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A Internet
A origem da internet remonta à década de 1960, durante a Guerra Fria, quando os 
Estados Unidos buscavam uma forma de manter a comunicação entre instituições 
militares e acadêmicas mesmo em caso de ataques. O objetivo inicial do projeto, 
inicialmente chamado de ARPANET (Advanced Research Projects Agency Network), 
era criar uma uma rede descentralizada que pudesse operar mesmo se partes dela 
fossem destruídas. 

Ao longo dos anos, a ARPANET incorporou novos protocolos de comunicação, como 
o TCP/IP, que permitiram a conexão de redes distintas, dando origem à internet como 
a conhecemos hoje.



A Internet
Mais tarde, a ARPANET foi sendo usada para o desenvolvimento de pesquisas 
científicas das universidades, saindo do universo militar para o civil, o que contribuiu 
decisivamente para a formação da Internet como hoje é conhecida. 

A partir dos anos 1990, com a criação da World Wide Web por Tim Berners-Lee, a 
internet se popularizou globalmente, transformando-se em uma ferramenta essencial 
para comunicação, comércio, educação e entretenimento.



A Internet

“A Internet é, acima de tudo, uma criação cultural".

Manuel Castells

Sociólogo espanhol e estudioso da rede.



Cultura Digital
Cultura digital é o conjunto de práticas, valores e comportamentos moldados pela 
tecnologia, envolvendo criação, compartilhamento e consumo de informação e arte 
em plataformas digitais. Caracteriza-se pela colaboração, interatividade, acesso 
democrático ao conhecimento e transformação das relações sociais. Inclui novas 
linguagens, como memes e redes sociais, e exige compreensão crítica do impacto da 
tecnologia na vida cotidiana, refletindo a era da conectividade e inovação constante.



Software Livre
O software livre, originado na década de 1980 com Richard Stallman e o projeto 
GNU, é um tipo de programa que permite aos usuários usar, estudar, modificar e 
distribuir seu código-fonte livremente. Baseado em licenças como a GPL, esse 
movimento foi crucial para a construção da internet, fornecendo ferramentas 
essenciais como GNU/Linux, Apache e Perl, desenvolvidas de forma colaborativa e 
aberta. Essa filosofia de transparência e compartilhamento impulsionou a inovação e 
a democratização do acesso à tecnologia, moldando a internet como um espaço 
mais acessível e colaborativo.



A Web 2
A Web 2.0 representa a segunda geração da internet, marcada pela transição de 
páginas estáticas para plataformas dinâmicas e interativas, onde os usuários não 
apenas consomem conteúdo, mas também o produzem e compartilham. Surgida no 
início dos anos 2000, a Web 2.0 é caracterizada por redes sociais, blogs, wikis, 
serviços de compartilhamento de vídeos e outras ferramentas que facilitam a 
colaboração e a participação ativa dos usuários. Exemplos: Wikipédia, YouTube, 
Google Doc e Twitter. 



As Licenças Creative Commons
As licenças Creative Commons (CC) surgiram em 2001, criadas pelo jurista 
Lawrence Lessig e sua equipe, como uma alternativa flexível ao tradicional "todos os 
direitos reservados" do copyright. O objetivo era permitir que autores e criadores 
compartilhassem suas obras de forma mais livre, escolhendo como e sob quais 
condições elas poderiam ser usadas por outros.



Capitalismo de Plataforma
O capitalismo de plataforma é um modelo econômico baseado em empresas digitais 
que atuam como intermediárias, conectando usuários e provedores de serviços ou 
produtos por meio de plataformas online. Essas empresas, como Uber, Airbnb e 
Amazon, lucram ao facilitar transações, coletar dados e monetizar a interação entre 
as partes. Caracteriza-se pela flexibilização do trabalho, com muitos prestadores 
atuando como autônomos, e pela centralização de poder e dados nas mãos das 
grandes plataformas. Esse modelo transformou setores tradicionais, gerando 
debates sobre regulamentação, direitos trabalhistas e concentração de riqueza.



O Tecnofeudalismo
O Tecnofeudalismo, conceito cunhado pelo economista Yanis Varoufakis, descreve 
uma estrutura em que gigantes da tecnologia, como Google e Amazon, controlam 
dados e serviços digitais, exercendo poder semelhante ao dos senhores feudais. 
Nesse sistema, usuários geram valor por meio de suas atividades online, mas não 
recebem uma parcela justa dos lucros, enquanto essas corporações concentram 
riqueza e uma influência que afeta até o funcionamento das democracias, levantando 
preocupações sobre democracia, privacidade e desigualdade na era digital.



Os paradigmas da Inteligência Artificial
O desenvolvimento não regulado da inteligência artificial (IA) traz impactos 
preocupantes. A falta de diretrizes amplia riscos à privacidade, perpetua 
discriminações em algoritmos e ameaça empregos, aumentando desigualdades. 
Além disso, o uso malicioso da IA, como deep fakes e manipulação de informações, 
compromete a confiança social. Outro problema grave é o ambiental: o treinamento 
de modelos de IA consome enormes quantidades de energia, contribuindo para a 
emissão de carbono e o esgotamento de recursos naturais. É urgente equilibrar 
inovação, proteção social e sustentabilidade para garantir um futuro ético e 
responsável.



O uso excessivo de games na infância
O uso excessivo de games na infância tem se tornado um problema crescente, com 
impactos negativos no desenvolvimento das crianças. O tempo prolongado em frente 
às telas pode levar ao sedentarismo, obesidade e problemas de visão. Além disso, a 
dependência de jogos pode prejudicar o desempenho escolar, reduzir o interesse por 
atividades físicas e sociais, e afetar a qualidade do sono. Outro risco é a exposição a 
conteúdos inadequados, como violência e linguagem imprópria, que podem 
influenciar comportamentos agressivos ou inadequados. Sem supervisão e limites, 
os games podem comprometer o equilíbrio entre diversão e hábitos saudáveis, 
afetando o bem-estar físico, emocional e social das crianças.



O problema dos Bets
Os BETs, ou jogos de apostas, são plataformas online onde se aposta dinheiro em 
eventos esportivos, cassinos ou competições. Apesar de parecerem inofensivos, 
causam impactos negativos, como vício, problemas financeiros, endividamento e 
prejuízos à saúde mental, incluindo ansiedade e depressão. A exposição de jovens a 
essas plataformas também é preocupante, normalizando as apostas precocemente. 
A falta de regulamentação e conscientização torna os bets uma ameaça ao 
bem-estar individual e social.



O que os governos devem fazer fazer: 
Regular

A regulamentação das Big Techs, IAs, Bets e o uso de dispositivos digitais por 
crianças é urgente para proteger a sociedade. As Big Techs acumulam poder e dados 
sem transparência, ameaçando a privacidade e a concorrência. A IA, sem diretrizes 
claras, pode perpetuar discriminações e riscos à segurança. Os Bets, por sua vez, 
exploram vulnerabilidades, incentivando o vício em jogos e prejudicando famílias.



O que os governos devem fazer fazer: 
Regular

Já o uso desregulado de dispositivos digitais por crianças impacta seu 
desenvolvimento físico, mental e social. Regulamentações eficazes são essenciais 
para garantir inovação responsável, proteger direitos fundamentais e promover um 
ambiente digital seguro e ético para todos.



O que os governos devem fazer: Soberania 
Digital

Soberania Digital refere-se à capacidade de um país ou nação de controlar, regular e 
proteger seus dados, infraestruturas digitais e sistemas de informação, garantindo 
que essas áreas estejam sob jurisdição e gestão nacional, sem dependência 
excessiva de outros países ou entidades estrangeiras. Esse conceito ganhou 
relevância com a crescente digitalização da sociedade e a importância estratégica 
dos dados e das tecnologias da informação.



O que você pode fazer: Se informar e formar
1. Proteção de dados pessoais: Evitar compartilhar informações sensíveis e usar 
senhas fortes e autenticação em dois fatores.

2. Verificação de fontes: Checar a credibilidade das informações antes de 
compartilhá-las, combatendo a desinformação.

3. Uso ético da tecnologia: Respeitar direitos autorais e evitar o uso indevido de 
conteúdo alheio e privado.



O que você pode fazer: Se informar e formar
4. Privacidade online: Configurar permissões de privacidade em redes sociais e 
apps, limitando o acesso a dados pessoais.

5. Segurança digital: Instalar antivírus, atualizar softwares e evitar clicar em links 
suspeitos ou de fontes desconhecidas.

6. Pensamento crítico: Questionar e analisar criticamente o conteúdo encontrado 
online, identificando possíveis vieses ou manipulações.



O que você pode fazer: Se informar e formar
7. Participação responsável: Engajar-se de forma respeitosa e construtiva em 
discussões online, evitando discurso de ódio ou cyberbullying.

8. Aprendizado contínuo: Manter-se atualizado sobre novas ferramentas, riscos e 
oportunidades digitais.

9. Utilizar softwares livres e ferramentas de comunicação federadas.

10. Contribuir e divulgar projetos de Softwares Livres e redes federadas.



O que você pode fazer: Praticar
11. POSSE: uma abreviação de "Publish (on your) Own Site, Syndicate Elsewhere" - 
Publique (no seu) Próprio Site , Distribua em Outro Lugar - uma prática lançada pela 
comunidade IndieWeb que consiste em publicar conteúdo primeiro no seu site e 
depois compartilhar em plataformas de mídia social com links de postagens originais.

12. Slow Web: um movimento que propõe um uso mais intencional da internet, com 
foco em conteúdos relevantes, interações significativas e menor dependência de 
atualizações constantes. A ideia é reduzir o excesso de informação e promover um 
equilíbrio digital.



O que nós podemos fazer: 
Redistribuir a internet
O Fediverso – uma junção de “federação” e “universo” – é um conjunto de 
tecnologias utilizadas para hospedagem distribuída de arquivos e publicações na 
web. A principal característica desse ambiente é a descentralização executada por 
protocolos de comunicação em padrão aberto. Os usuários podem criar suas 
identidades em qualquer uma das plataformas instaladas em diferentes servidores 
(chamados de “instâncias”) e, através de um único perfil, interagir e trocar 
informações com todos os outros perfis e instâncias dessa rede que já conta com 
milhões de pessoas conectadas no planeta.



O que o Pontão está fazendo: 
Plataforma Cultura Catarina
A plataforma Cultura Catarina é um ambiente virtual desenvolvido para ser mais que 
um site institucional do Pontão Catarina e um portal de notícias dos Pontos de 
Cultura. Ela é uma ferramenta de compartilhamento de informações publicadas pelos 
próprios agentes culturais de Santa Catarina, mapeamento e formação para os 
diversos segmentos da economia criativa no Estado.

Desenvolvida com o software livre WordPress e mantida pelo Pontão Catarina, a 
plataforma Cultura Catarina conta com a parceria da Rede Cultura Viva.



Plataforma Cultura Catarina
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Links e Contatos
Plataforma Cultura Catarina: https://culturacatarina.com.br/
Direitos na Rede: https://direitosnarede.org.br/
Soberania Digital: https://soberania.digital/
Software Livre: https://movimento.softwarelivre.tec.br/
Produtoras Colaborativas: https://colaborativas.net/
Laboratório de Cultura Digital: https://labculturadigital.redelivre.org.br/
Fediverso: https://alquimidia.org/fediverso/
POSSE: https://indieweb.org/POSSE
Slow Web https://manualdousuario.net/a-slow-web/

E-mail: thiago@alquimidia.org | Blog: skarnio.tv
Fone/WhatsApp/Telegram/Signal: +55 48 9 9113-1213
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