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O espacgo publico urbano e a rua tém estado amplamente presentes na litera-
tura que se dedica ao estudo da juventude. Da Escola de Chicago a Escola de
Birmingham, passando, por muitos outros autores que se tém debrugado sobre
as culturas e subculturas juvenis, a cidade, o espago publico urbano e a rua
estdo de alguma forma omnipresentes. De forma geral, o espacgo publico urba-
no corresponde a um espaco de sociabilidade e de criatividade, utilizado como
palco para o desenvolvimento de uma série de praticas que se desenrolam
fora da algada das institui¢des e do olhar dos adultos. Dai que, em muitas si-
tuagoes, esse seja um terreno de autonomia que admite a criagdo de regras
particulares, a margem dos normativos dominantes.

A generalizagdo da internet e dos dispositivos moéveis (tablets, smartpho-
nes, smartwatches etc.), que atinge também esse segmento etario, certamente
teve um impacto na forma como o espaco é hoje vivido e representado. Apesar
de a presencga da internet ser razoavelmente transversal e generalizada, varios
sdo os autores que apontam para o fato de as geragdes mais jovens serem es-
pecialmente proficientes no que respeita ao uso das tecnologias digitais. Elas
foram perfeitamente integradas num conjunto de dindmicas sociais juvenis,
tendo contribuido igualmente para criar novas praticas sociais.

Varias pesquisas tém demonstrado que, desde meados da primeira dé-
cada do século XXI diversas atividades e expressdes culturais tradicionalmen-
te associadas ao espacgo da rua se transferiram também para o dominio online.
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Parece haver consenso de que a internet ndo apenas deu origem a comunidades
online, como transformou héabitos e vivéncias das diferentes culturas juvenis.
Os estudiosos das culturas e subculturas juvenis ndo tém estado alheados da
relevancia da internet, como revela a literatura produzida nas ultimas duas
décadas (Bennett, 2015b, 2004; Hodkinson, 2004; Williams, 2006; Wilson & Atkin-
son, 2005; Campos, 2009, 2012; Campos & Simdes, 2011; Simdes & Campos, 2017).
Neste artigo reflito sobre a relagdo entre as culturas juvenis, a rua e os
circuitos digitais. Essas sdo as trés dimensdes tedricas e analiticas que servem
de base a minha reflexdo, tendo igualmente como suporte um conjunto de
pesquisas em que estive envolvido nos Gltimos anos, que cruzam as areas da
juventude, das praticas culturais e criativas, bem como do ativismo.

CULTURAS JUVENIS: DIFERENTES MODOS DE SER JOVEM

A juventude é geralmente vista como um estddio de transicdo, uma passagem
da infancia para o estado adulto. Todavia, longe de definir unicamente uma
etapa bioldgica a juventude é, acima de tudo, uma construcgdo social, que ad-
quire contornos singulares em func¢do dos contextos histéricos, sociais e cul-
turais (Pais, 1993; Feixa, 2006; Frith, 1984). A nocdo de juventude aplica-se a um
conjunto de individuos préximos em termos de idade biolégica, mas que, acima
de tudo, partilham uma série de caracteristicas socioculturais que os distinguem
da restante comunidade. Como refere Frith (1984: 2), a juventude “descreve
aspectos da posicdo social das pessoas que sdo um efeito da sua idade biolé-
gica, mas ndo completamente determinados por ela. [...] a juventude néo é
simplesmente um grupo etdrio, mas a organizagdo social de um grupo etdrio”.

Associada a juventude, particularmente no contexto das sociedades mais
ricas do hemisfério Norte, parece estar a ideia de dependéncia e auséncia de
responsabilidade.? Os jovens encontram-se geralmente sob a al¢ada de diferen-
tes institui¢des sociais (escola, familia etc.), que se responsabilizam por sua
sobrevivéncia e formacao, fator que determina profundamente seus modos de
vida, bem como as expectativas e imagens sociais que sobre eles recaem. Su-
balternidade e transitoriedade sao, portanto, dois elementos centrais da con-
dicao social juvenil. Por conseguinte, a passagem ao estado adulto representa
a transicdo para a independéncia, a responsabilidade, a aquisi¢do de atributos
gque permitem maior controle sobre o quotidiano e os projetos de vida.

Se existe alguma homogeneidade na forma como olhamos para os jovens,
quando partilham uma mesma condicdo social e um modo de vida juvenil, por
outro lado, ndo poderemos esquecer a heterogeneidade que atravessa esse gru-
po (Pais, 1993; Feixa & Nofre, 2012). A heterogeneidade deriva quer dos multiplos
contextos em que vivem os individuos, quer das diferentes opg¢oes, estilos e
projetos de vida que eles abracam. E é precisamente a partir dessa ideia de
diversidade que surge o conceito de culturas juvenis.
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Nesse ambito, é igualmente relevante introduzir o conceito de subcul-
tura juvenil, que marcou um periodo decisivo da pesquisa sobre juventude e
deu origem a uma corrente de estudos especifica. A corrente subcultural, sur-
gida na década de 1970 no Reino Unido, chamava a atengdo para a pluralidade
de movimentos culturais e estilisticos juvenis, que se caracterizavam por um
posicionamento algo periférico em face da cultura dominante (Hall & Jefferson,
1976; Hebdige, 1979). As formas de resisténcia simbdlica desenvolvidas por es-
ses grupos serviram como modelo tedrico para o entendimento de uma juven-
tude paradoxal e antagbnica. Essa corrente de estudos juvenis viria a ser lar-
gamente questionada e reavaliada, dando origem a um conjunto de posiciona-
mentos conceitual e teoricamente distintos, que podemos situar brevemente
como pertencendo as abordagens pés-subculturais (Muggleton & Weinzierl,
2003; Bennett & Kahn-Harris, 2004). Nesse caso, novos conceitos passaram a
ser empregados, como os de tribo, neotribo, cena ou estilo de vida.

Neste artigo, todavia, emprego a expressdo cultura juvenil, posto que
ndo apenas é o mais abrangente, como também o menos conotado com uma
corrente especifica dos estudos juvenis. Interessa-me, por isso, destacar basi-
camente a heterogeneidade juvenil construida a partir das diferentes praticas
que se constituem no campo do consumo e da produgao estética e simbdlica,
nos territérios da sociabilidade e do lazer. Nao devemos, no entanto, entender
as culturas juvenis como reproducdes algo passivas e miméticas daquilo que
se encontra ao dispor no extenso mercado criado pelas industrias culturais e
pelos media. Algo que estd muito presente nas diferentes concepgdes de cultu-
ras e subculturas juvenis diz respeito a capacidade de agéncia no campo cul-
tural, associado a criatividade que pode assumir distintas expressoes (musica,
indumentéria, uso do corpo, praticas artisticas etc.).

A criatividade é, para muitos jovens uma questao de sobrevivéncia cul-
tural, como admite Paul Willis (1990), que afirma serem o “trabalho simbdlico”
e a “criatividade simbdlica” instrumentos vitais nessa busca constante por con-
figurar os sentidos do Eu no mundo social. Importante reter, entdo, que a cria-
tividade enquanto motor para o desenvolvimento de praticas expressivas ju-
venis, ocorre num determinado espaco. E, entdio, nesse contexto que certas
culturas juvenis tomam a rua e o espaco publico como terreno privilegiado de
atuacao, fazendo uso das oportunidades e dos meios que este lhes proporciona.
Poderemos, entdo, pensar no espago como um recurso que é usado criativa-
mente, que é explorado pelos jovens com diferentes propdsitos.

A IMPORTANCIA DA RUA NAS CULTURAS JUVENIS

A espacialidade é uma dimensao fulcral da vida dos jovens como defendem
diferentes especialistas (Farrugia, 2015; Farrugia & Wood, 2017; Glass, 2012;
Robinson, 2000; Hall, Coffey & Williamson, 1999; Valentine, Skelton & Chambers,
1998; Woodman & Leccardi, 2015). Uma vez que os estudos juvenis tém priori-
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zado o contexto citadino, ndo é de estranhar que o espago publico urbano seja
recorrentemente entendido como palco privilegiado para a manifestagdo das
culturas juvenis. A cidade é lugar de descoberta ndo apenas no sentido geogra-
fico, mas, essencialmente, no sentido simbélico e vivencial. A transi¢ao de uma
infancia resguardada pelo lar familiar e pela escola, baluartes de vigilancia e
protecdo, é acompanhada por mais ampla exploracdo das geografias fisicas e
simbdlicas em que os jovens podem, com alguma liberdade, construir novas
relacdes e identidades. O antropdlogo Carles Feixa (2003) sugere que ela é, em
muitos sentidos, uma “cidade secreta”, invisivel ou resguardada do olhar dos
adultos. Enclaves subterraneos e liminares, nao lugares, territérios notivagos
ou marginais sdo frequentemente os espagos experimentados e apropriados,
porque surgem nos intersticios da regulacdo e do ordenamento da vida citadi-
na. A busca de autonomia passa, necessariamente, por encontrar outros refe-
renciais simbélicos e culturais. Como afirmam Woodman e Leccardi (2015: 713):

Os jovens sdo, muitas vezes, atraidos por um espago publico particular que pa-
rece menos convidativo, como um abrigo de énibus, por exemplo, ndo apenas
porque os outros espagos publicos sdo espagos “adultos” e, portanto, ndo ha
outro lugar para onde ir, mas também porque néo é supervisionado, é aberto e
acessivel.

Dai que, por vezes, os jovens escolham territérios ndo adultos, que es-
capam a sua vigilancia mas que também s&o esteticamente fabricados enquan-
to paisagens juvenilizadas, portando um conjunto de tragos distintivos (graffi-
ti, som de musica, corpos jovens, indumentdria e estilos visuais juvenis, ade-
recos como skates, instrumentos de musica etc.) (Feixa & Porzio, 2008; Campos,
2010, 20113, 2011b). A dimensdo da visibilidade e da paisagem ligada ao terri-
tério é, a esse respeito, basilar enquanto campo para o exercicio de criativida-
de e de distingdo social. O espago publico é, assim, um espaco passivel de ser
construido com os pares, ao contrario do espaco familiar ou escolar, gerido e
vigiado pelos adultos e, portanto, sob a al¢cada da autoridade. Ha, por isso, uma
certa sensacao de conforto que se gera por identificacdo e pertenca a um lugar
que é partilhado com os semelhantes.

O espaco publico da rua, porém, é também um terreno problematico.
Esse espaco de autonomia, criatividade e, por vezes, de praticas desviantes, é
olhado com desconfianca pelas institui¢des e autoridades, sempre prontas a
reagir aquilo que possa desafiar as normas e convencgdes sociais. A juventude
é vista como em risco permanente, situagdo que legitima a constante monoto-
rizagdo de que é alvo por diversas instancias (Woodman & Leccardi, 2015).3 Dai
que o espago publico seja um campo de tensao e conflito, em que se cruzam e
colidem diferentes poderes e modos de conceber os usos do espaco.

Podemos sistematizar o papel do espacgo publico nas culturas juvenis
envolvendo um conjunto de fungoes interligadas. Destaco quatro: sociabilidade;
construgdo identitaria; participacéo e cidadania; experimentacédo e criatividade.
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Em primeiro lugar, o espaco publico é lugar de encontro frequente dos
jovens, que a partir de redes de proximidade (bairro, escola) ou afinidade defi-
nem &reas geograficas de autonomia, em que podem sociabilizar para além dos
espacos de consumo ou de controle das institui¢des (escola, familia etc.). As
redes de amigos ou a pertenca a determinadas culturas juvenis é reforgada
pelos momentos de encontro e de uso do espaco publico urbano. Dai que as
sociabilidades juvenis sejam indissocidveis de territérios que, com frequéncia,
sao apropriados e marcados simbolicamente pelos jovens como lugares de per-
tenca, permitindo estabelecer linhas de seguranca e conforto ontolégico (Mag-
nani, 2005). A delimitacdo de fronteiras geogréficas tem também funcoes de
diferenciac@o simbédlica entre grupos e comunidades. Em muitos casos o uso
do graffiti ou da pixagdo (Ley & Cybriwsky, 1974; Pereira, 2012, 2016) revela,
precisamente, essa necessidade de demarcacao territorial.

Em segundo lugar, diretamente associado com aquilo que referimos,
encontra-se algo que é elementar para os jovens: a necessidade de pertenca e
de construcgao de identidades culturais que se revelem distintas, ndo necessa-
riamente antagodnicas, da cultura familiar. Esse processo passa pela diferencia-
cdo e autonomia identitdria em face da familia, mas também pela diferenciagdo
entre os jovens. Ou seja, a heterogeneidade cultural tipica da juventude expres-
sa-se por multiplas vertentes, sendo o espaco uma delas. Dai que certas “tribos”,
“subculturas” ou “cenas” ndo existam sem esse vinculo primordial com o espa-
¢o e a ocupacgao de determinados lugares.

Como terceiro ponto, podemos falar em participagdo num sentido que
estd, de alguma forma, ligado a ideia do “direito a cidade” (Lefebvre, 1991). Sen-
do os jovens definidos como individuos subalternos e dependentes, sob a alca-
da de um conjunto de institui¢des sociais que estabelecem balizas para acéo
social, sua capacidade de agéncia e participacao é necessariamente limitada.
Ora, no espacgo publico urbano os jovens exprimem formas de ser cidaddo que
ndo obedecem a hierarquias sociais e normativos de base adultocéntrica. A rua
é um espaco verdadeiramente democratico. Nela surgem conflitos e negociagdes,
dela emergem vozes insubordinadas, dela brotam sinteses culturais criativas
que tanto ameacam quanto alimentam a ordem natural das coisas. Dai que,
como argumenta Machado Pais (2005: 57-58), a rua pode ser “reivindicada como
um palco de cultura participativa” por parte dos jovens. Podemos falar em uma
cidadania que representa “um movimento de rejeicdo da cidade planificada a
favor da cidade praticada. De uma cidade que seja abrigo de manifestacdes
culturais, ndo inevitavelmente institucionalizadas” (Pais, 2005: 60). Ha, por isso,
uma sensac¢io de empoderamento na conquista e no dominio de certos terri-
térios urbanos.

Por dltimo, ndo podemos deixar de mencionar uma dimensao fulcral, a
experimentacdo e criatividade. Nao é por mera casualidade que muitos dos
movimentos culturais e das novas propostas estéticas que despontaram no seio
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das culturas juvenis ao longo do século XX e inicio do XXI tenham ocorrido em
ambiente urbano, no qual o espaco publico adquire papel relevante. Esses sdo
territérios propensos a incubagao de modelos de regulacgao coletiva que escapam
a normatividade dominante. Em muitos casos, as caracteristicas do espaco e
as matérias-primas que oferece tornam-se elementos capitais para o desenvol-
vimento de exercicios de indole criativa.

Fiz alusao ao papel relevante que a rua desempenha no contexto dos
modos de vida juvenis. Todavia, falar em culturas juvenis na rua é diferente de
falar em culturas juvenis de rua. Proponho uma definicdo de cultura de rua
ampla, tal como entendida por Ross (2018: 8):

Assim, eu defino a cultura de rua como as crengas, disposigdes, ideologias, regras
informais, praticas, estilos, simbolos e valores associados, adotados e engajados
por individuos e organizacdes que passam uma quantidade desproporcionada
de tempo nas ruas dos grandes centros urbanos. Em muitos aspectos, a cultura
de rua incorpora a nogao de habitus de Bourdieu (1977), que explica como as
pessoas percebem o mundo ao seu redor e como reagem, incluindo suas posturas
corporais. A cultura de rua também é uma forma de comunicacdo tanto entre
individuos dentro dessa cultura, como para pessoas de fora.

Segundo essa abordagem, as culturas de rua ndo se resumem ao espago
circunscrito da rua enquanto territério, envolvendo uma dimensdo imaterial e
simbélica, funcionando enquanto signos culturais que transcendem o espaco.
Desse modo, elas sdo motivo de inspiracdo para movimentos artisticos e estilos
de vida e “uma fonte de ideias para mercadorias culturais que sdo compradas,
vendidas, ouvidas, vistas etc. (por exemplo, musica, comida, danca, literatura
etc.)” (Ross, 2018: 8). Logo, as culturas de rua também incorporam essa dimen-
sdo simbdlica, que funciona geralmente em nivel discursivo e ideoldgico, fun-
damentando um conjunto de valores, representacdes e modos de conduta. No
meu entender, as culturas juvenis de rua sdo aquelas em que a rua desempenha
um papel primordial em dois niveis: fisico e simbélico.

No que respeita ao espaco fisico, ele pode ser entendido como o territé-
rio em que certas praticas culturais se desenrolam, tirando partido de um con-
junto de constrangimentos, recursos e oportunidades proporcionados pelo contex-
to. Os constrangimentos envolvem as limitagdes fisicas, inerentes ao territério
e ao seu edificado, mas também as sociais, relativas a sua ocupacéo, vigilancia
e regulacdo. Os recursos dizem respeito a um conjunto de elementos relativos
as caracteristicas do territério, da materialidade e da mobilidade, que podem ser
apropriadas e empregadas para o desenvolvimento de um conjunto especifico
de atividades. Por seu turno, as especificidades do espago urbano e da rua ofe-
recem uma gama de oportunidades para o desenvolvimento de atividades que
ndo ocorreriam em outros contextos. As culturas juvenis associadas a pratica
do parkour, do skate, do graffiti, da street art ou do guerilla gardening sé poderiam
eclodir em circunstincias em que a rua é recurso essencial a uma dindmica
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que sé se pode exprimir nesse espaco fisico e que dialoga diretamente com suas
caracteristicas.

H4, no entanto, uma dimensao que é cada vez mais relevante no estudo das
culturas de rua e que tem sido razoavelmente ignorada no debate. Pensar a apro-
priacao do espaco urbano por parte dos jovens e de outros segmentos sociais im-
plica refletir sobre os lugares, mas também sobre as mobilidades (Woodman &
Leccardi, 2015; Farrugia, 2015), num mundo cada vez mais interconectado e com
recursos que permitem a mobilidade fisica ou virtual. Ou seja, ndo podemos pen-
sar na geografia e na dimensdao cultural e social de muitas das atividades indivi-
duais e coletivas em que estamos envolvidos sem analisar a capacidade de atra-
vessar o espaco e o tempo que é proporcionada pela técnica, presente nos trans-
portes, nos circuitos de comunicacéo etc. Logo, as fronteiras dos territérios podem
ser mais ou menos rigidas, mas sdo atravessadas, cruzadas e sobrepostas. A mo-
bilidade é um capital que interfere na constituicdo das culturas de rua e nas par-
ticularidades que elas assumem.

CULTURAS JUVENIS HiBRIDAS

Afirmei que a juventude na sua versao ocidentalizada, nomeadamente nos paises
do hemisfério Norte, é geralmente representada como um grupo socioetdrio mar-
cado pela transicdo da dependéncia e subalternidade (inféncia), para uma etapa
da vida caracterizada por um conjunto de atributos sociais e legais que envolvem
autonomia e responsabilidade, definindo o estado adulto (capacidade de voto, maio-
ridade penal, ingresso no mercado de trabalho etc.).# Se a juventude esta razoavel-
mente desprovida de participagdo em algumas esferas da vida social (politica e
economia, por exemplo), em contrapartida, esta enfaticamente vinculada as di-
mensodes do lazer e do 6cio, dos elementos estéticos e ludicos. A imagem juvenil
incide fortemente sobre esses elementos, convertendo-os em dimensoes centrais
para a definicdo dos estilos de vida e identidades dessa faixa etdaria (Pais, 1993;
Campos, 2011a, 2011b). O circuito global das industrias culturais e dos meios de
comunicag¢do de massa, em expansao desde meados do século passado, tem sido
uma fonte inesgotdvel de inspiracdo para grande parte das culturas juvenis. Essa
ndo deixa de ser, porém, uma relacdo complexa que envolve dindmicas em ambas
as dire¢oes, uma vez que as industrias culturais e os meios de comunicacéo tam-
bém tém claramente absorvido e repercutido muitas das manifestacdes e criagdes
juvenis.

Cada vez mais associada a essa dindmica complexa, aparece a importancia
das tecnologias. A ubiquidade da internet e dos dispositivos digitais transformou
por completo a forma como nos relacionamos com os outros e com o mundo que
nos rodeia. A acelerada expansdo dessas tecnologias, acompanhada pelas cons-
tantes transformacgdes a que assistimos em termos dos sistemas de comunicacao
e interacdo digital atravessam variados dominios da nossa vida. Como multiplas
pesquisas tém revelado, hé claras consequéncias no nivel das sociabilidades e das
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formas de comunicagéo (Ito et al., 2008; Luders, 2011), da participacdo civica e
politica (Dahlgren, 2007; Loader, Vromen & Xenos, 2014), das produgdes e con-
sumos culturais (Simoes, 2010) ou da construcao das identidades pessoais e
culturais (Bennett, 2004, 20153, 2015b; Robards & Bennett, 2011).

A internet e as tecnologias digitais correspondem a um universo que
oferece inimeras possibilidades a expressdo e comunicacdo dos mais jovens.
As criancas e os jovens da atualidade nasceram na era da expansao da internet
e da multiplicacdo dos dispositivos digitais. Prensky (2001) apelida a primeira
geracao que contactou com o mundo digital a dos nativos digitais, que se oporiam
aos imigrantes digitais, com menor familiaridade e competéncias no emprego
dessas tecnologias. De acordo com esse autor os nativos digitais seriam aque-
les “que usam e estao rodeados por computadores, videogames, tocadores de
musica digital, cAmeras de video, telefones celulares e todos os outros brinque-
dos e ferramentas da era digital” (Prensky, 2001: 1). De uma forma genérica
essa expressdo foi atribuida aqueles que nasceram nas décadas de 1980 e 1990
(Bennett, Maton & Kervin, 2008), mas pode ser empregada para definir, igual-
mente, todos os que cresceram na era digital. Numa perspectiva préxima, Taps-
cott (1998) apelida-os de NET-geragdo. Varios autores, entretanto, tém questio-
nado essa abordagem ou, pelo menos, a excessiva simplificagcdo em que ela por
vezes incorre (Buckingham, 2006; Bennett, Maton & Kervin, 2008; Hargitai, 2010).
Essa simplificacdo tende a ignorar a heterogeneidade de situagoes juvenis que
decorrem da diversidade de acesso, mas também de uso dos préprios disposi-
tivos digitais (DiMaggio et al., 2004; Hargittai, 2008, 2010).

Apesar do debate inquinado por alguma simplificacdo e recorrentes es-
teredtipos, a pesquisa parece confirmar mais competéncias e conhecimento
no manuseamento desses dispositivos tecnolégicos por parte dos mais jovens,
por comparacdo com seus pais. A esse propdsito Livingstone (2011: 357) refere
o seguinte:

Para as criancgas e jovens a internet parece ser o “seu” medium; eles sdo os pri-
meiros a adota-la, os mais experientes em media, os pioneiros na era cibernética,
liderando em vez de ser liderados e, assim, invertendo o fosso geracional, a
medida que ganham confianca e experiéncia.

O antropdlogo Carles Feixa (2014) emprega as expressoes Geragio @ e
Geragdo # para destacar a evolugao que tem verificado na relagdo entre os jovens
e a internet nas ultimas décadas. A primeira corresponderia a geracgio da in-
ternet ou da rede, quando a segunda se caracteriza pela sua ligagdo a web social.
Num texto mais recente, avancga ja com um conceito emergente, ainda por
explorar envolvendo a web 3.0 e a nocdo de geracao Blockchain (Feixa & Weiss-
bock, 2019).

Cabe salientar que os jovens hoje correspondem a uma geragao que
nasceu nao apenas na era digital, mas, essencialmente, na era da web 2.0 e das
conexdes moveis,s sendo essas particularidades fundamentais para perceber a
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sua relagdo com as tecnologias. Ou seja, estamos tratando de individuos que
participam claramente da sociedade 2.0 “formada por agrupamentos humanos
que coexistem na e em rede, ampliam a ideia de desterritorializagdo do cibe-
respaco e traduzem novas formas de cultura que implicam (re)configuragdes
do espaco social” (Amaral, 2016: 80).

A realidade revela-nos, entdo, um universo juvenil altamente conectado,
em que as tecnologias sdo, cada vez mais, usadas para a criagdo e divulgagao
de conteudos (Hargittai & Walejko, 2008; Lenhart et al., 2007). Mas pensar a
relevincia da internet implica termos em conta os dispositivos concretos pelos
quais ela é empregada, uma vez que estes sdo fundamentais para os modelos
de utilizacdo. Ou seja, é completamente diferente falar em internet quando ela
dependia exclusivamente do PC com ligacao fixa e no caso atual, em que se
vulgarizaram os dispositivos moéveis, bem como as redes de acesso wireless.
Uma das mais relevantes transformacgdes nesse nivel diz respeito, precisamen-
te, a banalizacdo dos dispositivos méveis de acesso. Isso é particularmente
saliente quando aludimos as culturas de rua, uma vez que o terreno original-
mente associado aos primérdios da internet remete a ideia de sedentarismo e
clausura. Faldvamos de conexdes fixas e espacos fechados, publicos ou privados
(lar, escola, escritério, biblioteca etc.). O fato de a internet se tornar acessivel
no espago publico urbano, nomeadamente em situagdes de mobilidade, trans-
figura completamente a nossa experiéncia, abrindo caminho a um conjunto de
novas praticas sociais.

O acesso a tecnologias mdveis generalizou-se entre os jovens, chegando
em alguns paises ocidentais a uma taxa de penetracdo entre adolescentes que
alcanca perto de 100% (Vanden Abeele, 2016a). Por isso, desde o inicio das pes-
quisas sobre comunica¢bes moéveis, uma especial atenc¢do tenha sido dedicada a
essa categoria etaria (Goggin, 2013, Vanden Abeele, 2016a, Mihailidis, 2014). Os
estudos demonstram que as tecnologias moveis estdo profundamente impreg-
nadas em sua vida quotidiana: independentemente da localizagao, os jovens
usam-nas para se manter em contato constante com as suas redes. Esse é um
recurso em uso permanente, desde o momento em que acordam até que ador-
mecam. Dai que se fale de uma mobile youth culture (Vanden Abeele, 2016b). Ha
uma assun¢ao comum de que hé algo distintivo na forma como os jovens e ado-
lescentes se servem dos aparatos moéveis. Isso se reflete na preferéncia por men-
sagens moveis, no uso de tecnologias moéveis para autorrepresentacdo ou na
criacdo de formas especificas de intera¢do na comunica¢do mével com amigos.

Os smartphones sdo, atualmente, dispositivos de midia multifuncionais,
que permitem conexdo e comunicac¢do, mas também producdo, consumo e di-
vulgacdo de contetidos (imagem, som, texto). Desse modo, estamos perante um
ecossistema digital multimididtico em que distintos dispositivos funcionam
em rede. Os jovens parecem ter-se dado conta do potencial representado por
essas tecnologias para a prossecucdo de suas atividades expressivas, incorpo-
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rando-as em seu quotidiano, mas inventando também novas formas de comu-
nicar e de produzir contetdos. Isso tem um impacto concreto no modo como
hoje entendemos as culturas juvenis. Como refere Bennett (2004: 163), “as cul-
turas juvenis podem ser vistas cada vez mais como culturas de ‘ideias parti-
lhadas’, cujas intera¢des acontecem nédo em espacos fisicos, como na rua, no
clube ou no festival, mas nos espacgos virtuais facilitados pela internet”.

E nesse contexto que gostaria de tratar de culturas juvenis hibridas. E
sabido que o conceito de hibridismo é por demais utilizado no contexto das
ciéncias sociais, nomeadamente por autores como Canclini (1989) ou Stuart
Hall (2003), que abordam o hibridismo cultural no mundo contemporaneo. Os
jovens, como propdem Feixa e Nilan (2009), participam mais claramente dos
processos de hibridismo cultural ao fundir diversos referentes culturais e sim-
bélicos. Massey (1998: 122-123), por seu turno, afirma que “todas as culturas
juvenis — e ndo apenas aqueles casos mais 6bvios, como os filhos das didsporas
- sdo culturas hibridas. Todas elas envolvem importacdo, adogdo e adaptagdo
ativa”. Uma ontologia do hibridismo (Chadwick, Dennis & Smith, 2016) remete,
entdo, a um conjunto de ideias, nomeadamente as fronteiras, aos fluxos e ao
in-betweeness, rejeitando as dicotomias faceis e dando relevo aos processos
sociais e a sua complexidade.

Como refletir sobre essa questdo num mundo mediatico cada vez mais
complexo? Vivemos, de acordo Chadwick, Dennis e Smith (2016) num sistema
hibrido de midia, em que convivem e se cruzam légicas e tecnologias novas e
antigas. Mais do que isso, porém, vivemos na era da “cultura hibrida de media”,
como argumentam Lidgren, Dhalberg-Grundber e Johansson (2014), caracteri-
zada por uma situacdo em que é cada vez mais dificil sustentar uma clara di-
visdo entre a realidade online e offline. Segundo esses autores esse hibridismo
é uma condicdo da cultura contemporanea e corresponde, por um lado, a in-
tersecdo permanente entre o mundo online e offline e, por outro lado, ao cruza-
mento e sobreposicao entre “novos” e “velhos” meios de comunicacao.

No caso que aqui nos ocupa a situagao de hibridismo decorre dessa
leitura. Considero hibridismo numa dupla vertente. Um primeiro sentido re-
mete a uma simbiose entre corpo e tecnologia, entendendo que esta Ultima se
afirma cada vez mais como uma extensdo do corpo humano. Nesse sentido,
estaremos mais perto de uma nogao algo ciborgue (Siqueiros & Medeiros, 2011)
dos corpos juvenis contemporaneos, especialmente a partir do momento em
que os dispositivos méveis se trivializaram. O segundo esta relacionado com o
hibridismo entre o material e o virtual, entre o dominio do territério fisico e
das telas (ou écrans). Aquilo que acontece hoje é uma existéncia em que o mun-
do da presenca fisica e da experiéncia sensorial da realidade encontra conco-
mitantemente o seu duplo hipermididtico em miultiplos suportes.

Isso significa que, na atualidade, é praticamente impossivel pensar na
condicgdo juvenil evitando essa questao relativa ao hibridismo que decorre da
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relacdo estreita e permanente que os sujeitos estabelecem com as tecnologias
digitais e os seus contetudos. Por outro lado, essa abordagem abre um conjunto
de novas interrogagdes e possibilidades de conceitualizagdo sobre aquilo que
entendemos por “culturas de rua”, posto que, de alguma forma, o territério
material da cidade deixa de ser o critério primordial para a sua defini¢do. Ou
seja, a dimensdo da desterritorializagdo (e desmaterializacdo) das praticas so-
ciais e culturais deve passar a ser entendida como elemento relevante quando
falamos de culturas de rua.

NAVEGANDO ENTRE A RUA E A TELA

Apbs esse breve circuito de enquadramento do ponto de vista teérico adotado,
detenho-me nas possiveis articulagoes entre a rua e a internet. Para essa discus-
sdo parto dos estudos empiricos por mim realizados ou de que participei em
Portugal, bem como de uma revisao da literatura envolvendo pesquisas similares.

Gostaria de iniciar esta incursao invocando o caso que tenho pesquisado
ao longo de cerca de uma década® e que pode ser definido como uma (sub)cul-
tura juvenil de rua: o graffiti (Campos, 2010). Outros pesquisadores tém vindo,
também, a destacar o papel crescentemente importante da internet, quer para
a cultura graffiti (Snyder, 2009; Diégenes, 2015), quer para a street art (Bengtsen,
2014). A hierarquizagédo simbdlica desse campo no periodo pré-digital era sus-
tentada essencialmente pelos espagos informais da rua, em circulos sociais
mais fechados. Atualmente o reconhecimento e o prestigio jogam-se, também,
nas inameras plataformas digitais. Numa cultura em que a visibilidade é fun-
damental, importa desenvolver estratégias de disseminagdo do trabalho na rua,
mas também é crucial utilizar as plataformas online para comunica¢do com
determinados publicos (alargando a base social da audiéncia). Isso significa, em
grande medida, maiores desterritorializacdo e globalizacao do graffiti que, via
internet, converte as cidades e os bairros numa “aldeia global”, para utilizar a
expressao celebrizada por MacLuhan (1964). Desse modo, alargam-se as redes
de contato social, dando visibilidade ao trabalho de graffiti-writers de diferentes
continentes, como também estabelecendo facilmente elos de comunicacéo e de
acao entre eles. Por seu turno, Bengtsen (2014) avanca com um dado interessan-
te. Segundo esse pesquisador, a importéancia da internet no mundo da street art
é tal, que a rua é, em muitos casos, apenas um meio para atingir um fim. O ob-
jetivo de muitos artistas é, simplesmente, a obtenc¢do de boas imagens de suas
obras para circular nas redes digitais, ampliando sua exposi¢do publica.

Logo, a cidade virtual do graffiti é constituida por multiplos fragmentos
imagéticos e imagindrios que se sobrepdem, e cuja ligacdo ao territério é in-
trincada. O mais curioso, no caso do graffiti, € o fato de tornar visivel (e acessi-
vel) uma cidade subterrdnea e, por vezes, invisivel. As invisibilidades urbanas
(Campos, 2017) sdo, assim, transportadas para uma esfera publica digital. Os
milhares de videos disponiveis no YouTube sobre missdes de graffiti ilegal em
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trens, por exemplo, permitem aceder a uma realidade muito pouco visivel e
perigosa. Ou seja, hd uma realidade presente na cidade, raramente observavel,
que passa a fazer parte dessa fabricada cidade virtual do graffiti. Na internet
lidamos com légicas de impacto da informagdo completamente diferentes das
referentes a realidade offline. Logo, podemos assumir que a centralidade e a
imagem dos lugares dependem de critérios e estratégias de disseminacéo sin-
gulares, a que corresponde uma particular hierarquizagéo simbédlica dos luga-
res, alimentada por tweets, shares, comments, likes etc.

Outras pesquisas em que estive envolvido revelam algo parecido.” En-
trevistas realizadas com jovens que praticavam jerk® (Campos, 2011b) na area
metropolitana de Lisboa, ha cerca de dez anos, ja desvendavam a importancia
que as tecnologias e midias digitais assumiam para sua préatica, servindo para
adquirir visibilidade e fomentar a competi¢do entre diferentes grupos. Os vi-
deos, filmados na rua, eram posteriormente colocados em plataformas digitais.
A rua e o espago publico ganhavam protagonismo enquanto cenérios para per-
formances claramente desenhadas para funcionar na tela e ser difundida pelas
redes digitais. Isso se verificou também no caso de jovens rappers amadores
entrevistados no ambito do projeto (Campos & Simdes, 2011). Nesse caso as
tecnologias digitais serviam diferentes propésitos no nivel de producdo cultu-
ral (musica e videoclips), da divulgacdo e da aquisicdo de estatuto no meio. Um
tipo de atividade geralmente territorializado, ligado a vida de bairro, adquire,
assim, via internet, outra dimensé&o. Curiosa é, ainda, a capacidade de producéo
audiovisual que essas ferramentas abrem, havendo atualmente dezenas de vi-
deos elaborados de forma amadora ou semiprofissional disponiveis nas plata-
formas digitais sendo que, inevitavelmente, o meio urbano e nomeadamente
os bairros sdo cendrios recorrentes dessas producodes (Aderaldo & Raposo, 2016;
Campos & Simdes, 2011). Outros estudos empiricos localizados em Portugal
poderiam ser mencionados, no que se refere a praticas expressivas juvenis
associadas a musica ou danga, como o kuduro (Marcon, Sedano & Raposo, 2018;
Marcon, 2013) ou ao hip-hop (Simoes, 2010)

Em outro contexto, que remete ao ativismo e a participacao politica dos
jovens, um estudo desenvolvido recentemente?® revela tendéncias iguais, veri-
ficando-se clara articulagao entre a rua e os meios digitais (Campos, Simoes &
Pereira, 2018). Nesse caso os meios de comunicacdo digitais sdo Gteis ndo ape-
nas para divulgar e mobilizar as pessoas, mas também sdo intervenientes di-
retos nos acontecimentos de rua, servindo, por exemplo, para filma-los a fim
de os relatar. A pesquisa efetuada apenas confirma aquilo que foi observado
em outros contextos recentes de maior turbuléncia politica, na Europa e EUA
(Loader, Vromen & Xenos, 2014; Fernandez-Planells, Figueras-Maz & Feixa, 2014)
ou no Brasil (Recuero et al., 2015; Rabin & Bacich, 2018).

Essas pesquisas permitem ila¢oes semelhantes. Em virtude de interesses
e praticas especificos, os jovens participam de comunidades virtuais que con-
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tribuem para a construcgéo coletiva de significados, de contetudos e redes, pro-
movendo uma certa imagem da cidade e do espaco publico urbano.

De acordo com a proposta tedrica discutida e com as pesquisas realiza-
das, concebo a articulacdo entre a rua, a tecnologia digital e a internet, em dois
niveis. Num primeiro nivel, quando os dispositivos digitais e a internet servem
enquanto recursos que interferem diretamente no espago ou na forma como
agimos sobre ele. Ha estudos, por exemplo, que relacionam a posse de celulares
com a exploragdo da cidade e do seu territério (Leyshon, DiGiovanna & Holcomb,
2013). O celular confere mais seguranca na descoberta da cidade, uma vez que
permite contato imediato e constante com familiares e amigos, bem como dis-
pde de um conjunto de ferramentas que facultam uma navegacdo de forma
controlada pelo ambiente urbano (GPS, Google maps etc.). Esses instrumentos
permitem localizar facilmente um conjunto de elementos (pessoas ou recursos
urbanos de diversas ordens). Por outro lado, o emprego de varias plataformas e
aplicacdes existentes na web é fundamental para uma exploracdo e descoberta
das cidades, das multiplas ofertas e dos recursos disponiveis (restaurantes, ba-
res, salas de concertos, estadios, rede de transportes etc.), desse modo consen-
tindo uma gestao estratégica das mobilidades e dos diferentes tipos de ativida-
des citadinas. Como afirmam Leyshon, DiGiovanna e Holcomb (2013: 601):

Uma leitura de nossa pesquisa parece sugerir que a terra incognita é agora apenas
um conceito imaginario. Com um telefone mével, a exploracdo dos lugares torna-
se simplesmente uma funcao de poder acessar dados, incluindo como viajar de
e para um destino e locais de interesse. Isso parece sugerir que tudo o que pre-
cisamos saber sobre lugares ji existe.

Ainda nesse dominio, ndo podemos ignorar a capacidade que os media
digitais possuem na mobilizagdo de pessoas e na criagao de iniciativas no es-
paco publico, de forma inusitada, informal e massiva. Isso d4 origem a feno-
menos novos como as flash mobs, que revelam bem até que ponto existem in-
tersecdo e interacgdo entre o espacgo fisico e as tecnologias de comunicacdo
digital (Molnar, 2014). Outros exemplos recentes do impacto que estes meios
podem ter no espaco e na sua transformacao, através da mobilizagdo massiva
de pessoas com um propdsito comum, sdo os que remetem, como vimos, ao
periodo politicamente mais conturbado da chamada primavera arabe, do mo-
vimento occupy ou da contestagdo as politicas de austeridade em alguns paises
europeus. Como diversos estudos indicaram as tecnologias digitais incentivaram
a criagdo de fendmenos de natureza viral que tiveram consequéncias nos pro-
testos e mobilizagdes politicas que se seguiram nas ruas de muitas cidades.

Num segundo nivel, essa articulagdo pode ser concebida em outra dire-
¢do, quando os dispositivos digitais fabricam uma realidade paralela de indole
digital. Ou seja, quando geram no ciberespaco um conjunto de contetidos (ima-
gens, textos etc.) que, de alguma forma, se reportam a agoes, episédios, paisa-
gens etc. presentes ou ocorridos no espacgo urbano. Essa desvinculagao espa-
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cotemporal viabilizada pelos meios digitais reconfigura a experiéncia urbana,
beneficiando a fabricagdo de distintos imagindrios e narrativas sobre a cidade.
Alguns autores tém apontado a relevancia que os dispositivos de geolocalizacdo
associados as redes sociais digitais assumem no nivel das sociabilidades e da
construcao de identidades individuais e colectivas (Schwartz & Halegoua, 2015;
Sutko & De Souza e Silva, 2011). Nesse contexto e colocando a énfase na dimen-
sdo espacial, Schwartz e Halegoua (2015: 1644) propéem o conceito de spatial-self
como “uma variedade de instancias (online e offline) nas quais os individuos
documentam, arquivam e exibem a sua experiéncia e/ou mobilidade no espago
e no lugar para representar ou ‘performatizar’ aspectos da sua identidade para
outras pessoas”. Estdo em causa, nesse caso, a agéncia individual e a capaci-
dade performativa mobilizadas na partilha de fragmentos da realidade vivida
nos lugares, no sentido da construcao de uma determinada versao do Eu. Nes-
se contexto o espaco fisico assume relevancia enquanto simbolo que transpor-
ta um conjunto de conotagdes. Logo, poderemos conceber a existéncia de uma
espécie de cidade imagética e cibernética, que se reproduz e circula por via
digital, produzida coletivamente por multiplos individuos que vdo alimentan-
do incessantemente essa rede e que, por seu turno, sorvem a informacao nela
contida.

Nesse sentido, as tecnologias moéveis passam a ser mais um recurso ao
dispor dos jovens para ser usado no espago publico articulando-se, entdo, com
outros recursos. A producgédo de imagens e conteidos audiovisuais talvez seja
a mais relevante nesse campo, por participar de nossas vivéncias mundanas.™
A internet abriu caminho a multiplicacdo dos canais de propagacao de imagens,
a uma velocidade nunca vista. YouTube, Vimeo, Instagram, Flickr etc. tornaram-
se vias alternativas aos tradicionais circuitos de construgao e consumo de ima-
gens. Nesse contexto, como afirma Muller (2008: 102), a producado audiovisual

“privatizou-se enquanto a disseminacao se globalizou”. Esses sdo instrumentos
poderosos para o desenvolvimento da “criatividade vernacular” (Burgess & Gre-
en, 2009) e da “cultura participativa” (Jenkins, 2006). Estamos, portanto, num
novo mundo, no qual a fronteira entre os amadores e profissionais do audiovi-
sual se torna cada vez mais turva. As culturas de rua néo sio, entao, indiferen-
tes a essa nova capacidade de visualizag¢do, como sustentam Pedram Dibazar
e Judith Naeff (2018: 10):

os materiais visuais digitais integraram-se na experiéncia corpérea da rua con-
temporédnea, uma vez que a pessoa a atravessa equipada com dispositivos smart.
[...] Ao caminhar pela cidade com smartphones na mao, simultaneamente espa-
cializamos os fluxos de dados virtuais, visualizando-os nas telas do telefone e
visualizamos o espago criando diferentes tipos de imagens - como fotografias,
mapas e videos — disseminando-as online por meio de varios aplicativos.
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CONCLUSAO

A ubiquidade da internet e dos dispositivos digitais demanda conexdo cons-
tante, fazendo pouco sentido hoje estabelecer cisdo entre os mundos offline e
online. Na verdade, a nossa condicdo é cada vez mais de natureza hibrida, em
que os corpos se confundem com as tecnologias, em que o material se articula
com o virtual. Desse modo, falar hoje em praticas sociais que ocorrem num
determinado espaco fisico implica tratar da experiéncia concreta da imerséo
no territério, mas também em outra realidade, que ganha expressao nos diver-
sos circuitos e telas digitais e que interfere diretamente na forma como viven-
ciamos o espaco fisico.

Ha, certamente, novas praticas sociais que decorrem da presenca cons-
tante desses dispositivos, como as que derivam da possibilidade de registar
visualmente por fotografias e videos o nosso quotidiano, sendo a banalizacdo
da selfie um exemplo paradigmatico dessa situac¢do. Outras derivam da capaci-
dade de geolocalizagdo, da conexdo permanente com um determinado circulo
social ou da possibilidade de colocar rapidamente em circulagdo mediante va-
rios canais um conjunto de mensagens. Poderiamos, ainda, referir a capacida-
de de criar ajuntamentos de pessoas no espaco fisico a partir de mensagens de
indole viral, que se propagam rapidamente. Seria dificil enunciar as multiplas
oportunidades abertas pelos circuitos digitais e pelas tecnologias méveis.

Os jovens sdo, como vimos, especialmente proficientes e criativos no
uso das diferentes tecnologias e na producgéo de contetidos digitais. Esse é um
elemento fundamental para a construcao de identidades pessoais e culturais,
para a comunicagao e expressao dos jovens, individualmente ou em grupo. Co-
mo tal, eles estdo na vanguarda da invencao de novos usos para as tecnologias
digitais, na sua adaptacdo aos contextos vividos e na fabrica¢do de novas formas
de expressdo. Sdo eles que registam em video missoes arriscadas de graffiti em
metrds e trens, que organizam flashmobs na rua ou produzem videoclips de dan-
ca nos bairros periféricos das cidades. Dai que as culturas juvenis de rua, na
contemporaneidade, tenham necessariamente de integrar algo que pode ser ja
considerado uma extensdo tecnolégica do nosso ser: o smartphone. Essa tecno-
logia condensa uma multiplicidade de fungoes, servindo como exemplo para-
digmatico do potencial aberto pela internet.

Essa condicdo contemporéanea tem, obviamente, consequéncias para a
forma como representamos e nos apropriamos do espaco. A cidade material
serve de inspiracdo a construc¢do de uma cidade digital de natureza fragmen-
tada, fruto de um conjunto de contetidos produzidos e introduzidos no circui-
to por uma rede incomensuravel de utilizadores. Mediascapes e ideoscapes, como
denominou Appadurai (1996), sdo, atualmente, fortemente produzidos e mobi-
lizados via midias digitais, o que significa que correspondem a cendrios amal-
gamados, em que convivem amadores e profissionais, légicas periféricas e
mainstream.
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O fato de a internet e os meios de comunicacao digitais existirem e
permitirem a construcdo dessas ruas, bairros e cidades digitais ndo significa
que eles subsistam sem vinculo com o mundo offline e o territério concreto. O
que existe é, precisamente, um vai e vem entre o online e o offline, um sistema
hibrido e complexo de retroalimentacdo. Aquilo que é visionado e consumido
via internet tem impacto direto na rua, nas culturas de rua. Influi num conjun-
to de representacdes, de disposic¢oes, de praticas e de redes sociais que, por sua
vez, d& origem a novos contelidos, comunicag¢des e mensagens por via digital.
Ou seja, a principal conclusdo que gostaria de destacar é a de que pensar nas
culturas juvenis de rua, no século XXI, implica, necessariamente, pensar os
dispositivos digitais e a forma como eles interferem em suas dindmicas.
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NOTAS

Este artigo é desenvolvido no ambito das atividades do
projeto de investigacdo “Juventude e as artes da cidada-
nia: praticas criativas, cultura participativa e ativismo”,
financiado pela Fundagdo para a Ciéncia e Tecnologia
(PTDC/SOC -SOC/28655/2017).

Sabemos, todavia, que essa é uma imagem socialmente
construida, homogeneizadora, que tende a obscurecer um
mundo socialmente muito diverso e desigual. A realidade
vivida pelos jovens diversifica-se bastante em funcgao de
um conjunto de varidveis estruturais que remetem, por
exemplo, a classe social, etnia ou género. A esse respeito
as diferencas entre juventude urbana e rural também de-
vem aqui ser salientadas. Nao devemos ignorar tampouco
que a literatura académica de referéncia se dirige a um
contexto geografico e sociocultural muito circunscrito,
pelo que ndo deixa de promover uma imagem etnocéntri-
ca da juventude, esquecendo a pluralidade de mundos
juvenis no planeta.

Essa questdo estd ligada a ambivaléncia que geralmente
rodeia a juventude, ora associada a uma fase problema-
tica que origina comportamentos de risco (drogas, alcool,
violéncia, sexualidade etc.), ora representando aquilo que
é mais valorizado na nossa sociedade (saude, energia, fe-
licidade, sonho etc.).

No entanto, é de referir que as transi¢coes para o mundo
adulto sdo cada vez mais incertas e flutuantes, como di-
versos autores tém apontado (Guerreiro & Abrantes, 2005;
Ferreira & Nunes, 2010).

O termo web 2.0 refere-se a um conjunto de transforma-
¢Oes tecnolbgicas que favorece a transformacao da inter-
net numa plataforma social, conferindo maior capacidade
de participacdo e interaccgdo ao utilizador comum. Este §é,
porém, um termo controverso e alvo de varias criticas por
parte da comunidade académica (Amaral, 2016).

No ambito do projeto de doutoramento, mas com diversos
prolongamentos, incluindo o projeto que atualmente coor-
deno intitulado TransUrbArts (IF/o1592/2015), sobre a ar-
te urbana em Lisboa e Sio Paulo. Esta ultima é uma pes-
quisa de natureza qualitativa, envolvendo trabalho de
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campo etnografico e entrevistas aprofundadas com dife-
rentes atores do campo da arte urbana.

Nomeadamente o projeto internacional “Digital Inclusion
and Participation in Portugal and USA” (2009-2011), que
envolveu diversas metodologias de pesquisa, quantitati-
vas e qualitativas, com amostras diferenciadas em funcao
de género, classe social, idade, origem etc. Nele desenvol-
vi pesquisa sobre jovens, tendo entrevistado rappers, MC’s
ou jovens que se dedicavam a danca de rua jerk.

8 Jerk ou jerkin’ é uma danca de rua surgida nos anos 2000

em Los Angeles, claramente influenciada pelo hip-hop e
break-dance.

Projeto “Networked Youth Activism: Digital Media, Social
Movements and Participatory Culture among Young Ac-
tivists”, financiado pela Fundagao para a Ciéncia e Tec-
nologia (EXPL/IVC-COM/2191/2013), que envolveu pesqui-
sa qualitativa online e offline, com entrevistas a cerca de
30 jovens ativistas.

10 A esse respeito a selfie talvez represente o paradigma des-

sa nova condigao.
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Resumo

Para a juventude o espaco publico urbano corresponde a
um campo de sociabilidade e de criatividade, utilizado co-
mo palco para o desenvolvimento de praticas que se de-
senrolam fora da alg¢ada das instituicdes e do adulto. A
generalizacdo da internet e dos dispositivos méveis teve
impacto na forma como o espaco é hoje vivido e represen-
tado pelos jovens. Aquilo que tradicionalmente era enten-
dido pelas ciéncias sociais como “culturas de rua juvenis”
ndo pode ser hoje pensado como préprio apenas do espa-
co fisico, posto que possui extensao virtual. Referimos, por
isso, culturas de rua hibridas, que navegam entre o mundo
offline e online. O artigo avalia essa matéria partindo de uma
revisdo da literatura e de dados de diversos projetos de
pesquisa desenvolvidos ao longo da ultima década.

YOUTH AND HYBRID STREET CULTURES

Abstract

For young people, urban public space comprises a field of
sociability and creativity, used as a stage for the develop-
ment of a series of practices that unfold outside the com-
petence of the adult world and its institutions. The gener-
alization of the internet and mobile devices has had an
impact on how space is lived and represented today by
young people. What was traditionally understood by the
social sciences as “youth street cultures” cannot be thought
of as existing only in physical space, but equally as pos-
sessing a virtual extension. We speak, therefore, of “hybrid
street cultures,” which navigate between the offline and
online world. This article assesses the theme based on a
review of the literature and the data from diverse research
projects developed over the last decade.
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