertextualidade surge a partir dos moldes daligéncia coletiva e se
configura como uma nova forma de producédo textaltilizacdo do hipertexto por
alunos pode ser uma forma de incentivo a leitudiaescrita. A partir de uma consulta,
uma série de caminhos e idéias novas vao se abringiigando a curiosidade e

estimulando a construcédo do conhecimento. Assimifuaa no ciberespaco abrange um
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mundo novo, em que alunos e professores podemwadgene modificar um dialogo
efetivo na rede digital. A conexdo com a realidadeda através da exploracdo dos
ambientes, definida por olhares que, apesar deamdspodem se complementar e,
principalmente, interagir entre si.

No contexto da educacéo a distancia, o hiperteo,so6 facilita o didlogo e a
troca, como também possibilita 0 desenvolvimentondeas idéias a partir de uma
reconstrugcao de conceitos.

Como afirma Levacov

o hipertexto pode ser “visto como uma alternati&a apenas técnico-evolutiva
de tratamento de informacdes, mas também como anteatro das formas
mais naturais (associativas) de produgédo do comesto. (LEVACOV, 2000,
p.266)

Com o avanco da tecnologia, o hipertexto tornoursa forma mais avancada
de interacdo, na qual a evolugdo do conhecimentid separtir desse espaco virtual. A
hipertextualidade define as conquistas de quemabalgp diferenciado e um melhor
conteudo tecnologico através deste espaco degatera

O uso dessa ferramenta tecnolégica permite a dedeod o compartilhamento
de informagbes e sugere uma consequente adequaxasisttma de educacdo
tradicional, oferecendo ao aluno, um ambiente cgldepossa atuar e construir seu
conhecimento a partir do seu suporte prévio e amatmcom o0 novo. O acesso a essas
novas tecnologias proporciona, direta ou indiretdmea participacdo de quem se
utiliza dela, tornando o meio educacional uma n@adidade, baseada na troca e na
midiatizacao.

Se observarmos o espaco de um sistema virtual erce o0 recurso do
hipertexto, poderemos entender, de maneira maisngénte, o ambiente de
aprendizagem que se forma a partir do compartilngonge ideologias e de um mundo
diversificado de opinides, que divergem e interagenne si. Podemos entdo concluir
que a hipertextualidade permite a diversificacdoid##as em conjunto, através de
midias como os textos digitais que proporcionam umberatividade com o mundo

virtual, com a realidade virtual da cibercultura.
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Ciberarte

A concepcao dada para a palavra arte (do latimsigsjficando técnica ou
habilidade) normalmente é entendida como a atiedadnana ligada a manifestacédo
de ordem estética (beleza, equilibrio, harmoniglta), por parte do ser humano, feita
com a intencdo de estimular os sentidos, bem coamsnitir emoc¢des ou idéias. A
definicdo de arte, no entanto, € fruto de um psesdcio cultural e depende do
momento histérico em questao, variando bastantengo do tempo.

A primeira forma de manifestagBes artistica comecom o homem das
cavernas, com o0s desenhos feitos nas paredes)taavie de codificar uma mensagem,
esses desenhos eram chamados de pictogramaspredatée sabe o homem é o unico
animal que deixa registro de sua passagem no plaaetim consegue se destacar dos
demais seres vivos.

Ciberarte e uma expressao artistica feita a ghatinteracao entre as maquinas e
tecnologia. Um bom exemplo para essa interac@onest esculturas em trés dimensodes
que sao feitas com o auxilio de programas de cadptgs, em outras palavras, a

ciberarte é a arte que resulta da interacdo giadom as ferramentas tecnologicas.

A arte da rede é como o vento, inatingivel e, ntargn. Inegavelmente
presente(...) a arte da rede ndo € nem um objetoume artefato. Nao tem
nenhuma fisicalidade. Ela € um ambiente. Um tolddtipio, multidimensional
e multissensorial. (DYENS, 1997, p.265)

Vamos imaginar que estamos diante de um quadroameGbgh. Um quadro
impressionista que mostra um par de sapatos nq eh@primeiro plano, dentro de um
quarto onde vemos ao fundo uma janela e uma camanlseu, dificilmente alguém
tocaria ou ousaria destruir o quadro. Ele é unpms cada pigmento de tinta foi
colocado pelas mé&os do génio holandés.

Se criarmos um ambiente de realidade virtual, padws agora andar no
quarto, tocar na cama, ou ainda calcar os sapsisn a obra sé seria finalizada com a
acdo e interacdo do homem. Se no Van Gogh origunaé ndo pode nem tocar,
somente apreciar. No virtual, a obra s6 se comgl@ta a acdo do usuario, assim, ele
passa a ser um novo tipo de apreciador. Nesse sasmcé nao tocar e participar da
obra, ela continuara verdadeiramente no virtuale €&um dos principios da ciberarte,
que se aplica também para a musica eletronicaudt@s virtual, a realidade virtual, a
performance corporal, a ciber danca, etc. A cilbenatiliza a estrutura do ciberespaco,
dando mais possibilidades de participagéo.
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A partir da década de 60 e 70 varios tipos detastisomecaram a quebrar
padrbes estéticos da época. A literatura, a pintuaate e também a arte tecnolégica,
que se utiliza dos meios de comunicacéo e infooaagropondo assim, obras abertas,
inacabadas, interativas e participativas onde aupaiblico se misturam.

Dentro dos conceitos da arte chamada pods-modeowsr tha obra é
fundamental, visto que o objetivo da mesma € coocanre descentralizar. Desde 0s
primeiros artistas eletrénicos dos anos 70 até laogte eletrbnica tem se utilizado do
potencial das novas tecnologias para problematizabes de tempo e espaco, autor,
centro e fim. O digital surgiu para melhorar aints essa tendéncia.

A arte eletrbnica & uma nova forma de fazer antavé@s da utilizacdo da
informatica e dos meios de comunicacao para a fgimda chamada arte eletrénica ou
ciberarte, sdo exemplos: a video-arte, a robotiescalturas virtuais, a arte holografica,
as poesias virtuais, a realidade virtual, a dam¢aatro e a musica tecno-eletrénica.

Para o contexto da ciberarte, o processo de criegi@&ivo € mais importante
que o produto final concebido. Os primeiros arsistidernéticos buscavam a utilizagéo
desse novo espaco eletronico, aproveitando a plafsile que o tempo real e a
interatividade permitem.

Uma das primeiras redes eletronicas internaciodaisrtistas foi a ARTEX,
criada em 1980 e organizada por Robert Adrian YARNTEX realizava trabalhos de
construcdo de textos coletivos e quase inacabados.

A video arte € a pioneira nesse processo, iniciaieneom a criagdo do método
fotografico, através da camara obscura; e depotsngmna e da televisao.

A musica eletrbnica também é um exemplo marcanssadeiberarte, sendo
atualizada hoje com a mdusica tecno, que eclodilnglaterra, na década de 1980 e
atingiu todo o mundo. A mausica eletrbnica une dimzEide e tecnologia, sendo uma
masica futurista, minimalista e ritmica, com immgldribais contemporaneos. No fim
dos anos 70, a informatica musical toma forca eularizacdo de sintetizadores vai
produzir um outro género radical da musica contednea: o rap.

Nesse contexto, a cyberarte € uma arte interatieasgq encaixa nos padrdes do
paradigma digital e da civilizacao virtual, maswe final, define uma obra de rede?
Para Dyens, “nem um quadro, nem um livro, nem umefi nem uma fotografia, tudo
ISSO a0 mesmo tempo com certeza, mas, sobretudim,igso em ondas, uma coisa e

véarias coisas de uma s0 vez, ao mesmo tempo, dapzeate” (DYENS, 1997, p. 265).
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A ciberarte se consolida e se constroi a partir al@ncos tecnologicos e das
possibilidades que ela oferece, os artistas utiliaa novas tecnologias e as aprimoram,

a partir de sua analise critica e de seus concaitm® o IUdico e sobre o mundo.

Consumoon line

As possibilidades que o ciberespaco oferece saodras. As redes sociais, que
se consolidaram no mundo inteiro, crescem expoaknente. Estudos recentes relatam
gue os brasileiros passam, em média, a0 menosas honectados a uma rede social.
Outro segmento que esta a cada dia ganhado megsdao as lojas virtuais. Dados do
relatorio anual de engajamento digital, realiza€ela [zconsultancy, apontaram que 36%
das companhias usam esse recurso de comunicac@leggavolver novos produtos e
inovar.

Até o fim de 2010, a previsao € de que 23 milh@mternautas compram na
rede. Esse resultado expressa um aumento sigivificpois ha cinco anos atras, os e-
clientes ndo passavam de 5 milhfes. Fatos e numéaoodeixam davidas, o pais vive
hoje um excelente momento para a abertura de regdiciuais.

Outra pesquisa feita ha 2 anos e atualizada renente mostrou que do total
de empreendimentos abertos naquela época, apen@sqanmestava em funcionamento
um ano depois. Ela apontou ainda que as possiaegas do fracasso delas seriam o0s
erros no planejamento, no marketing, na tecnolagigpregada pelos meios de
pagamento e logistica.

Como mostram os especialistas nesse assunto, asgirtuais exigem, sim, um
bom investimento. Para dar certo, o site de umaesapprecisa ter um bom visual e
O0tima navegabilidade, em outras palavras, rapid@z.investimentos em suporte
também podem ser maiores do que aparentam no.iBSkeia pagina da empresa comeca
a ter bom trafego, isso vai custar ainda mais.

Pela ordem de categoria, segundo a revista Peqiamaesas Grandes Negocios,
os produtos mais vendidos na rede em 2009 foram:

a) Livros e assinaturas de revistas e jornais;

b) Produtos de saude, beleza e medicamentos;

c) Eletrodomésticos;

d) Informatica;

e) Eletronicos.
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Em pesquisa feita entre dezembro de 2009 e fevedeste ano pela E-bit revelou
que 46% das pessoas afirmam ter comprado prodlgtérecos pela rede, enquanto
apenas 28% adquiriram o mesmo item numa loja fisica

Um exemplo de sucesso na rede € o norte ameriaamp Hsieh que é um célebre
empreendedor da era pontocom. Em dez anos, elegionstransformar um pequeno
site de vendas de sapatos em um negocio de conedgtidonico que fatura anuamente,
US$ 1 bilh&o.

O consumoon line desperta a atencdo dos internautas e elimina émea de
inconvenientes que o mundo moderno trouxe conggoestudos apontam que esse

namero tende a crescer, principalmente pelas bemgse ele pode oferecer.

Consideracoes finais

A sociedade atual, fortemente marcada pelasliegias digitais, vive numa
cultura denominada contemporéanea, segundo o qeeniza Lemos. A definicdo de
Cibercultura propde varios sentidos. Ela pode setenglida como o modelo
sociocultural que surgiu na analogia entre as dades, como: a cultura e as novas
tecnologias, por meio da convergéncia entre teleoicacdes e informatica.

Durante o estudo, pudemos observar que inicialmeegestdo da cibercultura se
da pela “re-mixagem”, ou seja, pela juncéo e ud@exercicios sécio-comunicacionais
de adesdo, acordo e combinacdo de informacdo stdag tecnologias digitais. As
novas tecnologias de informacdo e comunicacdo mmadhin os métodos de
comunicacao e instituiram a designacao “midia dadio”, onde todos fazem parte da
sua concepcao, producdo, emissao e reciclagemntieldos e servicos. Por meio da
cultura virtual é potencializado o sentimento departiihamento e colaboracéo.

As mais diversas areas contempladas por essa egépese modernizaram e
tentaram se readequar para a nova configuracauddatiia cultural e cooperam para a
manutencdo desse estagio, se socializam cada Viezpara acompanhar oS passos
largos que a revolucao tecnoldgica impde para andanmirreversivel direcionado a um

futuro bem proximo.
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