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Introducéo.

O presente texto pretende abordar algumas tramafdies nas configuracdes das
subjetividades da juventude contempordnea prodsizatan as novas modalidades de
comunicacao e de tecnologias. Estas inovagdes essfnlo outras possibilidades culturais e
outras maneiras de interacdo no mundo que seemafleads formas de expressao produzidas
pela sociedade atual. Neste contexto, a nova gemd&jovens seria aquela que com mais
facilidade integraria essas mudancas soOcio-custurdi juventude configuraria um lugar
privilegiado de visibilidade das transformacfes que@dem sobre a subjetividade, pois é
perceptivel a facilidade com que os jovens integessas mudancas em suas praticas
cotidianas, mudancas essas que parecem coincidiisaa prépria condicdo de “sujeitos em
formacdao”.

1. As novas midias: capturas e desvios.

As transmutacbes que ocorreram em poucos anoseaapalitico-econémica e 0s
avancos tecnoldgicos reconfiguraram as relacdessinjetividas, assim como 0s processos
culturais. Se no inicio da modernidade as subgides seguiam o modelo do sujeito
kantiano, e mais tarde o freudiano, atualmente sgtsto interiorizado esta em declinio, ja
qgue as concepcoes e os valores mudaram a pamnodeento em que o capitalismo mudou
sua configuracado. A velocidade das mudancas estiuzindo outros valores, desenhando um
novo cenario na atualidade no qual se pode ideatifique as configuracdes das
subjetividades estdo tomando um contorno bem dierelas formas de subjetivacédo
modernas. As mudancas contemporaneas reinventahoim em xeque conceitos como o
de sujeito, de cidaddo e de interioridade, antmeote atrelados a idéias de alteridades,
autonomia e consciéncia. Agora esses termos térn panametros ndo s o ato de consumir
como também o de expor o que se consome. As coafijes subjetivas produzidas a partir
das novas midias colocaram em cheque antigos salomedificando as formas de
relacionamento.

Os aparelhos midiaticos efetuam uma mudanca deeglprincipalmente nas novas
geracdes, pois 0s jovens se caracterizam como agdgergque mantém uma relacdo mais
estreita e direta com as tecnologias, produzindeasipossibilidades de interacdes, ja que
eles nasceram inseridos na cultura contemporaneate Nsentido, as subjetividades se
produziriam através do consumo de mercadoriasimagens. A difusdo global das marcas
de empresas transnacionais, assim como a absogjddauil do discurso capitalistico pela
juventude, faz com que esta se identifique muiteisroam a cultura global do que com a
cultura tradicional de seu pais. Isto acontecejymmeios de comunicacdo como a televisao
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tém muito mais influéncia na cultura atual, poiasb&lham com imagens dinamicas,
linguagem simples, muasica de fundo e alta qualidage resolucdo. Além dessas
caracteristicas, a midia ligada diretamente a ultle mercado e aliadas a globalizacao
neoliberal passam a identificar cultura a mercadaoi que produz um esvaziamento do
proprio conceito de cultura. E claro que este fem@omtambém atinge as outras geracoes,
contudo muito dos comerciais sdo voltados paraowenp, pois assim criam-se futuros
consumidores, além do que este grupo tem a terad@nier menos resisténcia com o discurso

da novidade, como explica CANCLINI:

A renovacdao incessante necessaria ao mercadolistpitaptura o mito da novidade
permanente que também impulsiona a juventude. Nasceecessidades do mercado
estiveram afinadas tdo precisamente ao imaginago sgus consumidores
(CANCLINI, 2005, p. 41).

As atuais maneiras de subjetivar-se acontecem éstrala fabricacdo de outras
interacbes que se produzem muito mais na superdiiénmagem estética, do que numa
relagdo de conscientizacdo de si através de umaoindade fixa. Se outrora “ser auténtico”
estava ligado a opinides e idéias permanentes safendo, atualmente ter personalidade se
baseia na idéia de flexibilidade, de adaptacdmaastendéncias e novidades produzidas em
alta velocidade, tanto no campo cientifico/tecnmdg quanto no campo da moda, por
exemplo. O consumo como uma realizacdo instantdoedesejo fabrica subjetividades
momentaneas cujas mascaras se sobrepdem umasasseoanhde o social é o palco em que
atuam as diversas personagens fabricadas por eadagp A forma de representar hoje, néo
admite mais uma identidade fixa. Atualmente a idexle € somente mais uma ficcao criada
para estabilizar a existéncia humana, ela perdaficacia que tinha outrora, pois néo
consegue acompanhar os devires dos coletivos.

A midia produz hoje qualquer acontecimento comcet@splo, desde a economia
(como a festa que se faz a cada pregao aberto dhBwéet), passando pela politica, moda,
cultura e até mesmo a vida ordinaria de pessoasr®podem se transformar em um grande
acontecimento global. Os objetos mais consumid@s dhevem seu sucesso menos pela sua
qualidade e mais pela sua imagem construida pealketivey. Neste sentido, o consumo se da
a partir do espetaculo produzido pela midia quelatr as marcas conceitos como o de
sucesso e bem estar. Contudo nem sempre o obgetdey alcancado com o espetculo é
atingindo, pois as imagens ndo podem ser contrelguas elas sédo divulgadas e capturadas
pelo publico de diferentes formas. “(...) o espétdcd sempre contraditério, ambiguo e
sujeito a inversos e reviravoltas. A administrapéblica, empresas e celebridades néo tém
certeza se serdo beneficiadas ou vitimas dos baprido espetaculo.” (KELLNER, 2006
p.143). A midia assim pode produzir o espetaculas rela ndo tem controle sob suas
consequéncias, pois a audiéncia ndo representapassvidade diante das imagens, ao
contrario, ela se torna cada vez mais ativa, unvadatle que comecou com zappingdo
controle remoto, e que se prolonga nas inUmerashplidades de interconexdo atuais.

A ruptura da narracdo e a preeminéncia do fluxordgens que ai se produzem
encontram a sua expressdo mais certeiraappingcom o qual o telespectador,
ao mesmo tempo em que multiplica a fragmentacanatie@cédo, constroi com
seus pedacos um outro relato, um duplo, puramerdets/o, intransferivel e
incomunicavel. (BARBERO, 2006 p.75)

As novas tecnologias produziram uma revolucdo mreqm;do da imagem. Se por
muito tempo a imagem foi vista pelo racionalismmoauma projecao subjetiva e que por isso
era um obstaculo para a epistemologia, ela agoréore®u a sua aliada com as novas



tecnologias. A informética produz uma imagem que dis limites entre o que era tido como
cientifico e como figurativo, ela une estas duaseexidades, como cita BARBERO:

O novo estatuto cognitivo da imagem se produz &rpde sua informatizacao,
isto é, de sua inscricdo na ordem do numeravelécu®rdem do calculo e suas
medicdes logicas: numero, codigo, modelo. Inscrog#® remete, no entanto, ndo
s6 a uma economia informacional (G. Chartron), rreaebém a ironia do
figurativo (M. Levin, T. Lenain), nas quais a imageeixa de ter como lastro sua
errancia estética e sua cumplicidade com a sed(BARBERO, 2006 p73)

Segundo COUCHOT, a imagem ao ser produzida atraépixel revolucionou sua
concepcao. A logica figurativa otica sempre perme@uocesso de representacdo da imagem
dando ao telespectador a ilusdo do real. Em pimcfanto a pintura quanto a fotogrdfia
tinham como objetivo a imitacdo da natureza. Noo ade fotografia a natureza se auto-
reproduz, ja que o fotégrafo sé mediaria 0 encodtvoobjeto com a camara escura. A
televisad também se utilizou da imagem 6tica, pois ela sEn&va a realidade em tempo
real - 0 seu processo se dava por decomposicamalgem em linhas e estas em pontos.
Contudo, opixel transformou a concepcdo de imagem, pois na coggmsnaldgica da
imagem cada ponto que a compde nem sempre é éwaiadnquanto que copixel todos os
pontos sdo controlaveis e passiveis de modificac@sn o surgimento dpixel produz-se
uma logica figurativa numérica ja que poxel € a expresséao visual, materializada na tela, de
um calculo efetuado pelo computador, conforme agugdes de um programa. Se alguma
coisa preexiste apixel a imagem é @rograma isto é, linguagem e nameros, e ndo mais o
real” (2008, p. 42). Portanto, a imagem que o nonpeoduz através de um programa nao
representa o real, mas o simula. O espaco virtaateécriado pelos multiplos micro-impulsos
que perpassam no computador. A hibridacdo entneagsiinas, numeros, linguagem, sujeito,
ciéncia, impulsos magnéticos, dentro outros é wmelgado existindo mais as fronteiras nem
entre os saberes, nem entre sujeito e objeto.

Nesse sentido, pode-se dizer que a imagem-mamitaldndo representa mais
nenhuma aderéncia ao real: libera-se dele. Faarentégica da figuracdo na era da
Simulacdo. A topologia do Sujeito, da Imagem, eQlgeto fica abalada: as
fronteiras entre esses trés atores da Represerga@siatem. Eles se desalinham,
se interpenetram, se hibridizam. A imagem tornarsgem-objeto, mas também
imagem-linguagem, vaivém entre programa e telagememorias e o centro de
calculo, os terminais; torna-se imagem-sujeitos peage interativamente ao noSso
contato, mesmo ao nosso olhar ela também nos @hsujeito ndo mais afronta o
objeto em sua resisténcia de realidade, penetra-sua transparéncia virtual,
como entra no proéprio interior da imagem. O espagda: o virtual pode assumir
todas as dimensdes possiveis, até dimensdes e#&adnfractais. Mesmo o tempo
flui diferente, ou antes, ndo flui mais de manedmalutavel, sua origem é
permanente ‘“reinicializavel”. ndo fornece mais deoimentos prontos, mas
eventualidadesimpde-se uma outra visdo do mundo. Emerge uma oomem
visual. (COUCHOQOT, 2008 p. 42)

% Desde o surgimento da fotografia, a pintura n&decompromisso de retratar uma realidade em cormans,
sim a realidade figurativa e abstrata da proptia ar

“Faltava a0 mosaico eletrénico ser completamemtienadg ao ponto da imagem seumerizada isto €,
indicavel exatamente na tela através de coordenadpeciais e cromaticas definidas por w@élculo
automatico.”(COUCHOT, 2008, p 38).



O modo interativo faz com que o mundo virtual sheaseu circuito fechado, abrindo-
se para 0 mundo exterior o que dilui as frontegase real e virtual, produzindo outras
concepcOes de imagem, espaco/tempo, sujeito/oloje¢o agora ndo se encontram mais
separadas. O virtual neste sentindo € uma extalséeal, ele produz possibilidades tanto
imaginarias, quanto concretas. A imagem assim, aérfigurativa tornou-se funcional. Um
exemplo desta funcionalidade sdo os simuladoregdbde em que o virtual se torna uma
maneira de percepc¢éao do real, ele lhe da um se@idotual transporta a simulacdo humana
para um espaco totalmente novo em que as posaitelidde atuacdo sédo infinitas, ele d&
concretude a dissimulacdo humana. “O virtual agasegli ndo s6 como uma dimensao do
real, ndo voltado simplesmente a substitui-lo. (El¢ envolve o projeto de uma extenséo,
camadas de possibilidades n&o apenas imaginarias: pensamento concreto.”
(WEISSBERG, 2008 p 119).

2. As interages juvenis atraves das novas midias.

Se por um lado as novas tecnologias criaram untaraulla exposi¢céo e do controle,
por outro, elas também abriram outros espacos deusbdo e de resisténcias. A
popularizagédo destas midias na vida dos jovensuprbdje outras maneiras de elaboracéo do
saber, do tempo, do espaco e dos valores, e qoensetam a uma légica de redes. Desta
forma, o método rizomatico parece ser a melhorraltava para pensar a questdo das novas
tecnologias e das subjetividades juvenis. A abutidame informacdes disponiveis na rede
informatica e a forma fragmentada com que estapmEsentam estd produzindo nos jovens
uma subjetividade, que se caracteriza pela descitdide e pela falta de linearidade. A
insercao do computador na vida das novas geragdele @¢edo produz hoje diferentes formas
de subjetivacéao.

Agora se trata de entender como a espetacularizegémanente a distancia
nos modifica, ou, dito de outro modo, esta estranbmbinacdo de
miditizacdo e interconectividade. A midiatizacdass, esfria, e, a0 mesmo
tempo, a interconectividade proporciona sensac@esprximidade e
simultaneidade. (CANCLINI, 2005, p.216.)

As configuracdes das interacdes atuais possilaktaoelas conexdes instantaneas,
produzem um outro tipo de pertencimento social tpe como base a materialidade, o
corporeo e o prazer. Neste sentido, 0 que impata ps novas geracdes é estabelecer o
maior numero de conexdes possiveis a cada instaltgizando uma relacdo de empatia e
proximidade. Se anteriormente a logica formal eraameira de se conduzir um raciocinio,
atualmente para se dar conta de tantos estimydoscé&so que se pense através da logica das
redes, ndo mais a procura de causas ou essénassirmna producdo de novas relacoes e
possibilidades de outras conexdes.

A tecnologia remete, hoje, ndo a alguns aparethas, sim, a novos modos
de percepcdo e de linguagem, as novas sensibtidadeescritas.
Radicalizando a experiéncia de desenraizamento upical pela
modernidade, a tecnologia deslocaliza os saberesljfiocando tanto o
estatuto cognitivo quanto o institucional das codes do saber e as figuras
da razdo (Gh. Charton, A. Reneaud), o que estaueomb a um forte
apagamento de fronteiras entre razdo e imaginag®r e informacdo,
natureza e artificio, arte e ciéncia, saber exptrie experiéncia profana.
(BARBERO, 2006, pp. 54, 55).



Segundo MAFFESOLI, se a sociabilidade foi carastied da época moderna,
atualmente os processos de subjetivacdo se déaospelaidade O termo sociabilidade
visava uma sociedade onde as escolhas das ac@esrami@nalmente justificadas. Desta
forma, ela baseava-se na moral kantiana em quecathas sdo calculadas racionalmente a
fim de n&o prejudicar as alternativas do outrcso&ialidade,por outro lado, caracteriza-se
pelo compartilhamento de ac¢des instantaneas quaroggmseadas num interesse em comum
de pessoas que vivem situacbes semelhantes naq@aieento. Este movimento de
socialidadeproduz para este autor uma forma ludica de soagdiagque remete a estetizacao
da existéncia. Enquanto a sociabilidade remetenoceito de povo por trazer consigo a idéia
de ordenacgédo e finalidade,sacialidaderemete a idéia de multiddo ou de massa que se
caracteriza pelo movimento desordenado das agdelevir dos acontecimentos.

Na minha linguagem direi que a multiddo est4 noovayue ela é a propria
vacuidade, e é nisso que reside fqu@éncia Recusando a légica da
identidade, que transforma o povo em proletariato (sujeito” da Historia),
a multiddo pode ser de maneira sequencial ou amanésmpo, a multiddo
dos “carneiros” ou a multidao racista ou a multidheia de generosidade, a
multiddo iludida ou a multiddo astuciosa. (MAFFES$QI006 p 78).

A socialidadese da através da empatia ou mteximia, isto é ela tem um carater
patico, sensivel, pré-conceitual que se liga aamldos afetos e da acado, e por isso ela &
sempre atualizante. Este movimento empaticaatéalidadetenderia muito mais para uma
valorizacéo do carater patico das subjetividadesju pela individuacéo das subjetividades.
MAFFESOLI retoma o conceito weberiano de “comunel&mnocional” para nomear este
tipo de agregacao patica: “(...) nossa analise @star atenta ao fato de que aquilo que
predomina, macicamente, na atitude grupal é o dipgo acaso, a desindividualizagdo, o
gque nao permite ver a comunidade emocional uma et@E da patética e linear da historia
da humanidade (2006, p 40).” As comunidades emaose dao a partir de processos de
empatia que compde um paradigma estético que MABEESIesigna comoética da
estética Desta forma a acdo ndo tem um fim universalaetas é uma maneira de ser, isto é:
age-se sob mascaras sendo o0 mascaramento o bjetivo do agir. E isto que faz com que
uma tribo se componha néo sé de ideais, mas tardbéoda uma producéo corporea como a
forma de se vestir, se portar perante os outrodiatstos etc, tudo isto comp&e um ritual que
deve ser cumprido por quem participa de determicadaunidade.

Retomando as idéias de LEMOS (2002), podea-skzer que a cibercultura seria
uma maneira destacada destes jovens se manifedtajeno que marcaria de certa forma a
diferenca entre as geracfes anteriores. Nos anoa @Ontracultura foi um movimento de
ruptura com a cultura moderna, 0 que fazia comagu@vens refutassem a tecnologia, pois
esta era uma imagem da racionalidade moderna. Ac#@er atual se apropriou da
contracultura, aliando a esta a tecnologia, toraasabtico um espaco que era tido como o
icone da razéo cientifica. LEMOS (2002) afirma @senovas tecnologias do ciberespaco
produzem umaocialidadeque ele identifica como sendo ugibersocialidade

A geracdo da década de 80 viu surgir o walkman, T&/,Mos jogos
eletrénicos, os videotextos,... A geragdo da dédadi0 ja esta acostumada
ao multimidia, a realidade virtual as redes plaretéleméaticas. A geracao
X, do caos (RUSKOFF), encontra-se inserida na dade da simulacéo,
das imagens de sintese e da informacdo generalizati geragdo nédo é
mais literaria, individual e racionalista, como @tara enciclopédica dos
livros. A nova geracdo eletrbnica é simultanea, c¢atizia MCLUHAN,
presenteista, tribal e estética, como afirma MARPHS: ¢é o seu préprio



simulacro, como explica BAUDRILLARD. Ela aceita oesdfio da
sociedade de simulacdo jogando, através de colagerappings, com
imagens e icones da sociedade do espetaculo. (LERGDY, p.282).

A técnica, segundo MAFFESOLI, foi reapropriada pejovens de forma que ela ndo se
destina mais a mera funcéo utilitaria, ela hojelesenvolve em torno de uma paixdo em
comum. “A tecnologia, que foi durante toda a mouiie um instrumento de racionalizacao
e de separacdo, parece transformar-se numa feta@manvivial e comunitaria.” (LEMOS,
2002 p.87). As novas tecnologias, neste sentidmyairiam um reencantamento do mundo.
Aliadas a contestacdo e a forma de expressar-sepde ao idealpunk do-it-yourself as
novas midias ampliaram as formas de divulgacaoathupdes independentes.

O ideério estético e politico do punk e do hip hogla influencia coragfes
e mentes de grupos juvenis urbanos que se cruzadiferantes circuitos
culturais das metropoles brasileiras. Consciératityde, ritmo, a forca da
palavra escrita e falada, e a convic¢do de questpiazer algo e constranger
0 sistema” sdo marcas da arte produzida por grd@eperiferias e também
por coletivos universitarios capitalistas.

O dialogo entre esse dois universos € cada vezfragigente e consequente,
em virtude da ampliacdo do acesso aos meios denccagdo alternativos.
A reducdo dos custos de producdo de CD e DVD e @Hiptas
possibilidades de difusdo da criacdo artistica petarnet produzem
oportunidades de exposicdo antes inimaginaveismmgsmra os jovens de
classe média. (LEITE, 2008 p.29)

Muitos movimentos jovens sdo ativistas da livreudcdo de informacdes e propbéem uma
nova configuracéo da propriedade intelectual, cos@reative CommonsTais movimentos
tém como objetivo engendrar dispositivos que pdisim a circulacdo de producdes
independentes pela rede, vide o exempldigoSpaceA partir da criagdo de micro-redes o0s
jovens divulgam suas criacbes caseiras causand@-miclos na indastria cultural. Além
disso, é cada vez maior o numero de coletivos javgue pensam a questdo da inclusédo
cultural e da livre difusdo de obras. Em outubro2@®7, por exemplo, a ONG Acao
Educativa e o coletivo Epidemiaealizaram debates em torno do tema do conhediment
culturas livres e propriedade intelectual.

O que estad em jogo hoje na cultura produzida gelens, embora ndo so
pelas garotas e 0s rapazes de vinte e poucoséaaasnergéncia da criacao.
E o acesso as novas midias tem reforgado estant@ad&ob a bandeira da
inclusdo digital e da democratizacdo aos meiosodeunicacédo, 0o que se
apresenta, ou reapresenta, € a idéia de que évelofsier, escrever,

compor, interferir e difundir. Dai a tendéncia debdte sobre propriedade
intelectual e livre circulagdo do conhecimento ecdltura. Se sdo novas as
tecnologias, ndo o é a idéia de apropriacdo dossaneie afirmacdo da
condicao juvenil pela acao cultural. O que acontecglie, hoje, ela parece
emergir de forma mais encorpada. (LEITE, 2008 p.30)

A hibridag&o do ideério estético politico gaskscom as novas midias produziram
diversos grupos denominadogberpunks Este termo compfe um nucleo heterogéneo de
tribos eletrdnicas como dwarckers oscrackers osraverse oszippie$. Todas estas tribos

® Coletivo brasileiro que discute a quest&o da lbreulacéo de informagcdes.
® Enquanto o$iarckerspenetram nos sistemas a fim de entendé-lo e derdgrar a fragilidade do mesmo, os
crackerspenetram nos sistemas com o objetivo de dar gagar tudo,implantar virus,... O objetivo destes



tém em comum o prazer, o conhecimento e uma liregngyopria que se processa atraves
das novas tecnologias. Contudo além de utilizartdesologias do ciberespaco para sua
satisfacdo, oxyberpunksutilizam-se das tecnologias para fazer uma criioaproprio
desenvolvimento tecnoldgico. Ao produzirem intégfeias nestes sistemas que em principio
foram criados para fins unicamente racionais esi@®s produzem outros vetores de
possibilidades para as tecnologias do ciberesgagbarckers por exemplo, ao interferirem
no primeiro sentido da informatiCaatravés da criagdo e disseminacdo de uma
microinformética, recompuseram o espaco virtual.chigo desta tribo o local de socializacao
é o ciberespaco. mrckerstém um cédigo de étitaue deve ser seguido quando se invade
um sistema. Para eles o trabalho se liga a paido @razer pelo que se faz, sendo que o
objetivo deste grupo é garantir uma difusdo gratuivre e ilimitada para o conhecimento.
Ao criarem osoftwear livree asCreative Commaqsos harckersdescentralizaram o saber
contribuindo com a incluséo digital, potencializanal ciberespaco e produzindo um novo
local publico.

O ciberespaco é fruto da ldgica industrial mod€faate dealiance e um
verdadeiro instrumento de contateelignce. Para evitar confundirmos
simples agregac0es eletrénicas com vinculos coariost preferimos dizer
que o ciberespaco potencializa agregacfes eleanijcie podem ser estas
de tipo comunitério ou ndo. (LEMOS, 2002 p 152).

Os dispositivos tecnoldgicos comemail celulares e mais recentementéwitter,
proporcionaram uma organizacao instantanea de estaf®es que agregam uma grande
quantidade de pessoas. As manifestacfes relampagosxemplo, (também chamadas de
flash-mob¥ séo formas de acbes micropoliticas que os jogrosntram de expressarem suas
posicdes atualmente. Gash-mobssurgiram em 2003 nos EUA e consistia em organizar
acOes instantaneas e inusitadas pela cidade, ggivolera expor o vazio da cultura atual e
quebrar com a aparente normalidade do cotidians.BA uma destas manifestagdes reuniu
500 pessoas ajoelhadas ao mesmo tempo em tornm diénaossauro exposto numa loja de
brinquedos. Aqui no Brasil um grupo de pessoas simultaneamente as cal¢cas no metré de
Séo Paulo, aparentando naturalidade e causandmlemtnento aqueles que la estavam.
Contudo, estes movimentos sdo muitas vezes reaguloprpor empresas que enxergaram
nestas manifestacbes uma boa maneira de fazertimgrkda pouco tempo a empresa LG,
por exemplo, organizou umfash-mobem que modelos andaram pela Rua Oscar Freire em
Sé&o Paulo portando o novo celular desta marcamAst mesma forma que os jovens se

ultimos é muitas vezes destruir a sociedade dam#tica através dela mesma, enquanto os primeuresem
fazer uma critica & sociedade da informéaticar@erssdo uma tribo que se expressa através da musiua, te
da dancga, do hedonismo e da drogas unindo o prargtio tecnol6gico no mesmo espaco. Jaipgies(Zen
Inspired Pagan professionals) sdo grupos que tepatancear o lado tecnolégico com o espiritual.
"Voltada para pesquisas militares
®Alguns dos preceitos éticos dos hackers criado $EEPHEN LEVY em 1984 Hackers: Heroes of the
Computer Revolutigrsdo:

Nunca apague intencionalmente ou danifique umiascgm um computador que vocé tenha invadido.

Trate os sistemas que vocé invade como vocéitram proprio computador.

Notifique os administradores de sistemas sobrljgeabrecha de seguranca que vocé encontrar.

N&o invada para roubar dinheiro.

N&o invada para roubar informacdes.

Né&o distribua ou colecione software pirateado.

Nunca corra riscos estlpidos - tenha consciéreciud habilidade.

Sempre esteja disposto compartilhar e repassarsdiecimento e os métodos que utiliza.

Respeite quem esta aprendendo (seja humilde).



apropriam das novas tecnologias para criarem fora@das de manifestacdo, o capitalismo
captura com a mesma velocidade estas inovagOeniguketerritorializando-as a favor do
consumo. Neste caso, os movimentos de interfei€nciaistema hoje devem ser tao rapidos
guanto a captura capitalistica das resisténcidar Esmtoem processo descapar, quanto de
se apropriar das possibilidades que o sistemaatiafiitoc’ propde, é uma maneira de
singularizar a politica a partir de a¢cdes micrdjuals.

3. Conclusao.

A instantaneidade da agregacédo e da desagregasduna¥dmentos culturais juvenis
demonstra que, assim como o capitalismo é velaesgerritorializacdo, os coletivos também
0 sao, pois é desta maneira que eles conseguererrsamo turbilhdo de mudancas que sao
fabricadas a todo o momento. E o proprio movimetgomudanca que faz com que tais
coletivos consigam ter coesdo e alguma estabilideglgte a captura capitalistica. As
manifestacdes juvenis, desta forma, se apropriagiamparadoxo que rege 0s acontecimentos,
através de um movimento que € ele proprio paradokssim como o capitalismo lida com a
ficcdo de forma tdo suntuosa, para se fazer rasiat@& preciso que se utilize deste mesmo
espaco que ele. A resisténcia deve ser no mesntidceleste, isto é, resistir € apropriar-se
dos proprios agentes das subjetividades domingmtedyuzindo um jogo que a revela. “Isso
quer dizer que, ao invés de pretendermos a liberdadcao individual ligada a de
consciéncia), temos de retornar ao espaco da farsduzindo subjetividades delirantes.”
(GUATTARI & ROLNIK, 2000 p.30). Dentro desta novargpectiva acreditamos que 0s
jovens sao aqueles que séo tanto os mais vulnsravégica do mercado, quanto os que mais
podem criar novas possibilidades de resisténcas, gstes tém mais facilidade de apropriar-
se do espaco da farsa, desterritorializando-ooerimtdrializando-o & sua maneira. Saber lidar
com a ficcdo de forma espontanea, sem recalques ewbordina-la a conceitos que lhe sao
opostos (como o de verdade), faz com que as plidadas de conexdo se multipliguem cada
vez mais, produzindo novas formas de subjetivagéte mocdes como hierarquia, causa, e
continuidade, dao lugar a um espaco de criacagendo os limites que separavam razéo de
imaginacdo. Neste sentido, os afetos e as conéx@ekatas comecam a ter um outro valor
dentro do saber.
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