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RESUMO

Analisamos as redes sociais online como labirintos digitais, situando o sujeito na relagdo
entre historia, discurso e experiéncia. A navegagao em ambientes digitais ¢ compreendida
como um processo historico-discursivo em que posicdes de sujeito se constituem através
de trajetdrias ndo lineares e tecnologicamente mediadas. A analise mobiliza a metafora
do labirinto em Jorge Luis Borges, articulando-a com a tensdo pré-socratica entre
permanéncia ¢ mudanca, com a fenomenologia da experiéncia e da intersubjetividade e
com a andlise foucaultiana dos dispositivos historicos de saber-poder. A partir deste
enquadramento, examinam-se as dimensdes da corporeidade, da alteridade, da
visibilidade, da liberdade ¢ da mediagdo algoritmica. Conclui-se que as redes sociais
online constituem arenas de tensao entre dispersao e construgdo de sentido, autonomia e
condicionamento, reconhecimento e instrumentalizagdo do outro. Propde-se, assim, uma
compreensao critica da subjetividade digital como experiéncia simultaneamente vivida,
relacional e historicamente configurada, sublinhando a necessidade de uma ética da
atencdo, da responsabilidade e da resisténcia perante os dispositivos que organizam a
experiéncia contemporanea.

PALAVRAS-CHAVE: Redes sociais online; Labirinto digital; Fenomenologia; Etica da
alteridade; Interacao mediada;

ABSTRACT

We analyse online social networks as digital labyrinths, situating the subject at the
intersection of history, discourse, and experience. Navigation in digital environments is
understood as a historical-discursive process in which subject positions are constituted
through non-linear and technologically mediated trajectories. The analysis draws on Jorge
Luis Borges’s metaphor of the labyrinth, articulating it with the pre-Socratic tension
between permanence and change, the phenomenology of experience and intersubjectivity,
and the Foucauldian analysis of historical dispositifs of power-knowledge. Within this
framework, the article examines the dimensions of embodiment, alterity, visibility,
freedom, and algorithmic mediation. It concludes that online social networks constitute
arenas of tension between dispersion and the construction of meaning, autonomy and
conditioning, and the recognition and instrumentalisation of the other. The article thus
proposes a critical understanding of digital subjectivity as an experience that is
simultaneously lived, relational, and historically configured, highlighting the need for an
ethics of attention, responsibility, and resistance to the dispositifs that organise
contemporary experience.
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“O jardim de veredas que se bifurcam ¢ uma imagem incompleta, mas ndo falsa, do
universo tal como Ts’ui Pén o concebia.”
(Borges, 2007, p. 91-92)

INTRODUCAO

As redes sociais online constituem um dos fenémenos mais significativos da
contemporaneidade, ndo apenas pela sua dimensdo tecnologica, mas sobretudo pelo
profundo impacto que exercem sobre a experiéncia humana, a producio de conhecimento
e a constituicdo das subjetividades. Muito para além de simples plataformas de
comunicagdo, estes ambientes configuram espagos de interagdo, circulagdo de discursos,
construcao identitaria e exercicio de poder, onde as fronteiras entre presenca e auséncia,
proximidade e distancia, liberdade e controlo se tornam progressivamente mais difusas.
A experiéncia digital deixou de ser um dominio periférico da existéncia para passar a
integrar o proprio modo como os individuos percecionam o mundo, estabelecem relagdes
e constroem a sua compreensao de si mesmos e dos outros.

Pensar filosoficamente esta condi¢ao exige um enquadramento capaz de integrar
diferentes niveis de analise. Nenhuma tradi¢do tedrica, por si s6, consegue explicar a
complexidade da experiéncia contemporanea das redes sociais online. Se, por um lado, a
fenomenologia permite compreender o modo como o sujeito vive e experiencia o espaco
digital, por outro, torna-se igualmente necessario considerar as condi¢des historicas,
técnicas e discursivas que moldam essa experiéncia e configuram formas especificas de
subjetiva¢do. E precisamente neste cruzamento entre experiéncia vivida e historicidade
que se situa o presente estudo.

A metafora do labirinto oferece um dos instrumentos conceptuais mais fecundos
para compreender esta realidade. Nao constitui apenas um espaco fisico delimitado por
corredores e bifurcagdes, mas uma figura epistemoldgica através da qual diferentes
culturas procuraram representar a complexidade da existéncia humana. A metafora do
labirinto oferece um dos instrumentos conceptuais mais fecundos para compreender esta
realidade. Desde a Antiguidade Cléssica, o labirinto representa simultaneamente
percurso, perda, conhecimento e transformagdo. Das tensdes ontoldgicas formuladas pelo
pensamento pré-socratico a reinvengao literaria e filosofica do labirinto em Jorge Luis
Borges, esta figura permite pensar a relagdo entre ordem e desordem, unidade e

multiplicidade, permanéncia e mudanga, finitude e infinito.
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Na tradigdo pré-socratica encontram-se algumas das primeiras reflexdes sobre a
tensdo entre permanéncia ¢ mudanga que continua a atravessar a experiéncia
contemporanea. Heraclito (2002) concebe a realidade como fluxo permanente, afirmando
que tudo se transforma continuamente, enquanto Parménides (2002) defende a unidade
do ser e a impossibilidade da verdadeira mudanga. Esta oposi¢ao fundadora permanece
surpreendentemente atual quando observamos o funcionamento das redes sociais online.
Também nelas coexistem estabilidade e transformagdo, continuidade e fragmentagao,
permanéncia dos arquivos digitais e incessante renovacgao dos fluxos informacionais. O
sujeito digital encontra-se permanentemente colocado entre estas duas l6gicas, navegando
num espaco onde cada interacao simultaneamente conserva vestigios do passado e produz
novas possibilidades de futuro.

E, contudo, na obra de Jorge Luis Borges que a metafora do labirinto adquire uma
dimensdo particularmente relevante para compreender os ambientes digitais
contemporaneos. Em O Jardim dos Caminhos que se Bifurcam, o labirinto deixa de
constituir uma construg¢do arquitetonica para se transformar numa estrutura temporal e
narrativa onde todas as possibilidades coexistem. Cada decisdo abre novos percursos sem
eliminar aqueles que ficaram por escolher, produzindo uma multiplicidade infinita de
trajetorias possiveis. Em A4 Biblioteca de Babel, o labirinto assume a forma de um
universo textual ilimitado, onde o excesso de informacdo torna praticamente impossivel
distinguir entre conhecimento e ruido. Estas narrativas antecipam, de forma notavelmente
profética, algumas das caracteristicas fundamentais das redes sociais online: abundancia
informacional, hiperligacdo permanente, multiplicagdo de percursos de navegagdo e
aparente infinitude das possibilidades de escolha.

Neste sentido, o labirinto ndo ¢ utilizado neste artigo apenas como metafora
literaria. Constitui um verdadeiro operador epistemoldgico que permite compreender a
organizagdo dos ambientes digitais enquanto espacos simultaneamente materiais,
simbolicos e discursivos. As plataformas digitais apresentam-se como estruturas
labirinticas onde diferentes temporalidades, discursos, imagens, algoritmos e praticas
sociais coexistem e se reorganizam continuamente. Cada clique, cada pesquisa, cada
comentario ou partilha constitui uma bifurcagdo que modifica o percurso do utilizador e
reconfigura a propria arquitetura da experiéncia.

E precisamente neste ponto que a fenomenologia se revela particularmente
fecunda. Desde Husserl (2006), a fenomenologia procura compreender a experiéncia tal
como ela € vivida, descrevendo a relag@o entre consciéncia, mundo e significado antes de

qualquer explicagdo causal ou psicologica. A consciéncia € sempre consciéncia de alguma
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coisa; encontra-se orientada para o mundo através da intencionalidade. A navegacdo nas
redes sociais online ndo constitui, por isso, um conjunto aleatério de movimentos
técnicos, mas uma sucessao de atos intencionais pelos quais o sujeito constroi percursos
de sentido, estabelece relacdes e interpreta continuamente aquilo que encontra diante de
si.

Merleau-Ponty (1999) aprofunda esta compreensdo ao demonstrar que toda a
experiéncia € necessariamente corporal. Mesmo quando mediada por ecrds e dispositivos
digitais, a perce¢do continua a ser uma experiéncia encarnada. O gesto de deslizar o dedo
sobre um smartphone, a aten¢do dirigida para uma imagem, o ritmo da leitura ou a
resposta emocional desencadeada por um video constituem manifestacoes da
corporeidade através da qual o sujeito habita o mundo digital. A experiéncia das redes
sociais online ndo acontece fora do corpo; realiza-se precisamente através dele,
reorganizando habitos perceptivos, temporalidades e formas de atengao.

Heidegger (2012) permite ampliar esta perspetiva ao compreender o ser humano
como ser-no-mundo. O sujeito nunca existe isoladamente, mas encontra-se sempre
inserido num horizonte de relagdes, praticas e significados. As redes sociais online tornam
particularmente visivel esta condi¢do. O utilizador ndo navega num espaco neutro, mas
num ambiente permanentemente estruturado por relagdes com outros sujeitos, por
dispositivos tecnoldgicos e por sistemas algoritmicos que condicionam as possibilidades
da propria experiéncia. A existéncia digital constitui, assim, uma modalidade especifica
do habitar contemporaneo, em que o mundo técnico deixa de ser simples instrumento para
passar a integrar o proprio horizonte da existéncia.

A fenomenologia contemporanea desenvolvida por Dan Zahavi (2014) reforga
esta perspetiva ao demonstrar que a subjetividade nunca se constitui de forma isolada,
mas sempre na relagdo com o outro. O sujeito reconhece-se enquanto sujeito porque €
reconhecido por outros sujeitos, sendo a intersubjetividade uma condi¢@o originaria da
propria experiéncia. Nas redes sociais online esta dimensdo torna-se particularmente
evidente. Perfis, comentarios, reacdes, partilhas e diferentes formas de interagdao
constituem modalidades especificas de reconhecimento que reorganizam continuamente
a construcao da identidade. A presenca do outro encontra-se inevitavelmente mediada por
dispositivos técnicos, mas nem por isso deixa de desempenhar um papel constitutivo na
formacgao do eu. A experiéncia digital revela, assim, novas modalidades de alteridade que
exigem ser compreendidas para além das categorias tradicionais da comunicacgdo

interpessoal.
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Todavia, a descrigdo fenomenoldgica da experiéncia vivida, embora
indispensavel, ndo ¢ suficiente para compreender plenamente a condigdo contemporanea
das redes sociais online. O sujeito que experiencia o mundo digital encontra-se
permanentemente inserido em estruturas histdricas, econdmicas, técnicas e discursivas
que condicionam aquilo que vé, aquilo que pode dizer e até as formas através das quais
se compreende a si proprio. E neste ponto que a obra de Michel Foucault se torna
fundamental para o desenvolvimento da presente analise.

Importa, contudo, explicitar a natureza desta articulagdo. O presente artigo nao
pretende integrar Foucault na tradicdo fenomenoldgica nem sugerir que ambas as
perspectivas partilham uma mesma concepgdo do sujeito. Pelo contrario, reconhece-se
que uma parte significativa do pensamento foucaultiano (2007) constitui precisamente
uma critica as filosofias do sujeito que marcaram grande parte da tradicdo moderna.
Enquanto a fenomenologia procura compreender a experiéncia tal como ela € vivida pelo
sujeito, Foucault desloca a atengao para as condigdes historicas que tornam determinadas
experiéncias possiveis e outras impensaveis. O sujeito deixa de ser concebido como
fundamento universal do conhecimento para surgir como resultado de processos
historicos de subjetivagdo produzidos através de praticas discursivas, instituigdes,
tecnologias e relagdes de poder.

Esta diferenca ndo constitui um obstaculo ao didlogo entre ambas as perspetivas;
constitui precisamente a razdo da sua fecundidade analitica. A fenomenologia permite
compreender como o sujeito vive o labirinto digital; Foucault (2007) permite
compreender como esse labirinto € construido, organizado e regulado. Enquanto Husserl
(2006), Merleau-Ponty (1999), Heidegger (2012) e Zahavi (2014) descrevem a
experiéncia da navegacao, da perce¢ao, da corporeidade e da intersubjetividade, Foucault
evidencia os mecanismos historicos que distribuem a visibilidade, organizam os
discursos, produzem normas e condicionam formas especificas de existéncia. Nao se
trata, portanto, de conciliar artificialmente duas tradi¢des filoséficas distintas, mas de
reconhecer que ambas operam em niveis analiticos diferentes e complementares.

Foucault (2007) demonstra que a propria ideia de sujeito constitui uma construgao
historica, recusando qualquer compreensdo universal ou trans-histérica da condi¢do
humana. Esta perspetiva impede que a experiéncia digital seja interpretada
exclusivamente como fenomeno individual ou psicoldgico, remetendo-a para processos
mais amplos de produgdo histérica das subjetividades. A nog¢do de heterotopia,
desenvolvida por Foucault (1984), oferece igualmente um instrumento particularmente

fecundo para compreender as redes sociais online como espagos simultaneamente reais €
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imaginarios, onde coexistem temporalidades diversas, regimes diferenciados de
visibilidade e formas contraditorias de presenca. O ambiente digital constitui um espago
real de intera¢do, mas simultaneamente um espago representacional onde identidades sdo
construidas, projetadas e permanentemente reorganizadas. Esta estrutura heterotopica
permite compreender a coexisténcia entre liberdade e controlo que caracteriza a
experiéncia das plataformas digitais. As plataformas digitais podem ser entendidas como
heterotopias contemporaneas, espacos onde liberdade e vigilancia, proximidade e
distancia, exposi¢do e invisibilidade coexistem permanentemente. A andlise dos
dispositivos disciplinares permite compreender que os mecanismos de monitorizagao,
recomendacao algoritmica, classificacdo e personalizagdo presentes nas plataformas
digitais prolongam novas modalidades de governacao dos comportamentos, substituindo
frequentemente formas explicitas de coer¢do por processos mais subtis de normalizacao.

Neste contexto, o labirinto digital deixa de representar apenas a multiplicidade de
percursos disponiveis ao utilizador. Representa igualmente a complexidade dos
dispositivos que orientam silenciosamente esses percursos. O algoritmo desempenha um
papel andlogo ao do arquiteto invisivel do labirinto: ndo determina absolutamente todos
os movimentos do sujeito, mas organiza as possibilidades de circulagdo, estabelece
hierarquias de visibilidade, aproxima determinados conteudos e afasta outros, produzindo
trajetorias que se apresentam como livres, embora permanentemente condicionadas por
sistemas técnicos cuja loégica permanece frequentemente opaca.

E precisamente nesta tensdo entre experiéncia vivida e produgdo histérica da
experiéncia que se situa o presente estudo. Borges oferece a estrutura metaforica capaz
de pensar a complexidade dos percursos digitais; os fildsofos pré-socraticos permitem
compreender a antiga tensao entre unidade e multiplicidade que continua presente nos
ambientes digitais; a fenomenologia descreve a forma como o sujeito experiencia
corporalmente, temporalmente e intersubjetivamente esse labirinto; Foucault (2007) torna
possivel compreender os dispositivos historicos e discursivos que regulam essa
experiéncia, produzindo formas especificas de subjetivagdao no interior das plataformas
digitais.

Deste modo, o presente artigo propde uma leitura interdisciplinar das redes sociais
online enquanto labirintos digitais, articulando literatura, filosofia, fenomenologia e
teoria social com o objetivo de compreender de que forma estes ambientes configuram
novas experiéncias de navegacao, novas modalidades de relagdo com o outro ¢ novas
formas de constru¢do do sujeito contemporaneo. Pretende-se demonstrar que as redes

sociais online ndo constituem apenas infraestruturas tecnologicas destinadas a
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comunicagdo, mas espagos complexos de producdo de sentidos, de organizacao das
experiéncias e de exercicio do poder, onde liberdade, visibilidade, identidade e alteridade
sdo continuamente renegociadas.

Ao integrar a descri¢do fenomenologica da experiéncia com a andlise historica
dos dispositivos de saber-poder, este estudo procura contribuir para uma compreensao
mais ampla da cultura digital contemporanea, evidenciando que a experiéncia das redes
sociais online se encontra simultaneamente enraizada na vivéncia concreta dos sujeitos e
condicionada pelas estruturas técnicas, economicas e discursivas que organizam a

comunicagdo na contemporaneidade.

EVOLUCAO FUNCIONAL DAS REDES SOCIAIS ONLINE: DA
COMUNICACAO TEXTUAL A EXPERIENCIA MULTICANAL

A evolugdo das redes sociais online ndo pode ser compreendida apenas como uma
sucessao de inovacdes tecnologicas. A sua historia corresponde igualmente a
transformagao das formas de percegdo, de interagdo social e de produgao da subjetividade.
Cada inovacao técnica alterou ndo apenas os modos de comunicar, mas também a maneira
como os individuos experienciam o tempo, o espago, a memoria e a relagdo com o outro.
Neste sentido, a evolugdo das redes sociais constitui simultanecamente uma historia da
tecnologia e uma historia da experiéncia humana.

Os primeiros sistemas de comunicagdo em rede surgiram num contexto
marcadamente cientifico e militar. A ARPANET, desenvolvida no final da década de
1960, tinha como principal objetivo assegurar a circulacao descentralizada da informacgao
entre centros de investigacao, respondendo as exigéncias geopoliticas da Guerra Fria
(Castells, 2003). Embora distante das atuais plataformas digitais, este projeto introduziu
uma caracteristica que permanece central: a organiza¢ao da comunicagao através de redes
distribuidas, substituindo progressivamente os modelos lineares e hierarquicos que
haviam dominado os meios de comunicagao de massa durante grande parte do século XX.

Foi, contudo, apenas no final da década de 1970 que comegaram a surgir formas
de comunica¢do mais proximas daquilo que hoje entendemos por redes sociais online. A
criacdo da Usenet, em 1979, permitiu o desenvolvimento de comunidades organizadas
em torno de interesses comuns, inaugurando uma légica comunicacional baseada na
participagdo coletiva, na circulagdo horizontal da informagdo e na construgdo
colaborativa do conhecimento (Rheingold, 1996). Os Bulletin Board Systems (BBS), que
se difundiram durante a década seguinte, aprofundaram esta dindmica, possibilitando a

criagdo de perfis rudimentares, listas de contactos e espagos permanentes de discussao.
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Apesar da simplicidade técnica destes ambientes, encontravam-se ja presentes alguns dos
principios estruturantes das atuais plataformas digitais: identidade online, pertenga
comunitaria ¢ interagdao em rede.

Durante este periodo, a comunicagdo permanecia predominantemente textual e
assincrona. O tempo da interagdo era relativamente lento, permitindo que as mensagens
fossem lidas, respondidas e arquivadas sem a pressao da instantaneidade que caracteriza
o ecossistema digital contemporaneo. A experiéncia do utilizador aproximava-se ainda
da leitura e da escrita tradicionais, favorecendo processos de reflexdo relativamente
prolongados. A propria arquitetura destas plataformas remete para uma logica mais
proxima da biblioteca do que do fluxo continuo de informacao que caracteriza atualmente
as redes sociais online.

A criagdo do SixDegrees, em 1997, representou uma transformagao decisiva neste
percurso. Pela primeira vez, uma plataforma integrava de forma sistematica trés
elementos que se tornaram estruturantes das redes sociais contemporaneas: a construgao
de um perfil pessoal, a possibilidade de estabelecer listas de contactos € a navegacao
através das relagdes existentes entre diferentes utilizadores (Boyd & Ellison, 2007). Mais
do que uma inovagdo tecnoldgica, esta plataforma inaugurou uma nova forma de
representar a vida social. A propria metafora da rede deixava de pertencer exclusivamente
ao dominio da sociologia para passar a constituir uma experiéncia quotidiana dos
utilizadores.

A década seguinte assistiu ao desenvolvimento acelerado da chamada Web 2.0,
marcada pela emergéncia de plataformas como Friendster, MySpace, Hi5, Orkut e,
posteriormente, Facebook. Estas redes deixaram de privilegiar apenas a circulagdo de
mensagens para favorecer igualmente a exposi¢ao publica da identidade. A construgdo do
perfil transformou-se num exercicio permanente de autorrepresentacdo, aproximando-se
daquilo que Goffman (2012) descreveram como gestao da impressdo na vida quotidiana.
O sujeito digital passou progressivamente a construir narrativas publicas sobre si proprio,
selecionando imagens, preferéncias, relacdes e acontecimentos que funcionavam como
elementos constitutivos da identidade social.

Esta transformacao coincidiu igualmente com aquilo que Jenkins (2006) designa
por cultura da convergéncia. Os utilizadores deixaram de desempenhar exclusivamente o
papel de consumidores de informacdo para assumirem também fun¢des de produgdo,
circulagdo e reformulagdo de conteudos. O conceito de prosumer, desenvolvido por
Tapscott e Williams (2010), exprime precisamente esta fusdo entre produgdo e consumo

que caracteriza os ecossistemas digitais contemporaneos. A comunica¢do deixa de
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obedecer a modelos verticais para assumir uma logica reticular, colaborativa e
permanentemente reconfiguravel.

A introdug¢ao progressiva da imagem, do video e, posteriormente, dos dispositivos
moveis modificou profundamente a propria natureza da experiéncia digital. Plataformas
como Facebook, Instagram, Snapchat e TikTok ndo representam apenas diferentes
aplicagdes informaticas; correspondem a formas distintas de organizar a atencdo, a
memoria e a percepgdo. A centralidade crescente da imagem alterou significativamente
os processos de construcdo do significado, privilegiando formas de comunicacdo cada
vez mais rapidas, intuitivas e emocionalmente orientadas.

Esta transformacgdo aproxima-se daquilo que Merleau-Ponty (1999) descreve
como reorganizagdo da experiéncia perceptiva. A interacdo digital deixa de depender
exclusivamente da leitura textual para envolver gestos corporais especificos — deslizar,
ampliar, tocar, percorrer — que passam a integrar a propria experiéncia do conhecimento.
O corpo continua presente, mas aprende novas formas de habitar o mundo através das
interfaces digitais. O espaco da comunicagao deixa de ser apenas simbolico para se tornar
igualmente tatil, visual e cinestésico.

Ao mesmo tempo, a evolugao tecnoldgica introduziu um elemento que distingue
radicalmente as plataformas contemporaneas das primeiras comunidades digitais: a
centralidade dos algoritmos. Nas primeiras redes, os percursos eram determinados
maioritariamente pelas escolhas conscientes dos utilizadores. Atualmente, uma parte
significativa da navegacdo encontra-se organizada por sistemas automaticos de
recomendacao que selecionam conteudos, estabelecem prioridades de visibilidade e
antecipam interesses individuais. A arquitetura das plataformas deixa, assim, de ser
apenas tecnoldgica para assumir uma dimensdo epistemologica, condicionando aquilo
que pode ser visto, lembrado ou esquecido.

E neste contexto que a metafora do labirinto adquire particular pertinéncia.
Diferentemente dos labirintos classicos, cuja estrutura permanecia fixa e conhecida pelo
seu arquiteto, o labirinto digital caracteriza-se por uma permanente reconfiguragdao. Cada
interagdo modifica parcialmente o percurso seguinte, produzindo trajetdrias
personalizadas cuja logica permanece invisivel para o proprio utilizador. O algoritmo
funciona como um arquiteto silencioso que reorganiza continuamente os caminhos
disponiveis, criando uma experiéncia simultaneamente singular e compartilhada.

A descrigao de Borges revela aqui uma surpreendente atualidade. Tal como em O
Jardim dos Caminhos que se Bifurcam, cada decisdo ndo elimina as restantes

possibilidades, mas gera novas ramificacdes que multiplicam indefinidamente os
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percursos possiveis. A navegacao digital deixa de ser linear para assumir uma estrutura
reticular, caracterizada por conexdes multiplas, bifurcacdes permanentes e relagdes
imprevisiveis entre conteudos aparentemente distantes.

Paralelamente, o desenvolvimento da inteligéncia artificial e da personalizacao
algoritmica transformou profundamente a relacao entre utilizador e plataforma. As redes
sociais deixaram de responder apenas as escolhas conscientes dos individuos para
anteciparem preferéncias, sugerirem percursos € modelarem progressivamente habitos de
atengdo. Tal como observa Zuboff (2020), a economia contemporanea da vigilancia
converte os comportamentos quotidianos em matéria-prima para sistemas de previsao e
modulagdo das agdes futuras. A experiéncia do sujeito passa, assim, a ser
simultaneamente produzida e monitorizada pelas proprias infraestruturas técnicas que
tornam possivel a comunicagao.

E precisamente neste ponto que a perspetiva foucaultiana se revela indispensavel.
Se a fenomenologia descreve a forma como o sujeito experiencia o labirinto digital,
Foucault permite compreender os dispositivos historicos de saber-poder que organizam
silenciosamente essa experiéncia (2007). As plataformas digitais ndo constituem espagos
neutros de circulagdo da informagdo; configuram regimes especificos de visibilidade,
classificagdo e normalizacdo, onde liberdade, vigilancia e produgdo da subjetividade
coexistem de forma permanente.

Assim, a evolucdo funcional das redes sociais online ndo deve ser interpretada
apenas como um percurso técnico que conduz da comunicagdo textual aos ambientes
multimédia. Trata-se, sobretudo, da transformag¢ao progressiva das formas
contemporaneas de experiéncia, através da qual o sujeito passa a habitar um espago
simultaneamente comunicacional, tecnologico, politico e existencial. E neste novo
labirinto que se torna necessario compreender como a relacdo com o outro, consigo

proprio e com o mundo € continuamente reorganizada pelas dindmicas da cultura digital.

A INTERSUBJETIVIDADE E O OUTRO NO LABIRINTO DIGITAL

Se o labirinto digital pode ser compreendido como uma metafora da experiéncia
contemporanea, essa experiéncia nunca ¢ exclusivamente individual. O sujeito ndo
percorre sozinho os multiplos caminhos que as plataformas digitais colocam a sua
disposicdo; fa-lo sempre em relacdo com outros sujeitos, ainda que essa relacdo seja
profundamente mediada por dispositivos tecnoldgicos, algoritmos e formas especificas
de representagdo. A questdo da intersubjetividade assume, por isso, um lugar central na

compreensdo filosofica das redes sociais online. Habitar o espaco digital significa
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igualmente aprender novas formas de encontrar o outro, de ser reconhecido por ele e de
construir a propria identidade através desse reconhecimento.

Desde Husserl (2006), a fenomenologia reconhece que a experiéncia do mundo
nunca ¢ puramente solitaria. A consciéncia constitui-se sempre num horizonte em que a
presenca do outro ¢ pressuposta, ainda que nao imediatamente tematizada. A realidade
comum depende da possibilidade de reconhecer outras consciéncias que partilham o
mesmo mundo vivido. Contudo, ¢ sobretudo na fenomenologia contemporanea,
particularmente em Dan Zahavi (2014), que a intersubjetividade deixa de ser entendida
como problema secundario para passar a constituir uma condi¢do origindria da propria
subjetividade. O eu ndo existe primeiro para depois encontrar os outros; constitui-se
precisamente através da relacdo com eles.

Esta perspetiva revela-se particularmente fecunda para compreender a experiéncia
das redes sociais online. Cada perfil digital representa simultaneamente uma forma de
apresentacao de si e uma abertura permanente ao olhar do outro. Fotografias, comentarios,
publicacdes, reagdes e diferentes formas de interagdo constituem manifestagdes publicas
através das quais o sujeito procura reconhecimento, pertenca e confirmacdo da propria
identidade. O espago digital torna particularmente evidente aquilo que Zahavi (2014)
descreve como constituicdo relacional do self: o eu constroi-se sempre perante outros
sujeitos e através das interpretagcdes que estes produzem.

Contudo, esta relagdo encontra-se profundamente transformada pela mediacao
tecnologica. O outro ja ndo surge na plenitude da sua presenga corporal, mas através de
representacoes fragmentdrias organizadas pelas interfaces digitais. A corporeidade do
encontro cede lugar a circulagdo de imagens, textos, videos, emojis e diferentes formas
de representagdo que procuram condensar a complexidade da experi€éncia humana em
sinais visualmente reconheciveis. O perfil substitui a presenca; o avatar substitui
parcialmente o corpo; a fotografia converte-se frequentemente no principal mediador da
identidade.

Esta transformacdo modifica profundamente a natureza do reconhecimento
intersubjetivo. Na experiéncia presencial, o outro manifesta-se através da simultaneidade
da palavra, do gesto, da expressao facial, da entoacdo da voz e da proximidade fisica. No
ambiente digital, pelo contrario, a relagdo € continuamente filtrada por dispositivos
técnicos que selecionam aquilo que pode ser mostrado, aquilo que permanece invisivel e
aquilo que merece maior visibilidade. O reconhecimento deixa de depender
exclusivamente da relacdo entre sujeitos para passar igualmente pelos mecanismos

técnicos que organizam essa relacao.
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Merleau-Ponty (1999) permite compreender a profundidade desta transformacao.
Para o filosofo francés, o corpo nao constitui um objeto entre outros; € a propria condi¢do
da percepgdo e da abertura ao mundo. A experiéncia do outro realiza-se inicialmente
através da corporeidade partilhada, na qual gestos, movimentos e expressdes constituem
formas imediatas de significacdo. As plataformas digitais nao eliminam esta dimensao
corporal, mas organizam-na profundamente. O corpo permanece presente, embora
parcialmente traduzido em imagens, videos, movimentos captados pelas camaras,
mensagens escritas ou pequenos sinais graficos que procuram representar emogoes,
intengdes e afetos.

A experiéncia digital ndo corresponde, portanto, a auséncia do corpo, mas a sua
reconfiguragdo. O sujeito continua a perceber, interpretar e responder corporalmente,
ainda que essa corporeidade seja atravessada por dispositivos técnicos que modificam
ritmos de aten¢do, formas de presenga e modalidades de interagdo. O deslizar continuo
do dedo sobre o ecrd, a alternancia acelerada entre contetudos, a leitura fragmentada das
mensagens e a resposta quase instantanea as notificagdes revelam novas formas de habitar
corporalmente o espaco comunicacional.

Para Levinas (1998), o outro nunca pode ser reduzido aquilo que conhecemos
dele. O rosto representa a manifestagdo de uma alteridade irredutivel que interpela o
sujeito antes de qualquer decisdo racional. O encontro €tico nasce precisamente desta
impossibilidade de reduzir o outro as categorias do mesmo.

Nas redes sociais online, esta interpelacdo ética torna-se mais complexa. O rosto
¢ frequentemente substituido por uma fotografia cuidadosamente selecionada, por uma
imagem filtrada ou por um avatar digital. A alteridade tende a apresentar-se sob formas
previamente organizadas pelos proprios sujeitos ou pelos dispositivos técnicos das
plataformas. Existe, assim, o risco permanente de confundir representacdo com presenca,
visibilidade com conhecimento e exposi¢ao publica com verdadeira relagao interpessoal.

No entanto, mesmo profundamente mediado, o outro continua a exceder qualquer
representacao. Nenhum perfil digital esgota a singularidade da pessoa que representa.
Nenhuma fotografia consegue condensar a complexidade de uma existéncia. A alteridade
permanece sempre maior do que a sua tradugdo tecnoldgica. E precisamente este excesso
que funda a possibilidade de uma ética das relagdes digitais.

Contudo, uma compreensdo exclusivamente fenomenoldgica da intersubjetividade
permaneceria incompleta. A relagdo entre sujeitos ndo ocorre num espago neutro, mas em
ambientes organizados por dispositivos técnicos que condicionam permanentemente as

possibilidades do encontro.
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Foucault permite deslocar a analise da experiéncia vivida para os regimes
historicos de produgdo dessa experiéncia (2007). O reconhecimento ndo depende apenas
dos sujeitos envolvidos na interacao; depende igualmente dos sistemas que distribuem a
visibilidade, classificam os contetidos e organizam os percursos de circulagdo da
informagao. O algoritmo deixa de funcionar apenas como instrumento técnico para
assumir um papel ativo na producao das formas contemporaneas de intersubjetividade.

Aquilo que o sujeito vé do outro resulta parcialmente de decisdes algoritmicas
invisiveis. A ordem das publicagdes, a frequéncia das apari¢des, os conteudos sugeridos,
os perfis recomendados e os critérios de relevancia ndo sdo neutros. Constituem formas
especificas de organizagdo do olhar que influenciam silenciosamente a construgdo da
experiéncia social. O encontro com o outro passa a ser mediado por sistemas de
classificacdo que estabelecem hierarquias de aten¢do e definem diferentes graus de
visibilidade.

Neste sentido, as redes sociais online podem ser compreendidas como
heterotopias digitais. Tal como Foucault (1984) descreve, as heterotopias constituem
espacos onde coexistem diferentes ordens temporais, diferentes formas de presenca e
diferentes regimes de organizacdo simbolica. As plataformas digitais retinem
simultaneamente passado, presente e futuro; memoria e atualizacdo; intimidade e
exposicao publica; comunicagao privada e circulagdo massiva da informacao. O sujeito
desloca-se continuamente entre estes diferentes niveis da experiéncia sem abandonar o
mesmo ambiente tecnoldgico.

A intersubjetividade contemporanea deixa, assim, de depender exclusivamente do
encontro entre sujeitos para passar a envolver igualmente a arquitetura invisivel das
plataformas. O outro continua a ser condi¢ao da constituicdo do eu, mas essa relagdo ¢
permanentemente reorganizada por dispositivos técnicos que selecionam aquilo que
merece ser visto, lembrado ou esquecido.

Deste modo, o labirinto digital revela-se simultaneamente fenomenoldgico e
politico. E fenomenoldgico porque descreve a experiéncia concreta do encontro entre
sujeitos; ¢ politico porque essa experiéncia ¢ continuamente produzida, organizada e
condicionada por dispositivos histdricos de saber-poder. O percurso do utilizador deixa
de depender apenas das suas intengdes conscientes para passar igualmente pelas
estruturas técnicas que orientam silenciosamente cada possibilidade de navegacao.

E precisamente nesta dupla dimensdo — experiencial e histérica — que reside a
especificidade da intersubjetividade contemporanea. Compreender o outro nas redes

sociais online exige, simultaneamente, descrever a experiéncia vivida do reconhecimento
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e analisar criticamente os dispositivos que tornam essa experiéncia possivel. SO a
articulacdo entre fenomenologia e Foucault permite compreender plenamente esta
condicdo paradoxal, na qual liberdade e condicionamento, presenca e representacao,

proximidade e distancia coexistem de forma permanente.

O OUTRO COMO SELF-FOR-OTHER

Segundo Zahavi (2014), a experiéncia de si ndo pode ser compreendida
isoladamente da relacdo com o outro, sendo a intersubjetividade uma dimensdo
constitutiva da experiéncia humana. A subjetividade possui, assim, uma dimensdo
relacional: o sujeito ndo apenas se experiencia a partir de uma perspetiva de primeira
pessoa, mas pode também experienciar-se como alguém que aparece perante os outros,
isto €, como self-for-other. Esta dimensdo aponta para a constitui¢do do self ndo apenas
enquanto experiéncia de si, mas também enquanto fenomeno relacional, cuja identidade
se transforma através das formas como o sujeito ¢ percebido, interpretado e reconhecido
no contexto social. A intersubjetividade, neste sentido, ndo constitui um simples
complemento da experiéncia, mas uma das dimensdes fundamentais através das quais o
sujeito se compreende a si proprio e habita um mundo partilhado.

No contexto digital, esta dindmica ¢ significativamente complexificada. A
presenca do outro deixa de se manifestar de forma direta e encarnada, substituida por
representacdes simbolicas — perfis, avatares, stories efémeros, selos de verificacdo ou
contetdos curados por algoritmos. O olhar do outro, que na intersubjetividade classica
era presencial e corporal, transforma-se num conjunto de sinais digitais quantificaveis:
likes, comentarios, seguidores, partilhas e selos de autenticagao como o “visto azul”. Cada
um destes indicadores funciona como um mediador da validagdo social, permitindo ao
sujeito perceber que ¢ reconhecido, mas simultaneamente restringindo a riqueza do
reconhecimento a métricas padronizadas e simbdlicas.

A relacao de reconhecimento mantém-se, mas sofre uma transformagao profunda:
o self vé-se refletido ndo numa presenga encarnada, mas em imagens codificadas, em
performatividades algoritmicas e em relacdes mediadas. O eu experimenta, assim, uma
forma de reconhecimento parcial, dependente de sistemas de visibilidade que ndo captam
a plenitude da alteridade do outro. Esta tensdao entre presenga e representagao gera uma
plasticidade peculiar na experiéncia intersubjetiva, na qual o sujeito deve negociar
continuamente entre autenticidade e representacdo digital, visibilidade e ocultamento,

imediatismo e continuidade.
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A experiéncia de self-for-other no digital evidencia ainda a emergéncia de um eu
performativo, condicionado por expectativas externas codificadas e por mecanismos de
feedback instantdneo. O sujeito reconhece-se no outro e ajusta, constantemente a sua
apresentacdo e comportamento para manter a visibilidade e a relevancia no espaco
mediado. Esta pratica continua de ajuste evidencia que a constitui¢ao do eu, longe de ser
estatica, ¢ dinamica, processual e atravessada por tensdes entre identidade interna e
identidade projetada.

Em suma, o digital transforma a experiéncia intersubjetiva num territorio de
medi¢des, negociagdes e reflexdes sobre si mesmo: o outro continua a ser constitutivo do
eu, mas agora a relacdo ¢ filtrada, codificada e, paradoxalmente, tanto empobrecedora

quanto reveladora da flexibilidade da subjetividade contemporanea.

MEDIACAO TECNOLOGICA E FRAGMENTACAO DA PRESENCA

Merleau-Ponty (1999) sublinha que a corporeidade ¢ fundamental para a presenga
do outro: € nos gestos, nas expressdes, nos movimentos subtis e na linguagem do corpo
que a alteridade se manifesta de forma imediata e pré-reflexiva. O contacto fisico, o olhar
direto, a entoacdo da voz e a simultaneidade das perce¢des permitem que o sujeito
experiencie dimensdes da singularidade do outro através de um reconhecimento
encarnado. Heidegger (2001), por seu turno, alerta para a dimensao técnica do mundo
moderno, observando que a técnica tende a transformar tudo em Bestand, ou recurso
disponivel, submetendo os entes a uma logica de disponibilidade e instrumentalizagdo.
Aplicada ao contexto digital, esta perspetiva permite interrogar o risco de a presenga do
outro ser progressivamente subordinada a utilidade, a visibilidade e ao consumo.

A comunicagdo digital intensifica e complica estes fendmenos. Ao mediar uma
parte crescente dos encontros por meio de interfaces, algoritmos e plataformas, a
tecnologia fragmenta a presenga do outro. A alteridade deixa de se manifestar na
totalidade encarnada e imediata; passa a existir como representagao parcial, delimitada
por padrdes técnicos, janelas de visualizagdo, feeds e algoritmos de recomendagdo. O
outro ¢ agora apresentado através de perfis, avatares, imagens, videos curtos e mensagens,
cada uma filtrando, selecionando e transformando elementos da sua presenga. O que era
simultaneo e integrado no encontro face a face transforma-se numa série de fragmentos
temporais e espaciais dissociados, muitas vezes consumidos em rapidez e efemeridade.

Byung-Chul Han (2012, 2014) enfatiza que estas mediagdes criam espelhos
narcisicos, nos quais o sujeito se confronta com versdes idealizadas do outro e de si

mesmo, fragilizando a alteridade. A singularidade do outro dilui-se perante a repeti¢ao de
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padrdes previsiveis, nas tendéncias virais, nos conteudos estandardizados e nos gestos
culturais replicaveis, impondo um ritmo de consumo que privilegia a familiaridade em
detrimento da diferenga. O espago de reconhecimento transforma-se num territdrio
regulado pela visibilidade e pelo algoritmo, onde a alteridade ¢ parcial, mediada e
condicionada.

A fragmentagdo da presenca altera a experiéncia intersubjetiva de varias formas.
Primeiro, compromete a densidade do encontro: o outro ndo se apresenta de forma
integrada, mas como conjunto de sinais discretos e codificados. Segundo, desloca o locus
do reconhecimento: o self depende ndo do contacto encarnado, mas da interpretacdo de
métricas digitais — comentarios, likes, partilhas, seguidores ou selos de verificagao. Por
fim, cria uma tensdo ontologica: estar em contacto com o outro torna-se simultaneamente
possivel e incompleto, pois a tecnologia fornece apenas fragmentos que sugerem presenca
sem garantir a totalidade do ser-alheio.

Em sintese, a mediagdo tecnologica fragmenta e reconfigura a presenga do outro
no labirinto digital. Se, por um lado, permite formas de contacto instantdneas e
globalizadas, por outro pode limitar a densidade, a corporeidade e a continuidade do
encontro. O desafio ético e existencial reside em reconhecer que o outro, mesmo mediado,
continua a exercer uma influéncia constitutiva sobre o eu, exigindo praticas de atencdo
critica, responsabilidade e reapropriagao do espago digital como territorio de encontro

com a alteridade.

POSSIBILIDADES DE RESISTENCIA

Apesar da fragmentagao e da mediagao tecnologicas, a experiéncia intersubjetiva
no labirinto digital ndo se encontra completamente perdida. E possivel cultivar formas de
resisténcia que estabelecam a densidade do encontro, a aten¢do plena e a autenticidade do
reconhecimento. Zahavi (2014) sublinha que a intersubjetividade ¢ constitutiva do eu,
mas depende da capacidade do sujeito de manter a continuidade do self e de permanecer
atento a presenca do outro, mesmo quando esta se apresenta mediada. A resisténcia
implica, portanto, uma consciencializagao critica das condi¢des tecnologicas que moldam
a percepg¢do do outro e do self.

Merleau-Ponty (1999) oferece instrumentos conceptuais para pensar esta
resisténcia ao enfatizar a centralidade do corpo na experiéncia perceptiva. Mesmo
mediada por ecrds e interfaces, a relagdio com o outro pode preservar dimensdes
encarnadas da experiéncia através da aten¢do aos gestos, aos tempos de resposta, as

tonalidades da voz digitalmente transmitida e aos elementos expressivos incorporados em
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imagens ¢ videos. A mediagao tecnoldgica nao elimina, assim, a corporeidade, embora a
reconfigure, tornando possivel preservar formas de aten¢do capazes de conferir maior
densidade ao encontro digital.

Derrida (2003) propde a hospitalidade como acolhimento incondicional do outro,
mesmo quando ndo previsto ou controlado. No contexto digital, esta hospitalidade
manifesta-se na abertura ao inesperado, ao comentario que rompe o feed algoritmico, a
perspetiva que desafia a propria bolha cognitiva, a voz do outro que ndo se limita a
representar padrdes previsiveis. A hospitalidade digital exige a suspensdo do desejo de
totalizacdo e de controle, possibilitando que a diferenca se manifeste e que o sujeito se
confronte com o outro na sua alteridade.

Levinas (1998) refor¢a esta dimensdo ética, lembrando que o rosto do outro
irrompe como exigéncia anterior a qualquer representagdo. Mesmo quando reduzido a
icones, avatares ou pequenas imagens, o outro no digital continua a exercer uma
interpelacdo ética, convocando o sujeito a responsabilidade, a atengdo e ao cuidado.
Arendt (2001), ao pensar a responsabilidade publica, sublinha que a agdo humana adquire
sentido na pluralidade; mesmo em espagos mediados por algoritmos, ¢ possivel criar
arenas de didlogo e de agdo solidaria que respeitem e reconstituem a alteridade.

A resisténcia, portanto, ndo se limita a critica passiva da tecnologia, mas implica
praticas ativas de reflexdo critica sobre algoritmos, selecdo consciente de interacdes e
valorizagao de experiéncias digitais que respeitem a continuidade do self e a autenticidade
do outro. Quando o sujeito assume um papel ativo, critico e reflexivo, transforma o
labirinto digital de espago de dispersao em arena de intersubjetividade enriquecida, capaz
de contrariar a l6gica da homogeneizacao e da superficialidade, recuperando a espessura

e a densidade do ser-com-o-outro.

A EXPERIENCIA FENOMENOLOGICA DO LABIRINTO DIGITAL

A experiéncia do labirinto digital ndo pode ser reduzida a utilizagdo de
plataformas tecnologicas nem ao simples consumo de contetidos produzidos por outros
utilizadores. Trata-se, antes de mais, de uma forma especifica de habitar o mundo. As
redes sociais online constituem ambientes nos quais o sujeito organiza a sua atencao,
constréi relagdes, interpreta acontecimentos e produz continuamente significados. A
tecnologia deixa, assim, de representar apenas um instrumento exterior ao sujeito para
integrar a propria estrutura da experiéncia contemporanea.

Neste contexto, a fenomenologia oferece um quadro particularmente adequado

para compreender aquilo que acontece antes de qualquer interpretacdo sociologica ou
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tecnologica. O seu objetivo nao consiste em explicar causalmente os fendmenos, mas em
descrever a forma como eles sdo vividos pelo sujeito. A experiéncia digital ndo comega
nos algoritmos nem nas plataformas; come¢a no modo como o utilizador percebe,
interpreta e atribui significado ao mundo que se lhe apresenta através das interfaces
digitais.

Husserl (2006) demonstrou que toda a consciéncia € intencional, isto €, encontra-
se sempre orientada para alguma coisa. Nao existe consciéncia vazia; toda a experiéncia
implica uma relagdo com um objeto, uma situagdo ou um horizonte de sentido. Também
a navegacao nas redes sociais online constitui uma sucessao de atos intencionais. Cada
pesquisa, cada clique, cada imagem observada e cada comentario produzido
correspondem a movimentos da consciéncia que procuram continuamente reorganizar o
mundo vivido.

Todavia, a intencionalidade digital possui caracteristicas particulares.
Diferentemente da experiéncia quotidiana presencial, o horizonte de possibilidades
apresenta-se praticamente ilimitado. Cada publicacdo conduz a outras publicagdes; cada
hiperligacdo abre novos percursos; cada video recomenda automaticamente outros
videos; cada pesquisa multiplica indefinidamente as alternativas disponiveis. A
experiéncia assume, deste modo, uma estrutura profundamente labirintica, na qual o
sujeito dificilmente consegue antecipar o percurso completo da sua propria navegacao.

E precisamente aqui que a metafora de Borges revela toda a sua poténcia
filos6fica. Em O Jardim dos Caminhos que se Bifurcam, o labirinto ndo conduz a um
unico destino. Cada decisao abre simultaneamente novas possibilidades sem eliminar as
anteriores. A temporalidade deixa de ser linear para assumir uma estrutura ramificada, na
qual diferentes percursos coexistem potencialmente. Algo semelhante acontece nas redes
sociais online. O utilizador nunca percorre um caminho Unico; move-se continuamente
entre possibilidades que se multiplicam a medida que a propria navegacao avanga.

A experiéncia digital caracteriza-se, por isso, por uma tensao permanente entre
orientagdo e desorientacao. O sujeito sente que escolhe livremente os seus percursos, mas
encontra-se simultaneamente conduzido por sistemas automaticos de recomendacao cuja
logica permanece invisivel. Cada decisdo parece resultar da sua propria vontade, embora
seja frequentemente condicionada por arquiteturas algoritmicas que organizam
previamente as possibilidades de escolha.

Merleau-Ponty (1999) permite compreender que esta tensdo ndo ocorre apenas ao
nivel intelectual. Toda a experiéncia continua a ser corporal. O corpo permanece o lugar

originario da relagdo com o mundo, mesmo quando esse mundo ¢ predominantemente
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digital. A leitura de um comentario, a observagao de uma fotografia, a resposta emocional
desencadeada por um video ou a ansiedade produzida pela espera de uma notificagdo sao
experiéncias vividas corporalmente. O espago digital ndo elimina a corporeidade;
reorganiza-a.

A utilizacao quotidiana dos dispositivos moveis evidencia esta transformagao. O
gesto repetitivo de deslizar o dedo sobre o ecrd, o movimento quase automatico de
verificar notificagdes, a alternancia rapida entre aplicagdes e a fragmentacdo constante da
atengdo revelam novos hdbitos corporais que passam progressivamente a integrar a
experiéncia ordinaria do sujeito. O corpo adapta-se a logica das interfaces e aprende novas
formas de perceber o tempo, o espaco e a relacdo com os outros.

Esta reorganizagdo da percepcdo altera igualmente a experiéncia da
temporalidade. Na andlise fenomenoldgica da consciéncia do tempo, a experiéncia
articula retengdo, presenga e protensao num fluxo de continuidade temporal. O ambiente
digital tende, contudo, a introduzir formas intensas de fragmentacdo nesse fluxo,
submetendo o presente a uma sucessdo continua de novos estimulos que reclamam
imediatamente a atengdo do sujeito.

Hartmut Rosa (2019) descreve este fendmeno através da teoria da aceleragdo
social. O ritmo crescente da comunicagdo produz uma sucessao de acontecimentos que
dificilmente chegam a sedimentar-se como verdadeira experiéncia. O sujeito permanece
permanentemente informado, mas dispde de cada vez menos tempo para compreender
aquilo que vive. A abundancia de acontecimentos transforma-se paradoxalmente numa
forma de empobrecimento da experiéncia.

Benjamin (2012) j4 havia intuido algo semelhante ao refletir sobre a perda da aura
na modernidade. Tal como a reprodugdo técnica altera a relagdo entre o observador e a
obra de arte, também a circulagdo incessante de imagens nas redes sociais modifica
profundamente a experiéncia da presenga. A fotografia deixa de constituir memdoria para
se transformar num elemento transitorio do fluxo comunicacional. A imagem perde
progressivamente a capacidade de interromper o olhar, sendo imediatamente substituida
por outra imagem igualmente efémera.

Byung-Chul Han (2014) aprofunda este diagndstico ao mostrar que a sociedade
digital tende a substituir a contemplagdo pela circulagdo permanente de informagdo. A
experiéncia deixa de organizar-se em torno da duragao para se estruturar segundo a légica
da velocidade. O excesso de positividade, transparéncia e disponibilidade conduz

paradoxalmente ao desaparecimento da verdadeira alteridade. O sujeito permanece
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constantemente ligado aos outros, mas essa ligacao tende frequentemente a assumir
formas superficiais e autorreferenciais.

Contudo, reduzir a experiéncia digital apenas a alienacdo seria igualmente
insuficiente. A fenomenologia permite reconhecer que toda a experiéncia permanece
aberta a novas possibilidades de sentido. O mesmo ambiente tecnologico que favorece a
dispersdo pode igualmente tornar-se espago de encontro, aprendizagem, criacdo e
dialogo. A experiéncia ndo ¢ determinada mecanicamente pela tecnologia; resulta sempre
da relagdo entre o sujeito € o mundo que habita.

E precisamente neste ponto que a anélise fenomenoldgica encontra os seus
proprios limites. A descrigdo da experiéncia vivida permite compreender como o sujeito
percebe o labirinto digital, mas ndo explica completamente porque determinadas formas
de experiéncia se tornam dominantes enquanto outras permanecem marginais. Para
responder a esta questdo torna-se necessario considerar os dispositivos histdricos que
organizam previamente o campo da experiéncia.

E aqui que o pensamento de Michel Foucault volta a desempenhar um papel
decisivo. A experiéncia nunca ¢ inteiramente espontanea; encontra-se sempre inscrita em
regimes de verdade, praticas discursivas e tecnologias de poder que condicionam aquilo
que pode ser visto, pensado ou experimentado (2007). Os algoritmos das plataformas
digitais ndo funcionam apenas como instrumentos técnicos destinados a facilitar a
navegacao. Constituem igualmente dispositivos de producdo da experiéncia, organizando
silenciosamente os percursos do utilizador e definindo diferentes regimes de visibilidade.

A fenomenologia descreve aquilo que o sujeito vive; Foucault permite
compreender as condi¢des historicas que tornam essa vivéncia possivel. Esta articulacdo
revela-se particularmente importante nas redes sociais online, onde experiéncia e
dispositivo técnico se encontram profundamente entrelacados. O feed personalizado, as
recomendacdes automaticas, a moderacao algoritmica e os mecanismos de classificacao
ndo sao elementos exteriores a experiéncia; fazem parte da propria estrutura através da
qual o sujeito experiencia o mundo digital.

Neste sentido, o labirinto contemporaneo nao ¢ apenas uma metafora da
complexidade. E uma forma histérica de organizagdo da experiéncia. O sujeito percorre
caminhos que parecem ilimitados, mas esses caminhos encontram-se continuamente
desenhados por arquiteturas invisiveis que distribuem a atencao, organizam a memoria €
modelam progressivamente as possibilidades da propria experiéncia.

A experiéncia fenomenoldgica do labirinto digital revela, assim, uma condigdo

profundamente paradoxal. Nunca o sujeito dispds de tantas possibilidades de
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comunicagdo, informacao e expressdao; nunca essas possibilidades dependem tanto de
dispositivos técnicos cuja logica permanece opaca. Habitar o labirinto digital significa
precisamente viver esta tensdo permanente entre liberdade e orientagdo, entre abertura e
condicionamento, entre experiéncia singular e organizagao histdrica da experiéncia.

E nesta tensio que se torna possivel compreender a especificidade da
subjetividade contemporanea. O sujeito digital ndo ¢ apenas utilizador de plataformas
nem simples destinatario de conteudos produzidos por outros. Constitui-se continuamente
na relacdo entre experiéncia vivida, media¢do tecnologica e dispositivos histdricos de
saber-poder. A fenomenologia permite descrever essa experiéncia; Foucault permite
compreender as condi¢des que a produzem. E precisamente da articulagdo entre ambas as
perspetivas que emerge uma compreensdo mais ampla da condicdo digital

contemporanea.

O OUTRO COMO ESPETACULO: ENTRE GOFFMAN E HEIDEGGER

No labirinto digital contemporaneo, o outro corre o risco de se transformar em
espetaculo ou numa presenca mediada e manipulavel, cujo valor ¢ frequentemente
definido pela visibilidade e pela utilidade performativa. A partir da reflexdo de Heidegger
(2001) sobre a técnica moderna e a redugao dos entes a condi¢do de Bestand, isto €, de
disponibilidade, torna-se possivel interrogar a transformacao do outro em perfil, dado ou
conjunto de métricas suscetiveis de consumo, avaliagdo e classificacdao. Nas redes sociais
online, a alteridade passa frequentemente a ser mediada por imagens, estatisticas,
numeros de seguidores e simbolos de reconhecimento, como o selo de verificagdo,
configurando uma experiéncia em que o encontro com o outro corre o risco de se
subordinar a logica da representacdo e da visibilidade.

Goffman (2012) oferece um enquadramento complementar ao permitir
compreender a vida em rede como um espago particularmente propicio a gestdo
estratégica da apresentacao de si, amplificando a dimensao performativa da identidade.
Cada interacdo, publicagdo ou comentario pode tornar-se parte de um palco de exposi¢ao
no qual o sujeito procura influenciar a percecao que os outros constroem a seu respeito.
Este exercicio de encenacdo pode transformar a presenca do outro numa audiéncia
funcional a manuten¢do da imagem do self. O eu passa, assim, a construir-se também
como self-for-other, numa relagdo mediada por expectativas sociais e por arquiteturas
algoritmicas que tendem a privilegiar a notoriedade, a conformidade e a replicabilidade.

Byung-Chul Han (2012, 2014) observa que esta dinamica favorece uma

comunicagdo que ¢ simultaneamente abundante e superficial, uma “comunica¢ao sem
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comunidade”, na qual a relagdo com o outro se torna projecdo do eu e instrumento de
autoafirmacdo. A alteridade ¢ absorvida pelo espetaculo do self, a diferenca dissolve-se
em padrodes previsiveis e a singularidade do outro ¢ eclipsada por légicas de visibilidade,
popularidade e viralidade. Este regime digital exacerba a soliddo e a homogeneizagao
cultural, tornando o encontro auténtico cada vez mais raro e valioso.

No entanto, esta analise ndo implica uma condenacao total do digital. Reconhecer
0 outro como espetaculo permite compreender os riscos ontoldgicos e éticos da mediacao
tecnologica, mas também abre espaco para praticas reflexivas que questionem os padrdes
algoritmicos de validagdo social, promovam intera¢des auténticas e reconstruam a
densidade do encontro. A consciéncia desta performatividade e da instrumentalizacao da
alteridade €, assim, um primeiro passo para reorientar o sujeito no labirinto digital,
resgatando a profundidade da intersubjetividade mesmo no dmbito de relagdes mediadas

e fragmentadas.

DIMENSAO ETICA E RESPONSABILIDADE NO LABIRINTO DIGITAL

Se a experiéncia do labirinto digital se caracteriza pela coexisténcia entre
liberdade aparente e condicionamento algoritmico, entdo a questdo ética deixa de poder
ser entendida como um conjunto de normas exteriores ao sujeito. A ética emerge no
proprio modo como habitamos os ambientes digitais, como nos relacionamos com o0s
outros e como respondemos as interpelacdes que continuamente atravessam o espaco
comunicacional. Habitar o labirinto digital significa, antes de mais, assumir
responsabilidade pelas formas de presenca que nele construimos.

A reflexao fenomenoldgica sobre a relagdo com o outro permite reconhecer que a
experiéncia humana possui uma dimensao inevitavelmente ética. A relagdo com o outro
nunca constitui um acontecimento neutro, pois toda a perce¢do implica simultaneamente
reconhecimento, interpretagdo e resposta. Levinas (1998) radicaliza esta compreensdo ao
afirmar que o rosto do outro antecede qualquer decisdo racional e qualquer sistema
normativo. Antes de pensar, julgar ou decidir, o sujeito encontra-se ja convocado pela
presenga do outro, cuja vulnerabilidade reclama responsabilidade.

Esta interpelagdo mantém toda a sua atualidade no contexto das redes sociais
online, embora assuma formas profundamente transformadas. O outro apresenta-se
frequentemente através de representagdes incompletas: fotografias, videos, mensagens
escritas, perfis ou pequenos fragmentos da sua experiéncia. Todavia, a mediagdo

tecnologica ndo elimina a exigéncia ética. Pelo contrario, torna-a mais exigente,
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precisamente porque aumenta o risco de reduzir a alteridade a categorias simplificadas,
esteredtipos ou indicadores quantitativos de popularidade.

Cada comentario publicado, cada fotografia partilhada, cada reacdo deixada numa
publicacdo constitui um ato comunicacional que produz efeitos sobre outros sujeitos. A
rapidez caracteristica da comunicacgdo digital pode criar a ilusdo de que estas agdes sao
efémeras ou desprovidas de consequéncias. Contudo, a circulagdo em rede amplia
significativamente o alcance das interagdes individuais, tornando cada utilizador
potencialmente responsavel pela propagacdo de discursos, imagens e formas especificas
de representagdo da realidade.

E neste sentido que Hannah Arendt (2001) continua a oferecer uma perspetiva
particularmente relevante. A agdo humana realiza-se sempre num espaco de pluralidade,
onde cada gesto adquire significado através das relagdes que estabelece com os outros. O
espago publico digital constitui hoje uma das principais arenas dessa pluralidade.
Publicar, comentar ou partilhar deixam de ser simples operacdes técnicas para se
converterem em formas de participagdo na construgdo do mundo comum. A
responsabilidade digital ndo decorre apenas das intengdes individuais, mas também da
consciéncia de que cada interven¢do modifica, ainda que minimamente, o ambiente
comunicacional partilhado.

Contudo, esta responsabilidade encontra-se profundamente condicionada pela
arquitetura das proprias plataformas. A circulagdo acelerada da informacdo, os
mecanismos de viralidade, a recomendagdo automatica de conteudos e a légica da
economia da atengdo favorecem frequentemente respostas imediatas em detrimento da
reflexdo critica. A temporalidade da comunicacgdo digital privilegia a velocidade sobre a
ponderagdo, incentivando formas de interagdo marcadas pela impulsividade, pela
polarizacdo e pela simplificacdo dos conflitos.

Hartmut Rosa (2019) descreve este fendmeno como uma das consequéncias da
aceleracdo social. A rapidez crescente da comunicagdo reduz o tempo disponivel para
compreender o outro, para interpretar contextos e para construir relagdes de verdadeira
ressonancia. O excesso de informagao ndo produz necessariamente maior conhecimento;
muitas vezes gera precisamente o contrario, dificultando a sedimentacdo da experiéncia
e enfraquecendo a capacidade de escuta. O sujeito permanece permanentemente ligado
aos outros, mas dispde de cada vez menos tempo para estabelecer relacoes significativas.

Neste contexto, a ética do cuidado proposta por Joan Tronto (2015) adquire uma
importancia renovada. O cuidado ndo constitui apenas uma atitude privada; representa

uma pratica politica e social fundada na atengdo, na responsabilidade, na competéncia e
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na capacidade de resposta. Transportada para os ambientes digitais, esta perspetiva
implica reconhecer que comunicar também significa cuidar das condigdes em que a
comunicagdo ocorre. A qualidade das relagdes depende da disposi¢do para ouvir,
compreender, contextualizar e responder de forma responsavel as interpelacdes dos
outros.

A pratica do cuidado torna-se particularmente relevante num ambiente marcado
pela fragmentacdo da atengdo. O sujeito digital € constantemente solicitado por
notificagdes, mensagens, imagens e multiplos fluxos informacionais que competem entre
si pela sua disponibilidade cognitiva. Preservar a atengdo converte-se, assim, numa forma
de resisténcia ética. Escutar verdadeiramente o outro, ler integralmente uma mensagem,
verificar a veracidade de uma informacao antes de a partilhar ou suspender o impulso da
resposta imediata constituem gestos aparentemente simples, mas profundamente
significativos numa cultura marcada pela aceleragao.

A fenomenologia permite compreender que estas praticas ndo sdo meras regras
exteriores ao comportamento. Correspondem a formas especificas de reorganizar a
experiéncia. A aten¢do constitui uma modalidade fundamental da intencionalidade;
aquilo a que prestamos atengdo organiza o proprio mundo vivido. Num ambiente digital
saturado de estimulos, escolher conscientemente aquilo que merece ser visto, lido ou
partilhado transforma-se num exercicio ético de construgao do significado.

Todavia, limitar a reflex@o ética a responsabilidade individual seria insuficiente.
E precisamente neste ponto que a analise foucaultiana introduz uma dimensio decisiva.
A ¢ética nao pode ser separada das formas historicas de poder que organizam os
comportamentos. Os ambientes digitais sdo estruturados por dispositivos que distribuem
a visibilidade, orientam a ateng¢ao, classificam utilizadores e produzem normas implicitas
de participacdo. A propria possibilidade de agir encontra-se continuamente condicionada
por arquiteturas técnicas que antecedem as decisdes individuais.

Foucault (2007) demonstra que o poder moderno raramente atua apenas atraveés
da proibicdo. Exerce-se sobretudo pela produgdo de modos especificos de
comportamento, incentivando determinadas praticas enquanto desencoraja outras. As
plataformas digitais ilustram claramente este funcionamento. A organizacdo dos feeds, os
sistemas de recomendacdo, os mecanismos de recompensa simbolica € a constante
recolha de dados ndo se limitam a observar os comportamentos; participam ativamente
na sua producao.

A responsabilidade ética exige, por isso, uma dupla consciéncia. Por um lado, o

sujeito deve reconhecer as consequéncias das suas proprias agdes sobre os outros. Por
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outro, deve igualmente compreender as condi¢des histdricas e técnicas que influenciam
essas agoes. Esta consciéncia critica ndo elimina a liberdade, mas impede que ela seja
confundida com uma autonomia abstrata desligada das estruturas que organizam a
experiéncia contemporanea.

Neste sentido, a hospitalidade proposta por Jacques Derrida (2003) assume um
significado particularmente relevante. A hospitalidade consiste na disponibilidade para
acolher aquilo que permanece imprevisivel, diferente e resistente as nossas categorias de
interpretacdo. Transportada para o contexto digital, implica aceitar que o outro nunca
pode ser completamente reduzido aos algoritmos que organizam a sua visibilidade, nem
as representacdes fragmentarias através das quais se torna presente nas plataformas. A
verdadeira comunicagdo comega precisamente quando o sujeito permanece aberto a
possibilidade de ser transformado pelo encontro com a diferenca.

A ética do labirinto digital consiste, assim, em preservar esta abertura. Num
espago onde tudo tende a ser classificado, previsto e antecipado, torna-se fundamental
defender a possibilidade do inesperado, da escuta e da pluralidade. A responsabilidade
ndo se reduz ao cumprimento de normas; constitui uma pratica permanente de atengdo ao
outro e de reflexdo critica sobre os dispositivos que organizam a propria experiéncia
comunicacional.

Deste modo, a dimensao ética das redes sociais online revela-se inseparavel da
fenomenologia da experiéncia e da andlise foucaultiana do poder. A primeira permite
compreender a responsabilidade enquanto forma de habitar o mundo com os outros; a
segunda evidencia que essa responsabilidade ¢ continuamente atravessada por
dispositivos histéricos que moldam as possibilidades da acdo. Habitar eticamente o
labirinto digital significa reconhecer simultaneamente estas duas dimensdes: a

experiéncia vivida da relagdo e as estruturas que a tornam possivel.

AUTONOMIA E RESISTENCIA NO LABIRINTO DIGITAL

A autonomia no labirinto digital ndo se limita a capacidade de decisdo ou escolha
tecnoldgica; trata-se de uma conquista corporal, temporal e existencial que requer
consciéncia critica do proprio modo de existir em ambientes mediados por algoritmos.
Merleau-Ponty (1999) sublinha que a liberdade nao ¢ um atributo abstrato, mas uma
realizagdo encarnada: € o corpo e a experiéncia concreta que permitem ao sujeito ocupar
o espaco de forma autonoma e resistir a coagao invisivel dos fluxos digitais. No contexto

das redes sociais, essa liberdade implica reconhecer as dinamicas de atengdo fragmentada,
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manipulagao algoritmica e aceleragdo da temporalidade, recuperando a agéncia
existencial frente a dispersdo imposta pelas plataformas.

A consciéncia reflexiva assume aqui um papel central. Zahavi (2014) permite
compreender que a experiéncia de si e a relagdo intersubjetiva ndo podem ser separadas
das formas concretas através das quais o sujeito se experiencia e se relaciona com os
outros. No labirinto digital, a desaceleracdo consciente do fluxo de estimulos e a
recuperacdo da aten¢@o podem constituir formas de resisténcia a dispersao, permitindo
que o sujeito preserve espacos de reflexdo e de presenca perante as solicitagdes
permanentes das plataformas. Esta desaceleragdo nao ¢ apenas técnica, mas também ética:
ao recuperar a consciéncia do tempo, do corpo e da atengdo, o sujeito amplia as
possibilidades de reflexdo, escolha e interveng¢ao critica.

Neste contexto, a resisténcia no labirinto digital ¢ multidimensional. Nao se limita
a critica passiva, mas envolve acdo consciente: desaceleracdo, preservacdo da experiéncia
intersubjetiva, cuidado ético com o outro e gestao consciente do proprio tempo e atengao.
E uma resisténcia que conjuga filosofia fenomenoldgica, ética e reflexdo sobre a técnica,
permitindo que o sujeito recupere densidade e presenga num espago naturalmente
fragmentador. O dominio da autonomia digital ndo €, assim, um simples exercicio de

liberdade formal, mas uma pratica continua de reinvencao existencial e intersubjetiva.

CONCLUSAO

O artigo procurou compreender as redes sociais online como labirintos digitais,
isto €, como espacos de bifurcacao, circulagdo e recomposi¢ao da experiéncia subjetiva.
A metafora borgiana permitiu pensar a nao linearidade dos percursos digitais; a tensao
pré-socratica entre permanéncia e mudanca ofereceu uma matriz filosofica para refletir
sobre a coexisténcia entre continuidade e transformagdo; e a fenomenologia tornou
possivel descrever o modo como o sujeito experiencia o tempo, o corpo, a atengdo € a
alteridade em ambientes mediados por plataformas.

A principal contribui¢do introduzida por esta leitura consiste em reconhecer que
a experiéncia digital ndo pode ser entendida apenas como vivéncia individual. Husserl
(2006), Merleau-Ponty (1999), Heidegger (2012) e Zahavi (2014) ajudam a compreender
a dimensao encarnada, intencional e intersubjetiva do sujeito que navega no labirinto;
contudo, Foucault (2007) obriga a situar essa experiéncia em regimes historicos de saber-
poder, visibilidade e normalizagdo. A tensdo entre fenomenologia e Foucault é, por isso,
assumida como limite e como recurso critico: o sujeito ndo ¢ aqui concebido como

esséncia estavel, mas como posicao vivida, relacional e historicamente configurada.
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Nesta perspetiva, as redes sociais online surgem como espagos ambivalentes. Por
um lado, intensificam a fragmentacao da atencdo, a performatividade do eu, a captura
algoritmica e a transformagdo do outro em imagem, dado ou espetaculo. Por outro, podem
ainda ser reapropriadas como lugares de encontro, hospitalidade, cuidado e acdo
responsavel, desde que o sujeito desenvolva uma consciéncia critica das mediagdes
técnicas que organizam a sua experiéncia. Conclui-se, assim, que habitar o labirinto
digital exige mais do que competéncia técnica: exige atengdo ética, responsabilidade
discursiva e capacidade de resisténcia perante os dispositivos de visibilidade e aceleracao.
O fio de Ariadne contemporaneo talvez ndo esteja na saida do labirinto, mas na
possibilidade de nele permanecer criticamente, reconhecendo que cada clique, cada
partilha e cada forma de exposi¢do do eu convoca também uma responsabilidade perante
o outro. E se o verdadeiro problema das redes sociais online nao fosse apenas saber como
nelas nos perdemos, mas perguntar que formas de humanidade ainda somos capazes de

construir enquanto nelas procuramos reencontrar-nos?
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