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Onde esta o ciberespaco?
A metafora da “nuvem” aplicada
aos estudos da cibercultura

Where is the cyberspace? The “cloud”
metaphor applied to cyberculture studies

sDonde esta el ciberespacio? La metdfora
de la “nube” aplicada a los estudios de la cibercultura

IVAN SATUF *

Resumo: A nogdo seminal de ciberespago presente na obra litera-
ria de William Gibson esta centrada na dicotomia conexao/des-
conexdo e o desenvolvimento subsequente dos estudos da ciber-
cultura ajudou a reforgar a separagio entre on-line (ou virtual) e
off-line (ou real). Este artigo questiona a validade desta concepgéo
bindria diante do atual cendrio social e tecnoldgico, marcado pela
proliferacdo de dispositivos méveis conectados a redes digitais de
alta velocidade. O objetivo é propor uma nova abordagem tedrica
da cibercultura a partir da metafora da “nuvem’”, mais adequada
ao estudo de areas emergentes como a “Internet das Coisas” e os
processos de midiatizagdo associados a comunicagdo mével.
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Abstract: The seminal notion of cyberspace present in the liter-
ary work of William Gibson focuses on the dichotomy connec-
tion/disconnection and the subsequent development of cybercul-
ture studies helped to reinforce the separation between online (or
virtual) and offline (or real). This article challenges the validity
of this binary conception facing the current social and techno-
logical landscape, characterized by the proliferation of mobile
devices connected to high-speed digital networks. The objective
is to propose a new theoretical approach of cyberspace from the
metaphor of the “cloud” most suitable to the study of emerging
areas such as the “Internet of Things” and the mediatization pro-
cesses associated with mobile communication.

Keywords: Cyberspace; Cloud; Cyberculture; Digital networks;
Mobile devices.

Resumen: La nocion inicial del ciberespacio presente en la obra
literaria de William Gibson se centra en la dicotomia conexion/
desconexién y el desarrollo posterior de los estudios de cibercul-
tura contribuyé a reforzar la separacion entre online (o virtual)
y offline (o real). Este articulo cuestiona la validez de esta con-
cepcion binaria frente al actual panorama social y tecnolégico,
que se caracteriza por la proliferacion de dispositivos moviles
conectados a redes digitales de alta velocidad. El objetivo es pro-
poner un nuevo enfoque tedrico del ciberespacio a partir de la
metdfora de la “nube” mds adecuada para el estudio de dreas
emergentes como la “Internet de las Cosas” y los procesos de me-
diatizacién asociados a la comunicaciéon movil.

Palabras clave: Ciberespacio; Nube; Cibercultura; Redes digita-
les; Dispositivos moviles.
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Introducao

Transformagdes tecnologicas e sociais expandem constantemen-
te os horizontes da cibercultura. Areas emergentes como a Internet
das Coisas e os processos de midiatizagdo associados aos dispositi-
vos moveis apresentam-se hoje como tematicas relevantes ao campo
de estudo. Entretanto, objetos e problemas de pesquisa surgem fre-
quentemente associados a novos vocabularios que se propagam ra-
pidamente sem que haja maiores preocupagdes teoricas e reflexivas.
Os ultimos anos foram marcados pelo crescente uso metaférico do
termo “nuvem” para descrever e analisar fendmenos sociotécnicos
associados a mobilidade comunicacional, mas sua dimensao concei-
tual permanece pouco explorada.

Este artigo defende que “nuvem” ndo é um mero jargao tecno-
légico ou comercial, mas um conceito complexo que altera profun-
damente a nogédo classica de ciberespaco fundada nos anos 1980 e
que prevaleceu até o inicio do século XXI. O binémio conexdo/des-
conexdo do ciberespago parece conflitante com um carater etéreo e
movel da nuvem. Conforme explicam Lakoft e Johnson (1980), as
metaforas vao muito além da dimensao diminuta das palavras, pois
agem como elementos estruturantes do pensamento e da agao, ou
seja, o ser humano ndo apenas se expressa por metaforas, mas tam-
bém interpreta e experimenta o mundo metaforicamente. A partir
desta abordagem sao propostas duas questdes centrais:

o A metéfora da nuvem é compativel com o tradicional concei-
to de ciberespago?

« Como a reconfiguragdo metafdrica age sobre objetos emer-
gentes da cibercultura?

De forma resumida, pode-se dizer que metaforas sao conjuntos
de correspondéncia semantica entre dois dominios que inicialmente
ndo possuem correlagao direta. Quando a correspondéncia é estabe-
lecida, surgem novas redes de significados que redefinem os limites
cognitivos e as agdes. O uso constante do recurso no cotidiano faz
com que as associagdes semanticas sequer sejam notadas pelos inter-
locutores na maior parte das vezes. Para exemplificar a redefinicao
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dos limites cognitivos, Lakoft e Johnson (1980) recorrem a trivial ex-
pressao “tempo é dinheiro” A temporalidade travestida em termos
pecuniarios permite tratar o decurso cronolégico como mercadoria,
um ativo transacionavel como tantos outros, tornando corriqueiro
o emprego de expressdoes como “Vocé esta gastando meu tempo” ou
“Eu investi muito tempo nela”. O dinheiro funciona como metafo-
ra estruturante ao associar ao tempo novas camadas semanticas que
nao existiam previamente.

Na ciéncia, as metaforas adquirem carater epistémico. Ao in-
vestigar as nogoes frequentemente associadas aos meios de comu-
nicagdo, Meyrowitz (1993) mostra como pode ser bastante diferente
analisar os meios como “canais” ou como “ambientes”. A metafora
do canal associa todo meio de comunicagdo a um recipiente de
transmissdo cuja fungdo é transportar o conteudo de um ponto a
outro, consequentemente, o0 meio em si perde importancia na mes-
ma propor¢do em que o conteudo adquire relevancia. A metafora
do canal leva a questoes como “Quais os efeitos dos conteudos?”
ou “Como as varias audiéncias interpretam os conteidos?”. Por ou-
tro lado, tratar os meios como ambientes desloca completamente
a investiga¢ao, sendo necessario compreender como cada medium
configura um ambiente particular e como os diversos ambientes
midiaticos se relacionam. O conteudo perde protagonismo e as
caracteristicas singulares dos meios assumem posi¢gdo dominante,
surgindo outras questdes: “Como um novo meio altera os meios
precedentes?” ou “Como as caracteristicas de cada meio interagem
com os codigos e costumes culturais?”.

Parece valido sugerir que o mesmo deslocamento epistémi-
co ocorre na cibercultura. O objetivo deste artigo ¢ compreender
como a nog¢do de nuvem atua como metafora estruturante ao se
sobrepor ao conceito basico de ciberespaco. A discussao é dividida
em trés partes. A primeira apresenta os momentos decisivos da evo-
lugao do conceito de ciberespago, desde a origem na obra literaria
de William Gibson até a evolu¢ao do termo na pesquisa académica.
A segunda parte explora as raizes do conceito de nuvem aplicado a
ciéncia da computagao e destaca sua expansao para outros campos.
A tltima parte discute a aplicagao da metafora da nuvem a duas
areas sensiveis a cibercultura contemporanea: a Internet das Coisas
e a midiatizacdo da vida cotidiana.
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A metafora do ciberespaco

O neologismo ciberespago surge uma tnica vez no romance de
ficgdo cientifica “Burning Chrome”, do escritor canadense William Gi-
bson, publicado originalmente em 1982. Ap6s essa brevissima apari-
¢do, o termo se tornou recorrente na trilogia “The Sprawl”, também
conhecida como “trilogia do ciberespaco’, composta pelos volumes
“Neuromancer”, “Count Zero” e “Mona Lisa Overdrive”. Como sera
descrito adiante, a inspiracdo literaria ultrapassou o campo ficcional e
subsidiou, nos anos 1990, os trabalhos de intelectuais que ajudaram a
estabelecer a cibercultura nas Ciéncias Humanas e Sociais.

O cenario futurista descrito por Gibson é povoado por tecno-
logias de conexdo capazes de gerar representagdes graficas a partir
de imensos bancos de dados. A dimenséao racional das maquinas se
faz presente no prefixo “ciber”, que remete ao controle e a automacao
aplicados aos sistemas informacionais, conforme a teoria cibernética
de Norbert Wiener. Por outro lado, o ciberespago é descrito em Neu-
romancer como “alucinagao consensual” (“consensual hallucination”)
e “exultacdo incorpérea” (“bodiless exultation”), estabelecendo uma
aparente contradi¢ao entre a racionalidade técnica e o estado de eufo-
ria sensorial provocado pela ambiéncia imaterial.

Os personagens sdo transportados para o ciberespago através de
eletrodos acoplados ao corpo, bastando pressionar um interruptor
para fazer a transi¢ao. A dualidade conexao versus desconexdo esta
ilustrada numa das muitas passagens em que a transi¢ao é descrita:
“Molly ja tinha ido embora quando ele retirou os eletrodos e o co-
modo estava escuro. Verificou as horas. Estivera no ciberespago por
cinco horas™ (GIBSON, 1984, p. 52). O primeiro episddio da trilogia
cinematografica Matrix, langado em 1999 e explicitamente inspirado
na obra de William Gibson, apresenta uma cena muito semelhan-
te quando Neo (Keanu Reeves), protagonista da trama, é colocado
numa cadeira e tem um conector acoplado a parte de trds da cabe-
¢a. O dispositivo o conduz imediatamente para outra dimenséo, o
interior da “Matrix”, onde Morpheus (Laurence Fishburne) o recebe
num ambiente que ¢ integralmente gerado por dados digitais. Assim,
o ciberespago age como metafora estruturante da conexao digital a
partir da qual deriva a concepg¢ao de “limite”

! Todas as citagOes presentes neste artigo extraidas de obras em lingua inglesa foram traduzidas
pelo autor a partir do original.
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O ato de se conectar ao ciberespaco sugere versdes dos ritos de
agregacdo e de separagdo, onde a tela do monitor possibilita a pas-
sagem a um outro mundo. A tela é a fronteira entre o individual e
o coletivo, entre o orginico e o artificial, entre o corpo e o espirito.
O ciberespago é o espago simbdlico onde se realizam, todos os dias,
ritos de passagem do espago fisico e analdgico ao espago digital sem
fronteiras. (LEMOS, 2004, p. 132)

Nesta sucinta descri¢ao é possivel verificar como a ideia de limite
(ou fronteira) impde uma série de dualismos: dentro e fora, on-line e
off-line, real e virtual. A rede semantica gerada pela metafora do cibe-
respago teve enorme influéncia nas primeiras geragoes de estudos da
cibercultura que prosperou concomitante a popularizagio da Wor-
Id Wide Web (PAASONEN, 2012). Numa abordagem retrospectiva,
Silver (2000) identifica trés estagios no desenvolvimento do campo
durante os anos 1990: 1) cibercultura popular; 2) estudos da ciber-
cultura; 3) estudos criticos da cibercultura. Ainda que apresentem
diferencas, todas as fases percebem o ciberespago a partir dos limites
e dos dualismos.

Jornalistas que cobriam tecnologia e early adopters ligados a se-
tores high-tech ou a universidades foram os representantes da pri-
meira etapa. As abordagens da “cibercultura popular” eram na maior
parte das vezes meramente descritivas, havendo um misto de visoes
utdpicas e distopicas. Foi nesta fase inicial que surgiu a expressao
“autoestrada da informagdo” para se referir a internet. A metafora
reforgava caracteristicas basicas do ciberespa¢o. Em primeiro lu-
gar, havia uma outra dimensao para onde a mente era transporta-
da, um lugar imaterial e dindmico muito diferente daquele onde se
encontrava o corpo inerte. Além disso, o recurso metaférico suge-
re velocidade, percurso, mapa, rota, dire¢do e, numa era anterior a
banda-larga, engarrafamento causado pela infraestrutura precaria.
Negroponte (1995, p. 18), um dos representantes da primeira fase
de reflexdes sobre a cibercultura, descreveu assim a novidade: “A
autoestrada da informagdo trata do movimento global de bits sem
peso a velocidade da luz”. A aceleragao vertiginosa da autoestrada
estava em sintonia com a “alucinac¢do consensual” e a “exultac¢édo in-
corporea” do ciberespaco de Gibson.

A segunda etapa - “estudos da cibercultura” - agrega abordagens
majoritariamente otimistas em relacdo ao ciberespago, marcando a
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entrada definitiva da cibercultura no escopo da investigacdo académi-
ca. Em duas obras iconicas, Rheingold (1993) e Turkle (1995) deba-
tem, respectivamente, a reconfiguracao das no¢des de comunidade e
identidade no ciberespago. Em vez de uma autoestrada onde cada um
ocupa uma pista, a conexao conduz a ambientes de interagdo mediada
por computador onde surgem lagos de solidariedade e multiplas iden-
tidades “virtuais” A linearidade da autoestrada é gradualmente ultra-
passada pela metafora da “navegac¢do” para reforcar o carater fluido e
turtivo do ciberespago. Mesmo que ainda seja possivel falar de rotas
e mapas, uma nova rede semantica altera a experiéncia da conexao.
Ao contrario do motorista avido por velocidade, o navegador preci-
sa adotar um ritmo mais lento imposto por “ventos” e “marés’ num
enorme oceano que se desvela vagarosamente, o que favorece agdes
como a “caca” e a “pilhagem” de contetidos (LEVY, 1999).

A estruturagao metafdrica nesta segunda etapa se aproxima ain-
da mais da nogdo inicial de Gibson, segundo a qual o ciberespago é
um ambiente imaterial de projecdo sensorial que desacopla mente
e corpo. Um ponto comum nas reflexdes é a explicitagdo total das
interfaces, do limite entre o off-line e o on-line ou, conforme Johnson
(2001, p. 39), do “espago-tela em que era possivel entrar”. A passa-
gem do mundo “real” para o “virtual” é tratada como um processo de
imersao em que ocorre a “experiéncia de ser transportado para um
lugar primorosamente simulado” (MURRAY, 2003, p. 102).

A terceira etapa — “estudos criticos da cibercultura® — promove
abordagens mais complexas e adota uma postura cautelosa em rela-
¢do ao ciberespago. O olhar dos investigadores se desloca das inter-
faces tecnologicas (a tela do computador, os dispositivos de realidade
aumentada) para a sociedade e a cultura num sentido mais amplo.
Surge a preocupagdo com a segregacao digital (digital divide) provo-
cada tanto pela desigualdade econdmica em escala planetaria, quan-
to pela discriminagao racial e de género. Questiona-se o ciberespacgo
como um ambiente aberto e ilimitado. Libicki (1997, p. 107) argu-
menta que todo sistema tecnoldgico cria trés categorias - os outsiders,
0s usudrios e os superusudrios — e langa o alerta: “Metaforas, como
armas carregadas, precisam ser usadas cautelosamente”. O ciberespa-
¢o continua sendo concebido como uma dimenséo paralela alheia ao
mundo real, entretanto, é agora percebido com um lugar privilegiado
cujo acesso ¢ desigual.

209



210

AGAQ MIDIATICA, n.11. Jan/jun. 2016. Curitiba. PPGCOM-UFPR. ISSN 2238-0701

Desde a no¢ao inicial de Gibson até os estudos criticos, a metafora
estruturante do ciberespago organizou uma rede semantica que for-
jou a epistemologia da cibercultura, compreendida como “uma série
de negociagdes que tém lugar tanto on-line quanto off-line” (SILVER,
2000, p. 30). O ciberespago parecia uma metafora estruturante perfei-
tamente harmonica com um mundo no qual a conexao precisava da
inércia do corpo diante de um computador e os tempos relativamente
curtos de “imersao” contrastavam com os longos periodos de desco-
nexao. A esséncia metafdrica do ciberespago é a contraposi¢ao entre a
materialidade fisica e os ambientes simulados.

A metafora da nuvem

Os estudos da cibercultura cresceram exponencialmente no ini-
cio do século XXI amparados por uma série de novas plataformas
on-line. A Wikipédia foi criada em 2001 e logo alcangou o posto de
icone da cultura colaborativa digital. A “cibersocialidade” represen-
tava o avanc¢o natural das reflexdes sobre comunidades virtuais. As
investigacdes acerca das identidades on-line também prosperaram
com o langamento, em 2003, do Second Self, plataforma de imersao
que apresentava um universo paralelo povoado por avatares. O cibe-
respaco ainda era a metafora dominante, entretanto, mudangas tec-
noldgicas e sociais significativas comegavam a alterar o panorama
da cibercultura. Castells et al. (2007) destacam que foi justamente
em 2003 que o nimero de telefones celulares ativos ultrapassou o
total de linhas fixas em escala global. Os anos seguintes foram marca-
dos pela acelerada expansao das redes de alta velocidade (3G) e pela
emergéncia de dispositivos méveis dotados de capacidade computa-
cional: os smartphones.

O computador deixava de ser a unica interface de conexdo na
mesma propor¢do em que as redes digitais passavam a acompanhar
a mobilidade dos corpos. A melhoria constante das infraestruturas
de telecomunicagdo alterou gradualmente a percepgiao de tempo e
espago que até entdo caracterizava a conexdo digital. Dispositivos
moveis como smartphones e tablets, ao contrario dos computadores,
sao tecnologias ‘always-on” (BARON, 2008; TURKLE, 2011) que re-
cebem e enviam dados mesmo quando nao estdo em uso direto pelo
usudrio. Alertas noticiosos chegam a qualquer momento, sensores
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de geolocalizagdo indicam a posi¢do exata do usudrio e aplicativos
de mensagem instantidnea criam conexdes a partir das demandas in-
terativas. Basta pressionar a pequena tela tactil para imediatamente
se conectar a rede, nada dos eletrodos da ficgdo cientifica de William
Gibson nem dos cabos ou dos hardwares fixos que dominavam os
rituais de passagem para o ciberespago.

O acelerado processo de integracdo dos dispositivos méveis ao
tecido social (LING, 2012) foi acompanhado pelo emprego crescente
da metafora da nuvem para descrever a conexao digital. Mosco (2014)
afirma que a expressdo ‘cloud computing” ja era usada nos anos 1990
por especialistas em informatica para descrever cendrios futuristas,
porém, apenas em meados da década seguinte tornou-se conhecida
pelo publico leigo, quando a conexdo mdvel a internet se tornou rea-
lidade. Grandes companhias do setor digital como Google, Apple e
Amazon passaram a recorrer a expressio para se referir a um sistema
de conexdo ubiqua que permitia o acesso a documentos e softwares
diretamente da rede, sem necessidade de armazenamento na memo-
ria dos aparelhos pessoais. A popularizagdo de produtos e servicos
como Dropbox e Netflix ajudou a consolidar a légica da computagéo
em nuvem: a informagdo digital esta acessivel em qualquer lugar, a
todo momento e a partir de multiplos dispositivos de conexao.

A nova metafora constréi uma rede seméantica muito diferente
daquela associada ao ciberespago. A nuvem ndo se apresenta como
barreira nem interface através da qual o usudrio é transportado de
um lugar para outro. Ela “paira” permanentemente sobre os iniime-
ros pontos errantes interconectados e “respinga” informac¢ao no flu-
xo da vida ordindria. A nuvem se adapta perfeitamente as agoes de
download e upload que, segundo a teoria de Lakoft e Johnson (1980),
podem ser caracterizadas como “metaforas de orientagao”. O intenso
fluxo de “baixar” e “subir” informacdo ubiqua em formato digital é
0 que marca a sociedade atual, ndo o constante “entrar” e “sair” de
um universo paralelo. Enquanto o ciberespago conduz a um ambiente
imersivo e simulado, a nuvem nao conduz a lugar nenhum, ela é que
envolve o usudrio onde quer que ele esteja. Quando a conexao se tor-
na banal a ponto de criar a sensagao coletiva de conectividade perma-
nente, a ideia de limite e suas dualidades — dentro/fora, real/virtual,
on-line/off-line - tende a perder forga ou até mesmo desaparecer.

O filme Her, lancado em 2013, é uma das melhores represen-
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tacoes ficcionais da metafora da nuvem. A trama se concentra na
relacdo afetiva entre Theodore Twombly (Joaquin Phoenix) e um
programa de computador, representado somente pela voz da atriz
Scarlett Johansson. O software-amante atende pelo nome de Saman-
tha e acompanha o usudrio-companheiro durante todo o dia, sempre
disponivel nos mais diversos dispositivos permanentemente associa-
dos a nuvem. Theodore Twombly ndo ultrapassa fronteiras para se
encontrar com Samantha. A relagdo ocorre em espagos ordindrios: a
cozinha, o escritério, a rua. A hiperconexao ¢é ininterrupta e moével,
dispersa no fluxo cotidiano, bem diferente da imagem do corpo de
Neo fixo em uma cadeira enquanto sua mente experimentava tempo-
rariamente o ciberespago (ou a Matrix).

Portanto, ndo existe um outro espago acessado por mecanismos
de teletransporte, mas o espago-tempo da experiéncia, o dia a dia
reconfigurado por uma trama digital evolvente, o que torna cada vez
mais dificil compreender a cibercultura contemporanea pela lente
dualista do ciberespaco. E preciso redefinir os limites cognitivos para
atuar no que Lemos (2011, p. 22) chama de “cultura da mobilidade”
na qual “os novos nomades virtuais criam territorializagdes em meio
a movimentos no espac¢o urbano”. Tal concepgdo reordena a ciber-
cultura ao demonstrar que ndo ha mais um espago “virtual” projeta-
do para além do “real’, as famosas concepgdes do ciberespago como
“autoestrada informacional” ou “oceano navegavel”. O que existe é a
“virtualizagao” de territorios criados e experimentados num aqui e
agora hiperconectado.

A nuvem se apresenta como metafora para pensar e agir num
mundo cada vez mais dependente de linguagens computacionais e
algoritmos, o que Manovich (2013) denomina de “cultura do sof-
tware”. Ainda que possa soar contraditorio, o software em constante
disponibilidade na nuvem torna o hardware - a principio sélido e
imutavel - cada vez mais “poroso”. O smartphone pode se transfor-
mar rapidamente em bussola ou mapa pela interconexdo com satélite
e sensores de movimento (acelerometro e giroscopio). Os pequenos
icones que representam os aplicativos na tela do aparelho, tais como
as nuvens, sdo entidades etéreas em permanente “flutuagio” que se
moldam a materialidade e a transformam pelo fluxo de dados. A nu-
vem facilita a compreensdo da surpreendente flexibilidade do har-
dware quando “envolto” por softwares ubiquos.
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Ha, entretanto, outra dimensdo fundamental na nova metafo-
ra, pois ela permite integrar o digital com a natureza. A nuvem ¢é
um elemento natural constituido pela condensa¢do de minusculas
particulas de dgua em suspensdo na atmosfera e, quando se torna
metafora, estimula uma abordagem orgénica das relagoes. Por outro
lado, o ciberespago ¢ o “lugar-maquina” (ELIAS, 2007) instituido a
partir da ligagdo entre o organico e o inorganico. E importante re-
tomar a analise de Lakoff e Johnson (1980) para compreender como
as metaforas que usamos rotineiramente ultrapassam a dimensao
linguageira para governar o pensamento e a a¢do. Agir no ciberes-
paco ¢ interagir com maquinas que projetam a sensorialidade para
uma outra dimensao, enquanto agir na nuvem significa incorporar
o digital ao cotidiano, conectar entidades orgéanicas. Sao duas con-
cepgdes muito distintas e que produzem resultados dispares na in-
vestigacdo cientifica.

A cibercultura nas nuvens

As duas se¢oes anteriores dirigem-se a primeira questio propos-
ta no inicio do texto: A metafora da nuvem é compativel com o tra-
dicional conceito de ciberespago? A argumentagao teérica e os exem-
plos convocados sustentam uma resposta negativa. Ha uma série de
divergéncias entre a nuvem e o ciberespago, uma incompatibilidade
de principios, constatagdo que leva a segunda pergunta: Como a re-
configuracdo metafdrica age sobre objetos emergentes da cibercul-
tura? Essa é uma questdo muito ampla, pois se dirige a vastidao de
temas e problemas de um campo de estudos multifacetado. Portanto,
neste artigo, sdo abordados de maneira muito breve apenas dois ob-
jetos caros a cibercultura: a “Internet das Coisas” e os processos de
midiatizagdo associados a comunicagdo movel.

A Internet das Coisas — ou Internet of Things, no termo origi-
nalmente cunhado em lingua inglesa — é a integracdo dos objetos
aos sistemas digitais de comunica¢ao por meio de infraestruturas
tecnoldgicas de leitura e transmissdo de dados digitais (CHAOU-
CHI, 2010; COSTA, 2013). Seu uso mais comum estd associado a
pequenos sensores de identificagdo de radiofrequéncia, conhecidos
como etiquetas RFID, que permitem a qualquer objeto interagir com
o ambiente (préximo e distante) pelo constate recebimento e envio
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de informagdo de e para outros objetos. A primeira precaugio para
evitar equivocos tedricos é compreender o significado de “coisa” pre-
sente na denominagao do objeto de estudo. Coisa no sentido empre-
gado pode ser considerado, de fato, qualquer coisa: eletrodomésticos,
plantas, toras de madeira, roupas, animais (inclusive seres humanos),
etc. Na nuvem tudo se torna “conectavel” e os objetos ganham fun-
¢oes infocomunicacionais pela capacidade de agir e reagir consoante
o contexto (LEMOS, 2013).

Tentar ajustar a metafora do ciberespago para estudar a Internet
das Coisas ¢ um esfor¢o ao mesmo tempo inutil e improdutivo. Mais
uma vez cabe ressaltar que o recurso metaférico ndo é uma simples
escolha entre as muitas palavras disponiveis no dicionario ou mes-
mo na elaboragdo de neologismos, o que seria observado como um
recurso meramente estilistico. A metafora é uma escolha cognitiva
que influencia a forma de pensar e de agir. Quando objetos se co-
municam com outros objetos pela interconexao digital generalizada,
a cibercultura estd diante de uma rede de associacoes hibridas tao
porosas, etéreas, moveis, suspensas e envolventes quanto as nuvens.

Nao somos levados a um deslocamento, a uma desmaterializagdo
do mundo, a uma matriz virtualmente deslocada do mundo con-
creto das coisas. Ndo vamos ao espago cibernético e as “ndo-coisas”
eletronicas, mas sim a lugares concretos e aos objetos que os ocu-
pam. A rede digital ¢, cada vez mais, uma rede que esta sendo aco-
plada a todos os nossos objetos e lugares do quotidiano. (LEMOS,
2013, p. 245)

O deslocamento epistemologico é nitido. A cibercultura hoje
nao é o fendomeno resultante do “espago-ciber” separado por in-
terfaces que demarcam a transposi¢do, mas a cultura que deriva de
um “espago-nuvem” em que todas as coisas do mundo sdo passi-
veis de integragdo digital. Esta concepgdo sugere a importancia da
metafora para outra drea relevante de investigacao: a midiatizagdo
da vida cotidiana (DEUZE, 2012; HEPP, 2013; HOLANDA, 2015).
Esta corrente de pesquisa se concentra nos processos de transfor-
magcao da experiéncia (individual e coletiva) resultantes de mudan-
¢as ocorridas simultaneamente nas tecnologias de comunicagdo e
nas praticas socioculturais.

A midiatizagdo ajusta o olhar sobre os pontos de intersecao, o
entrelacamento entre as mais diversas formas de interagcdes que in-
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fluenciam as interagoes. Smartphones e tablets ganham proeminéncia
justamente porque sao vetores ativos na reconfigura¢do da experién-
cia. Numa abordagem radical da midiatizagdo, Deuze (2012) defende
que as pessoas nao vivem mais “com” a midia, mas “na” midia, sendo
possivel identificar padrdes emergentes de comportamento em qual-
quer ambiente cosmopolita:

Vagando pelas ruas de Amsterdam, Johanesburgo e Los Angeles,
ndo se pode deixar de testemunhar a vida midiatica em todos os
lugares. A maneira como as pessoas se movem através do espaco
publico enquanto vestem ou empunham meios de comunicagio
privados (como telefones moveis, cameras digitais e players por-
tateis de musica). (...) Exploradores que navegam a selva urbana
passando de hotspot para hotspot — em cafés, bibliotecas publicas,
estandes de venda, sagudes de hotel. Motoristas interagindo com
sistemas de navegagdo pessoal por voz, as criangas no banco de tras
dividindo sua atenc¢ao entre as imagens da cidade que passam zu-
nindo e um filme executado em telas acopladas ao banco da frente.
(DEUZE, 2012, p. 2)

O filme Her, ja mencionado no tépico anterior, consegue cap-
tar com acuidade a midiatizacdo da vida cotidiana ao demonstrar
as interagdes por meio de uma panoéplia de dispositivos de conexao.
A vida mididtica (media life) seria entdo a tnica forma possivel de
existéncia devido a impossibilidade de promover o afastamento das
tecnologias de interconexao. Nao existe um “lado de fora” ou um
“outro lado”, como leva a crer a metafora do ciberespaco. Viver na
midia equivale a estar envolto em um fluxo constante de dados digi-
tais sempre disponiveis, uma nuvem carregada, densa e multiforme.

A metafora da nuvem pode e deve ser estendida a outros obje-
tos pertinentes ao campo de estudos da cibercultura, como as midias
locativas (GORDON; SOUZA E SILVA, 2011) e os wearables devi-
ces (PELLANDA, 2014). Ambos possuem pontos de tangéncia com
a Internet das Coisas e a midiatizagdo da vida cotidiana, como fica
evidente nas citagdes apresentadas acima, embora sejam areas com
especificidades que sugerem tratamento diferenciado na investiga-
¢do académica. Qualquer que seja o objeto de estudo, o que importa
¢ evitar a simplifica¢do dicotomica do ciberespago para analisar os
fendmenos atuais.
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Consideragdes finais

Compreender a metafora como mecanismo estruturador da cog-
nicao é importante para o desenvolvimento cientifico. No caso espe-
cifico da cibercultura a questao se torna ainda mais relevante, visto
que a drea se constituiu a partir de um conceito-metafora: o ciberes-
paco. Entretanto, este artigo argumenta sobre sua inadequagédo para
analisar objetos contemporaneos, principalmente aqueles que se im-
poem pela mobilidade e ubiquidade comunicacional. A nuvem de-
rivada da “cloud computing” se impoe como metafora essencial para
pensar e agir num mundo hiperconectado. Portanto, a mudanga da
metafora aponta para questdes epistemologicas fundamentais para o
desenvolvimento da cibercultura.

Entretanto, a nuvem traz consigo alguns riscos nao abordados
neste artigo e que sugerem uma série de topicos para investigacdes
futuras. Ha alguns pontos controversos, como o suposto “apaga-
mento” das interfaces em prol da conexao. Deuze (2012, p. 185), por
exemplo, advoga a invisibilidade da dimensao fisica das tecnologias
“dentro de interfaces naturais, o sumi¢o de usos concretos pela con-
vergéncia e portabilidade, sua evaporagdo como infraestrutura das
interacdes cotidianas” A nuvem cria condi¢des cognitivas para a
“evapora¢ao’ dos dispositivos de conexdo, conduzindo a questdes
fundamentais: Existe mediagao tecnologica sem interface? Quais as
consequéncias comunicacionais das interfaces “invisiveis”? Como
observou Jorge Luis Borges no conto “O jardim dos caminhos que
se bifurcam’, escolher uma entre duas ou mais opgdes impde a au-
tomatica eliminagdo de futuros possiveis relacionados as escolhas
nao realizadas. Que futuros possiveis sao eclipsados pela metafora
da nuvem? Quais metaforas sao rejeitadas em favor da concepgao
vigente? Estas questdes ajudam a evitar um uso ingénuo das meta-
foras estruturantes.

H4, ainda, um segundo nivel relacionado as escolhas. Mesmo no
interior da rede semantica convocada pela metafora eleita ha muitas
outras escolhas subsequentes que destacam alguns aspectos e ocul-
tam outros (LAKOFF; JOHNSON, 1980). Este artigo pode conduzir
a falsa impressdo de que as nogdes associadas a nuvem conduzem
a um cenario sempre positivo. O que a nuvem revela é tdo impor-
tante quanto aquilo que ela esconde. Como destaca Mosco (2014),



AGAQ MIDIATICA, n.11. Jan/jun. 2016. Curitiba. PPGCOM-UFPR. ISSN 2238-0701

existe também uma ‘dark cloud” que gera diversos disturbios, entre
os quais o elevado nivel de degradagdo do meio-ambiente devido ao
consumo extremo de energia para garantir o funcionamento inin-
terrupto dos gigantescos servidores que garantem o funcionamento
da nuvem. Existe, também, a polémica sobre a privacidade gerada
por um mundo que transforma tudo em dados, inclusive informa-
¢oOes pessoais. Portanto, este artigo se apresenta como uma pequena
contribui¢iao para o campo de estudos da cibercultura e, a0 mesmo
tempo, pretende servir como ponto de partida para a exploracao de
uma metafora emergente.
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