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Na aceleracdo tecnoldgica do Séc. XXI, desde o surgimento da cibernética, entre chips e nanochips, assiste-se a
um fendmeno de desterritorializacio do espacgo, do corpo e da imagem, em uma espécie de conversdo do mundo
em bit e byte de dados: uma era ciber. Trata-se de uma nova configuragdo da realidade, para a qual, o imperativo
da sociedade/cultura é a produgdo e difusdo do conhecimento em rede de interconexdo digital, em que o design,
ciberdesign, tem significativa contribuicdo. As tecnologias, antes densas, e com absoluta materialidade e
fisicalidade, tornam-se brandas, representadas através de estruturas volateis, flexiveis e compostas por um devir
de imagens de (di)fusdo pldstica e dindmica de signos (textuais, imagéticos e sonoros) denominados de
“imagem-informag¢do” que criam um novo contexto socio-cognitivo e altera de forma ecossistémica a relagdo do
sujeito consigo proprio, com os outros e com o conhecimento. Na construcdo dessas imagens, o ciberdesign se
torna determinante ao possibilitar relagdes de intera¢@o e troca com essas novas tecnologias. Dessa forma, as
imagens tém um novo e diferente papel, na medida em que ndo somente mediam mas, promovem a existéncia de
um sujeito mdltiplo. A imagem se torna a prépria interface para essas relagdes quando, sobretudo, simplificam
acdes e simulam como no real, propondo novos modos do fazer e do aprender. Diferentemente de outros objetos
técnicos e artificiais, as novas tecnologias e as novas imagens, as interfaces digitais do ciberespaco parecem
propor uma (in)formagdo sobre a dimensdo visual, ou seja, uma possibilidade de formar nos sujeitos o
conhecimento acerca da imagem, do ciberdesign como uma nova escrita. Este novo devir tecnolégico e
imagético €, sobretudo, a base para se pensar os caminhos que os agenciamentos politico-tecnoldgicos tém
conduzido os sujeitos da ag@o, usudrios aprendizes em instancias de diversidade de contexto e cultura, de modo a
promover inclusido em processos de producao e difusdo do conhecimento.
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Ja ndo quero diciondrios consultados em vdo. Quero s6 a
palavra que nunca estard neles nem se pode inventar. Que
resumiria o mundo e o substituiria. Mais o sol do que o sol,
dentro da qual vivéssemos todos em comunhdo, mudos,
saboreando-a. (Drummond de Andrade, 1973)

Se nos primeiros anos de vida o ser humano ¢ instigado e orientado a explorar os
sentidos, sobretudo o sentido visual potencializado por experimentos do tato, ndo obstante, no
periodo em que comeca a ser alfabetizado, a conhecer as leis gramaticais para ler, escrever e
falar corretamente a sua lingua, € levado a adotar uma sintaxe dessa linguagem oral, falada e
escrita, em detrimento da informacdo visual que ja prestabelece o seu entorno. Interrompe,
desse modo, um conhecimento sobre a imagem, que deveria existir na instancia de poder
contribuir para a leitura no, com e sobre o mundo em que vive e atua. Em uma sociedade cada
vez mais dependente da dimensdo visual, fato que remonta os habitantes das cavernas', ndo
deveria ser estranho que, nos dias atuais, de disseminagdo do icone publicitirio e de
simulagdes e representagdes em ambientes virtuais, os sujeitos fossem orientados também a
ler e escrever imagens.

Desde os primoérdios, o humano desenvolveu técnicas e meios para expressar suas
idéias e emogdes, a partir das pinturas rupestres, passando as escritas e representacdes graficas
de idéias, o alfabeto (tecnologia inteligente) e a imprensa, avancando significativamente em
relacdo aos meios de comunicagdo como radio e TV, até a emergéncia das novas tecnologias.
Dessa forma, pode-se dizer que a sua capacidade em subverter as dificuldades e intempéries
que outrora obstaram os processos comunicacionais e de relacionamento, tornaram-no
“senhor de si”.

A necessidade de uma representag@o signica da realidade, existente desde a caverna,
desperta no humano um desejo e uma busca por uma concep¢do de si e do mundo
determinados pela dimensao visual®. Ndo é de se estranhar que na Idade Média, a imagem
tenha recebido a denominacdo de a “louca da casa”, em funcdo de proporcionar atos de
subversdo e acinte frente a representagdo politica e religiosa (Maffesoli,1995:18). Como uma
espécie de imposi¢do e regime ditatorial, a expressdo artistica e visual na Idade Média

obrigatoriamente representava o pensamento e a vida espiritual. Com o antropocentrismo,

" Em “mito da caverna”, centro do didlogo A Repuiblica, Platio (427-347 a. C.), propde imaginar o efeito de
imagens e sons, projetados no interior de uma caverna, de modo a conceber como os seus habitantes, atados de
pés e maos, se sentiriam diante de tal projecdo. Dessa forma, propde que seja a imagem, algo fantasmagdrico e
dominador, despertando medo e fazendo crer em uma outra dimenséo (projetada) como a realidade (In Mito da
caverna, disponivel em: http://www.nishidesign.com/platao/mito.htm).

2 Segundo Dondis (1991), os desejos, conceitos, pensamento, conhecimento e visdo que se tem do mundo, sdo
determinados pelo poder que a imagem exerce sobre a psique.



sobretudo com o advento da imprensa no Renascimento, a imagem e a leitura subjetiva que
podia ser feita do mundo, foram relegados a segundo plano’.

Segundo Ramal (2002:39-43), com o surgimento da escrita alfabética, e
posteriormente da imprensa, a oralidade cede espago a objetividade da palavra escrita, em
detrimento das relagcdes com a subjetividade proporcionadas com o envolvimento proximal
das narrativas. Entende-se que o advento do alfabeto e da imprensa, passa a exigir do sujeito
um nivel de leitura e compreensdo de si e do mundo (inclusive visual), muito mais objetivo,
em detrimento das técnicas e meios anteriores, como a escrita ideografica, que permitiam uma
implicag@o e um envolvimento maiores entre o sujeito e a subjetividade.

A cultura visual, dos signos graficos, presente desde os primdrdios, se apresenta como
grande quinhdo para o entendimento do ser das coisas e do mundo. Mesmo diante da
objetivade da palavra, a necessidade de uma outra que ndo existe em diciondrios e a qual “ndo
se pode inventar”’, como supde Carlos Drummond de Andrade (1973), ou seja, a palavra que
melhor define ou traduz, aponta para uma imagem. Enquanto escrita que detém um conjunto
de signos a serem decifrados, a imagem pode permitir ao sabor, saber. Neste sentido, a partir
do cavaleiro D. Quixote, Foucault (2002), sobre a representac@o dos signos e sua relacdo com

arealidade, diz que,

[...] D. Quixote desenha o negativo do mundo da renascenga; a escrita cessou de ser
a prosa do mundo; as semelhangas e os signos romperam a sua antiga alianca; as
similitudes desiludem, descambam em visdo e delirio; as coisas permanecem
obstinadamente na sua identidade irénica: ji ndo sdo sendo o que sdo; as palavras
erram ao acaso, sem contudo, sem semelhancas que as preencham; ja ndo marcam
as coisas; dormem entre as folhas dos livros, no meio da poeira. A magia que
permitia a decifracdo do mundo descobrindo as semelhangas secretas sob os signos
deixa de ter outra finalidade que ndo seja explicar em tom delirante por que as
analogias sdo sempre frustradas. A erudi¢do que lia como um texto tnico a natureza
e os livros € restituida as suas quimeras: postos nas paginas amarelecidas dos
volumes, os signos da linguagem ja ndo tem outro valor para além da ténue ficcio
daquilo que representam. A escrita e as coisas ja ndo se assemelham. (Foucault,
2002: 102-103)

Para o autor, D. Quixote é a propria palavra que escreve, um espelho que somente
encontra semelhanca na linguagem escrita, por que esta o torna como tal.

Ap6s a difusdo de uma escrita alfabética, com o advento da imprensa, em um periodo
denominado por Lévy (1993) de “oralidade secunddria”, a sociedade passa a assistir a
disseminag@o de signos através dos meios de comunicacdo de massa, sobretudo a televisdo

(Santaella, 1997). Pautado em uma logica que vai no sentido um/todos, a difusdo de imagens

? Sobre este aspecto, basta que se note como os espagos formais de aprendizagem, nomeadamente, as escolas,
enfatizam o uso de suportes cuja a predominincia € da escrita alfabética (livros, jornais, revistas etc.), em
detrimento a inser¢do de outras tecnologias imagéticas (TV, video, jogos, computador em rede, etc.) e que
podem ser utilizados de modo a potencializar o acesso a informagdo e promover novas formas de producio e
difusdo do conhecimento (Frées Burnham, 2000; Ramal, 2002; Xavier, 2004a, b).



e sons dos aparelhos de TV reforca a idéia de objetividade do pensamento, da comunicacio e
informacdo, a partir de um ideal de homogeneizacdo, para o qual € possivel construir um
pensamento coletivo (Kerckhove, 1997; McLuhan, 1996).

Contraditoriamente ao desenvolvimento de técnicas de registros e meios de
comunicacdo, 0 sujeito contempordneo ndo consegue processar a miriade de informacédo
visual que contém o universo em que habita. Entre ser o antropocéntrico, e o atual cidaddo do
mundo, serd que o sujeito nos dias atuais € orientado a diferenciar entre o que vé e o que olha?

Na sociedade da informacdo e do conhecimento”, para a qual foi dirigida uma énfase e
uma atencdo especial a literacia, € possivel dizer que ndo é feita, comumente, qualquer
distin¢do entre a acdo fenomenoldgica do ver, a qual todo o ser humano’ dispde de um
aparelho dotado de mecanismos que possibilitam enxergar a existéncia de objetos bi e
tridimensionais, formas, cores etc., através da acdo da luz; e o ato de olhar, que exige uma
certa racionalidade, clareza e conhecimento sobre o objeto a que se pretende, com base em
pressupostos que norteiam a linguagem visual®.

Emerge, na sociedade das novas tecnologias de informagdo e comunicacdo — do
computador com interface amigavel e conectado a uma rede de comunicacio digital — uma
nova ordem de produg¢do e difusdo de imagens, também denominadas de infograficas ou “pds-

fotograficas”, e que alimenta e interconecta sujeitos/usudrios, através de servigos de interacio

4 Denominagdo utilizada por Manuel Castells (1999), para se referir, também, a “sociedade em rede”, de
interconexdes a partir das novas tecnologias de informagdo e comunicacio digitais. E possivel, também, fazer
referéncia a uma “sociedade tecnolégica” (Marcondes Filho, 2001).

3 Exceto os portadores de necessidades especiais visuais, enquadrados nesta denominacio tendo em vista que,
uma outra, pejorativa, pode contribuir de maneira preconceituosa em relagdo aos processos de exclusdo social.
Os sujeitos com dificuldades e limitagdes fisicas e psicoldgicas (visuais, auditivas, de locomog¢ao, aprendizagem
etc), sdo denominados portadores de necessidades especiais (educativas, etc), conforme LDB — Lei de Diretrizes
e Bases da Educac@o no Brasil, n. 9394, de 1996. Em Portugal é possivel referir-se a seres “invisuais”. Na
Espanha, conforme a ONCE — Organizacién Nacional del Ciegos de la Espaifia, a utilizacdo adequada € a que se
refere a “cegos’.

 Embora exista significativa produgdo cultural a questionar sobre, efetivamente, o que é ver? quem vé? Etc.,
conforme experiéncias, relatos e estudos em torno de portadores de necessidades especiais visuais, confrontados
com outros sujeitos ndo incluidos nesta denominacio, destaca-se aqui algumas obras de referéncia sobre a
temdtica como: o documentdrio “janela da alma” (Direcdo de Jodo Jardim e Walter Carvalho — Brasil:
Copacabana Filmes, 2001), no qual é possivel encontrar o depoimento de um fotdgrafo francés, que ndo vé e
realiza magnificas fotos desde a Segunda Guerra Mundial; o romance Ensaio sobre a cegueira (Saramago, José.
Sdo Paulo: Companhia das Letras, 1995), no qual um didlogo permite refletir sobre o fato de ter olhos como um
sindnimo de ousar ver: “[...] Se podes olhar, vé. Se podes ver, repara.” Ou ainda: “[...] Porque foi que cegdmos,
Nio sei, talvez um dia se chegue a conhecer a razdo, Queres que te diga o que penso, Diz, Penso que ndo
cegamos, penso que estamos cegos, Cegos que véem, Cegos, que, vendo, ndo véem”. No sentido de defender a
necessidade de uma “alfabetizag@o visual”, para a qual o sujeito deve aprender conceitos e critérios que
permitem ler e ecrever uma imagem, ver Dondis (1991) e Altissen (2001).
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e troca, na hipermidia’. Essas imagens, ditas virtuais, propdem novos modos do fazer e do
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aprender, novas formas de relacionamento no e com o mundo, através dos labirintos digitais".
Entre uma falsa dicotomia, a de viver a natureza ja conhecida (ideal antropocéntrico),
e a necessidade de adotar um novo olhar e uma nova forma de ser no e com o mundo’ e a
. 10 .. A 11 2 :
realidade ", o sujeito contemporaneo, dos avatares = e mascaras de uma rede, prescinde de
consciéncia sobre a funcdo social e o poder que tem a imagem, de modo a admitir a
necessidade de racionalizacdo e conhecimento sobre a comunicacdo e informagdo visual no

tempo do agora.

CIBERCORPO: ENTRE ICONES E “EUS”.

Perdi-me dentro de mim porque eu era labirinto, e hoje,
quando me sinto, € com saudades de mim. (SA-
CARNEIRO, 1913)

Eu ndo sou eu nem sou o outro, sou qualquer coisa de
intermédio: pilar da ponte de tédio que vai de mim para o
outro. (SA-CARNEIRO, 1914)

Desde os primérdios o humano vive transformagées em relacao ao que se pode chamar
de estatuto e projeto de um corpo. Entre um corpo/objeto, sua estrutura e complei¢cdo; e um
outro corpo/sujeito, que é consciente e que pensa, € possivel constatar descobertas e invengdes
que tranformaram a forma fisica e psiquica do humano e sua relagdio no e com o mundo.

Nascer, crescer, reproduzir, envelhecer e morrer continuam a fazer parte de um estatuto de

7 Para Licia Santaella (1994, 2001), o paradigma das imagens pode ser compreendido em: 1- “imagens pré-
fotograficas”, que antecedem ao surgimento da fotografia (pinturas, gravuras, desenhos e esculturas bi e
tridimensionais); 2- “imagens fotogréaficas”, que captam fragmentos do real, com o advento da cdmera escura e
conexdes intercambidveis (se estende até ao cinema, televisdo, video e hologravura); e, 3- “imagens pds-
fotogréficas”, construidas a partir de uma sintese numérica digital (0,1) e exibidas através de pontos luminosos
(pixels) numa tela de computador, ou a partir de impressdo. Estas imagens também podem ser compreendidas
como parte de uma nova escrita, denominada por Pierre Lévy (1998), de “ideografia dindmica”, para a qual o
autor remete a idéia dos icones e botdes fixos e méveis. E possivel, ainda, enquadré-las sob a denominacdo de
imagem-informacao, segundo os autores Arlindo Daibert (1998), e Arlindo Machado (1999).

¥ Conforme propde Arlindo Machado (1997), a estrutura do computador e suas caracteristicas de mediagdo como
o hipertexto e a hipermidia, pode ser compreendida como a de um labirinto, enquanto metafora, dada a
bifurcagdo e o entrecruzamento de caminhos e trilhas, na medida em que solicitam do sujeito/usudrio uma
constru¢do de mapas para navegar esses caminhos, como se estivessem a utilizar o “fio de Ariadne” para
conduzir no labirinto e, nele, ndo se perder.

? Como propde Fritzjof Capra (1986), em sua obra O ponto de mutacdo, o homem contemporineo encontra-se
diante de um grande cendrio que o faz refletir entre o ideal mecanicista e cartesiano e um outro, que estd sendo
gestado, e que aponta para uma visdo de mundo enquanto sistema complexo.

0 Seguindo a linha do pensamento complexo (Morin, 2000), e que, longe de descartar ou excluir uma
possibilidade agrega-a, interliga-a e contextualiza-a, ndo seria sensato o lugar de uma “hiper-realidade”, nesta
instdncia em que remete diretamente para a compreensdo dos agenciamentos sécio-técnicos como os que
escondem a verdadeira realidade? (Baudrillard, 2001).

"0 termo "avatar", segundo a mitologia hindu, tem o significado de uma transfiguracdo. No contexto do
ciberespago ¢ utilizado para representar corpos virtualizados que, "incorporados" pelos usudrios, muitas vezes
assumem multiplas identidades na interag¢do propiciada pelos mundos virtuais (Prado, 2002: 25).




vida do ser humano. Contudo, e na medida em que este desenvolveu métodos e
agenciamentos sécio-técnicos capazes de modificar o meio em que vive, a si proprio e a
cultura, instituiu uma relac@o de interacdo social na qual, sempre e cada vez mais, a intencéo
de interferir e transformar o “natural”, através do “artificial”’, conduz a uma das questdes
centrais do pensamento contemporaneo: o hibridismo, limiar entre 0 humano e a maquina.

Se as maquinas, antes pesadas e densas, rumam cada vez mais numa direcdo em que se
miniaturizam e se tornam mais capazes e humanizadas, “inteligentes”; o humano, por sua vez,
trilha em direc@o a processos cada vez mais mecanicos (maquinicos?), na medida em que se
tem um corpo/objeto receptor de tecnologias, € um corpo/sujeito psicologicamente
transformado por esses agenciamentos.

Na cultura contemporénea, para a qual o corpo/objeto se encontra constantemente
suscetivel a transformacdes que lhe proporcionem beleza, performance e rejuvenescimento, é
saldo comum o crescimento e a oferta de farmacos, cosméticos, atividades esportivas e
tratamentos que garantem alterar a condi¢do de um estatuto de vida pré-definido, na medida
em que prometem aperfeicoar a aparéncia, o vigor e a juventude'”. Se outrora, ndo estd ao
alcance de todos a inseminagdo artificial e métodos conceptivos, por outro lado, algumas
clinicas seduzem multiddes com a aplicacdo de toxina butolinica, préteses de silicone e
cirurgias modificadoras, ao alcance de um cartdo de crédito. Para Stelarc (1997), o que esta
sendo considerado na atual cultura é a idéia de um corpo, ndo mais como objeto de desejo,
mas, enquanto objeto de projeto’”.

Nesta cultura, de atualizacdo simultdnea do corpo/objeto, assim como a atualizagdo da
informacdo em rede, o corpo/sujeito, que deve pensar e estabelecer uma relacdo de
consciéncia e criticidade de si e do mundo em que vive e atua, encontra-se sob a égide e os
apelos da propaganda, na iminéncia de transformar-se constantemente em um outro, ou ho
que se é desejavel ser (Xavier, 2004b).

Ao refletir a idéia de um corpo tecnolégico ou lugar da tecnologia, enquanto projeto

de hibridiza¢do do humano e da méquina, a cultura contemporanea, com base na cibernética

12 Destacam-se o0 uso de anabolisantes e esteréides, para o desenvolvimento de massa muscular; energéticos e
coquetéis; peeling de acido, lifting, toxina botulinica (botox) e, mais recentemente, a aplicacdo da substincia
conhecida como procaina, que busca o bem estar e rejuvenescimento fisico. E possivel falar, ainda, das cirurgias
de gengiva, clareamento dental, uso de resinas e facetas (Moherdaui, 2004: 64-71). Ver também Couto (2000,
2001).

" Se industria cosmética apela para as transformacdes da superficie, a medicina vai mais além ao colocar em
debate pressupostos que compdem a base do PGH-Projeto Genoma Humano. Neste aspecto, comités de ética e
de direitos humanos, organizagdes nao-governamentais e grupos ambientalistas tém se posicionado
politicamente contra ou a questionar as propostas do PGH, tendo em vista tratar-se de questdes que poderdo
servir para fins utilitaristas ou de interesses meramente hegemonico das grandes poténcias, pondo em risco o
futuro da humanidade.



de Wiener (1973), vé-se diante de plena relaizagdo ao con-fundir humano e maquina,
“natural” e “artificial”’, de forma mais presente e mais concreta (menos no sentido fisico e
territorial), a partir de uma nova concep¢ao do cyborg”: o cibercorpo.

Como um dos elementos de uma era ciber, de origem na cibernética, o cibercorpo
surge como uma possibilidade de definicdo do sujeito que vive e atua, por vezes mais, em um
espaco ndo fisico e desterritorializado, o ciberespaco, representando comportamentos e
atitudes de uma cibercultura'.

Longe do que a industria cultural e a ficcdo cientifica construiu, enquanto imagem e
conceito popular do ciborgue, e que diz respeito a uma metade méquina e uma outra metade
carne, representados nas imagens de robds metélicos e dotados de efeitos especiais a atuar no
espaco sideral em movimentos de defesa do planeta terra, o que se passa a conceber na
dindmica da comunica¢do e da informacdo no ciberespaco e na cibercultura, diz respeito a
constru¢do de um cibercorpo.

O cibercorpo apresenta uma dupla imagem enquanto possibilidades de devir do
humano: a primeira, defendida aqui nesta proposta, aponta para a emergéncia de um
corpo/sujeito entrelacado com a maquina digital, o ciberespago, nela projetado, como uma
epécie de projecdo da consciéncia e do pensamento, sem, contudo, desligar-se de um
corpo/objeto, mas, tendo neste ultimo, uma ancora e uma referéncia para a construgio de
novas sociabilidades, ao apoiar-se em autores como Frées Burnham (1994; 1998; 2000),
Bayron & Petry (2000), Domingues (1997), Morin (2000), Roy Ascott (1997) e outros; a
segunda, que aponta para um entrelacamento, tanto do corpo/sujeito quanto do corpo/objeto
com a mdaquina digital, representado por uma tela ou um icone, pressupde o fim da
corporeidade fisica. Nesta linha de pensamento, encontram-se os autores como Baudrillard
(2001), Stelarc (1997), Haraway (2000), Le Breton (2003), entre outros.

Na cibercultura, contexto no qual é possivel identificar o cibercorpo, observa-se

facilmente que os usudrios/sujeitos em chats, foruns e bate-papos on-line, tendem ao

1 “Cyborg, ciborgue, uma palavra composta de cibernética (cibernetics) e organismo, ¢ um termo cunhado por
Manfred Clynes, em 1960, para descrever a necessidade da humanidade aperfeicoar funcdes bioldgicas
artificialmente para sobreviver no ambiente hostil do espago. Originalmente, um ciborgue era um ser humano
com fungdes corporais auxiliadas ou controladas por dispositivos tecnolégicos, como um tanque de oxigénio,
vélvula cardiaca artificial ou bomba de insulina. Ao longo dos anos, o termo adquiriu uma conotag¢do mais geral,
descrevendo a dependéncia de seres humanos em tecnologia. Nesse sentido, ciborgue pode ser usado para
caracterizar qualquer um que depende de um computador para realizar seu trabalho didrio (Diciondrio de
Tecnologia, 2003: 201)”.

'3 A proposta de uma era ciber advém da cibenética, ciéncia que propde o estudo dos mecanismos de controle ou
regulagdo em organismos humanos e mdquinas (Diciondrio de Tecnologia, 2003). As denominagdes de
ciberespago, cibercorpo e cibercultura estdo pautadas em obras dos seguintes autores: Wiener (1973), Kerckhove
(1997), Lemos (1998; 2002), Lévy (1999) e Stelarc (1997).



desencontro e ao desompromisso como marcas nos relacionamentos de interagdo e troca
virtuais. Observa-se ainda que o ciberespacgo favorece as condi¢des de vivenciar o prazer pelo
prazer, em busca de um hedonismo como estandarte para o imediatismo, o agora
(Maffesoli, 1995:2001).

Neste cendrio, o corpo/sujeito se surpreende ao ser ele proprio como um labirinto,
igual ao labirinto metidfora do hipertexto e hipermidia (Machado, 1997), e ao labirinto
representado por Sa-Carneiro (1913) em que o mesmo se perde e, depois, j4 ndo se reconhece
entre ser ele e ser o outro (1914). Em condicdes de ser representado através de icones
instantaneos de uma tela grafica de computador, o cibercorpo &, sobretudo, a representacdo do
sujeito que quer participar e contribuir na construcdo de um novo contexto de aprendizagem e

relacionamento.

CIBERDESIGN: NOVO CONTEXTO, NOVA PROPOSICAO.

A produgdo e difus@o do conhecimento adquirido pelo humano desde os primérdios e
materializada, através de registros, pode ser conceituada como uma producdo e difusdo
artistica-cientifica-cultural'®. Reflete os saberes e préticas ao longo de sua histéria, na medida
que revela ser ele, o humano, instituido pelo meio e por uma cultura que 0 mesmo também
contribui para instituir (Frées Burnham, 2000).

Nessa produgdo e difusdo do conhecimento, em que se incluem bens, utensilios e
artefactos materiais e comunicativos, encontra-se o design. Como uma area de atuacdo ampla,
0 design, que incorpora a no¢ao de projeto em sua denominagdo de origem anglo-saxdnica —
em detrimento as tentativas de traduzi-lo em desenho, por exemplo — pode ter suas atividades
divididas em: design de produto, que desenvolve o objeto tridimensional; design grafico,
ligado ao bidimenssional e setor de impressos; €, webdesign, que desenvolve, cria, padginas da

17
web .

'® Ao denominar “artistico-cientifico-cultural”, estd-se considerando que € da produgdo de conhecimento — arte e
ciéncia — que se obtém a produgdo de tecnologia, o desenvolvimento de utensilios, ferramentas, artefatos e
mdquinas, bem como a produgdo artistica. Quanto a esta ultima, considera-se toda a produgdo que envolva a
linguagem do vocabuldrio visual, com objetivos estéticos, enquadrando, inclusive, a produ¢do em Design. Cabe,
contudo, reforcar a necessidade de refletir sobre a producdo literdria, musical, coreogréfica e cénica como
manifestagdes artisticas que t€m em si, essencialmente, a linguagem visual. Neste sentido, € a producdo de
conhecimento que estd a embasar a producdo artistica, cientifica e tecnoldgica e, por conseguinte, cultural.

" Ver Joaquim Redig (1983). Entretanto, algumas discussdes apontam o webdesign como mais uma atividade
ligada ao design grafico. Para Kerckhove (1997), é possivel associar o webdesign ao ciberdesign, na medida em
que este ultimo € aplicado ao individuo digital. Cabe salientar, com a emergéncia das novas tecnologias de
informacgdo e comunicac¢io, hd uma profusio de novas dreas e segmentos de atuacdo como o design de interfaces
ou do design de informacdo, o arquiteto de informacdo ou de usabilidade, além do webwrithing, para as quais
ndo se sabe, ao certo, o perfil de atuacido e nem mesmo de formagao profissional.



Em uma era ciber, o design tem importante fungcdo no que tange ao desenvolvimento
de interfaces de sistemas e aplicativos que promovem as interagdes virtuais. E, o ciberdesign,
“[...] aquilo em que o design se transforma quando € apoiado por sistemas ciberactivos”
(Kerckhove,1997:136). Para Kerckhove, o desenvolvimento de interfaces e sistemas
interativos, enquanto futuro das tecnologias virtuais, estdo centradas nas atividades de
producdo que podem ser desencadeadas a partir do ciberdesign.

Na cibercultura, a inddstria endere¢a a sua produgéo para o individuo digital, de forma
personalizada e intima, considerando deste individuo seus critérios sdcio-econOmicos e
culturais de escolha, gosto, consumo, etc. (Negroponte, 1995). Antes, contudo, considera
mister os aspectos mercadoldégicos que tendem para uma otimizagdo das relagdes de interacdo
e troca no e com o ciberespaco, em processos de promocdo e venda de bens e servigos
(produtos) a partir da relagdo que pode ser estabelecida entre a organizagado e o sujeito (ambos
digital), em véarios niveis de imersdo em realidade virtual, através do ciberdesign.

Desde o desenvolvimento de interfaces e dispositivos de conexdo para jogos (games),
aos portais de informagdes e compras, a inddstria cultural e de entretenimento propde
ambientes e interfaces cada vez mais avancados, no sentido de promover relacdes de interagdo
mais proximas de uma realidade fisica ou de tomd-las como referéncia; e funcionais, na
medida em que minimizam a interface humano-maquina, de modo a projetar no espaco de
sintese uma con-fusdo entre “eus” e imagens virtuais.

Tem-se nesse contexto, amplas possibilidades comunicacionais e de relacionamentos,
a partir de ferramentas sincronas e assincronas — dirigidas a um ou a vérios usudrios —
existentes em um Unico artefacto, a web. Dessa forma, é o ciberdesign que criou o ambiente
propicio a emergéncia de varios “eus” no ciberespaco, a partir de icones e links que
funcionam, ndo somente como mediadores para as relacdes de intera¢do e troca, mas, como
representacdo desses varios “eus” virtuais, denominados aqui de sujeito maltiplo. A partir da
informacdo visual tecida pelo ciberdesign, o sujeito miltiplo é guiado no ciberespaco, entre
imagens virtuais que funcionam como as cartas ou mapas da légica de Port Royal'® (Foucault,
2002). Ou seja, além de orientar sobre diversos contetdos, (in)formam19 0 sujeito sobre uma

linguagem visual. Considerando ser o cibercorpo um signo inscrito no e com o ciberespago™,

18 Segundo Foucault (2002: 110-135), a légica de Port Royal introduz, na antiguidade cldssica, o conhecimento
formal da imagem enquanto signo e representacdo, através de desenhos, cartografias e mapas que, além de
expressarem mais que outras escritas e do que a palavra falada, orientam o sujeito sobre uma dimenséo visual.

' Aqui o sentido dado a (In)Formagio implica, justamente, em uma acio para formar dentro do sujeito: in =
“dentro de”” (Cunha, 2003: 436).

%0 Para Lemos (2002: 180), “[...] na virtualizagio da cultura contemporinea, o corpo vai ser marcado pela
civilizagdo do excesso e dos miiltiplos poderes. O corpo pés-moderno é superficie de escrita de vdrios textos:



o que se defende aqui € que o ciberdesign contribui para formar dentro do sujeito multiplo, o
conhecimento sobre uma dimensao visual.

Neste aspecto, o cibercorpo é, por natureza (ou por técnica), um sujeito multiplo,
desde o momento em que acessa um icone ou links da hipermidia e estabelece relagdes de
interagdo e troca entre um ponto e outro da rede, como uma espécie de persona de
identificacdes sucessivas a partir de uma nova linguagem que, para Derrick de Kerckhove
(1997: 117-129), tem conduzido a humanidade a um novo “senso comum”, 0 processo
digital®'. Neste aspecto, é possivel dizer que a conversio do mundo em bit e byte de dados se
torna a razdo para a emergéncia de uma linguagem universal pautada em imagens virtuais.

Contudo, o diferencial em ser sujeito multiplo consiste na perspectiva de somar,
agregar e construir. Em qualquer lugar, todos os lugares da rede, ao mesmo tempo-agora,
projeta-se no ciberespaco ndo apenas como mais um icone mas, como uma possibilidade de
que outros “eus” acessem, cliquem e estabelecam relacdes de interacdo e troca de contetidos
por afinidades cognitivas.

As comunidades virtuais, do tipo orkut, ex aequo e outras, podem exemplificar este
novo contexto. Em relagdo a primeira, tem-se a possibilidade de projecdo no ciberespaco, da
rede de relagdes sociais estabelecidas no e com o espaco fisico e territorial. Em relagdo a
segunda, pode-se constatar a existéncia de uma rede de relagdes ligadas por afinidades
cognitivas mais restritivas, de modo a contemplar o interesse de um grupo especifico ou,
como sugere Lévy (1999), uma “tribo”**. De uma forma geral, além de oferecerem listas de
informacgdes, chats e féruns (on-line), demonstram o quanto hé de participagdo e construcio
coletiva mediada por imagens virtuais, na medida em que agregam saberes e praticas,

constructos de usudrios/sujeitos que participam com os seus contetidos pessoais.

ideoldgico (o corpo inscrito no fluxo das modas), epistemoldgico (corpo cinico, travestido), semidtico (o corpo
como signo flutuante), tecnoldgico (os [media], as redes telemadticas, as nanopréteses), econdmico (corpo desejo
de consumo) e politico (corpo nas massas)... O corpo entra em sua fase pds-moderna como um corpo virtual das
tecnologias digitais, metade carne, metade ciberespago.”

o que estd em jogo € a possibilidade de vivenciarmos a desintegracdo, como em Babel; ou a metamorfose,
como em Jericd. No primeiro, temos a falta de compreensdo entre as linguas no ciberespago como uma espécie
de desordem e cdos — con-fusdo; no segundo, o hibridismo entre essas linguas ou a supremacia de uma delas, o
c6digo, a imagem, ou como diria o préprio autor, “[...] a vitéria do software sobre o hardware* (1997: 118).

2 Ver, www.orkut.com , www.ex-aequo.web.pt . Com o orkut tem-se a possibilidade de potencializar uma rede
de relagdes através de um simples “click”: um dado sujeito/usudrio A, cria um album e convida um amigo B a
fazer parte. Ao aceitar, o sujeito/usudrio B, leva consigo o seu petfil e seu album que ird conter outros amigos,
construindo sucessivamente uma rede de relacdes entre “eus” virtuais, ligados por afinidades cognitivas e
representados nas imagens de comunidades virtuais de (in)formagdo e conhecimento diversificado. J4 em relagdo
a ex aequo, percebe-se a utilizagdo da web como um canal preferencial para integrar pessoas através de politicas
de relacionamento que visam a constru¢do do conhecimento sobre um segmento especifico das diferencas, a
partir da orientagdo sexual ou do estilo de vida.




Ha, contudo, a necessidade em pensar uma forma de uso inteligente por parte dos
espacos formais de aprendizagem, como as escolas, no sentido de promover a criagdo de
comunidades virtuais e de potencializar, com e através desta523, a troca e construgdo de
saberes e praticas norteadas por um novo (outro) curriculo que articule os saberes
institucionais (dos pardmetros educacionais) com os saberes de uma comunidade, em fluxo.

Diferentemente de um movimento de desencontro que promove o sentimento de estar
perdido, ou de ser o proprio labirinto, o que se defende aqui € a idéia de que o ciberespaco,
enquanto rede de relacdes e de comunicagdo digital, promove a unido entre pessoas, grupos e
comunidades que conseguem trocar, partilhar e construir coletivamente a informacdo e o
conhecimento, através da imagem. A imagem virtual permite um nivel maior de participacio
na constru¢do do conhecimento em funcdo da sua dinamica e plasticidade, na medida em que
se constitui como resultado de varias midias e movimentos técnicos e estéticos imbricados™*
em uma nova midia, a hipermidia.

Com a facilidade que se tem em seguir linhas de errancia, guiados por icones, botdes e
links, o cibercorpo pode fazer uma itinerancia de troca e constru¢do da informagdo e do
conhecimento, sendo-o a propria informagﬁozs. Os icones e links, enquanto produtos de um
ciberdesign, podem funcionar de maneira a promover e potencializar a produgao e difusdo da
informacdo e do conhecimento enquanto conceito que representam. A existéncia do sujeito
multiplo, projec@o dos vdrios “eus” de um corpo/sujeito no ciberespaco, permite a construcio
de pequenos grupos, comunidades virtuais, enderecadas e ligadas por afinidades cognitivas de
maneira a promover uma polifonia de saberes. Deste modo, caminha-se para a proposta de

Lévy (1997), de geracdo da Inteligéncia Colectiva gragas ao ciberespago:

«O que é a Inteligéncia Colectiva? E uma inteligéncia globalmente distribuida,
incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que conduz a uma
mobiliza¢do efectiva das competéncias. Acrescentamos a nossa definicdo este
acompanhamento indispensdvel: o fundamento e o fim da Inteligéncia Colectiva é o
reconhecimento e o enriquecimento mutuo das pessoas, € ndo o culto de

comunidades fetichisadas ou hipostasiadas.

Uma inteligéncia globalmente distribuida: é este o nosso axioma de partida.
Ninguém sabe tudo, toda a gente sabe alguma coisa, todo o saber reside na
humanidade.» (Lévy,1997:38)

 Construidas em plataformas como blackboard, webct, moodle etc., e com propostas de formacdo a distancia a
partir de instituicdes com referéncia e desenvolvimento de atividades de ensino-aprendizagem presencial.

# Assim como no conceito de multimidia, a imagem virtual é marcada pelo hibridismo técnico e estético de
vérias midias e imagens analdgicas (desenho, pintura, fotografia, cinema, TV e video), com uma outra midia, a
rede, sendo denominada de hipermidia.

* Para os autores Fidalgo & Moura (2004) e Lemos (2002), o que estd em jogo ou a grande questdo hoje nio é
mais o que estabelece ou pode estabelecer o limite entre o0 humano e a mdquina mas, a igualdade a que podemos
tornd-los, posto que lidamos com o corpo humano e o corpo-computador (rede, em fluxo, pés-moderno, pds-
humano) como um sé corpo: o corpo-informacao.



Ao considerar o ciberespago como o que inclui vérias redes, sistemas e (sub)sistemas
que funcionam como “ambientes de informacao, comunicacdo e acdo muiltiplo e heterogéneo
para outros sistemas” (Palacios, 2003), os espacos fisicos e formais de aprendizagem,
nomeadamente as escolas, tém muito o que aprender sobre o que se ensina e aprende nesse
“conjunto do ciberespago enquanto rede hibrida” (Palacios, 2003). Como nos ‘“espagos s6cio-
culturais, multirreferenciais de aprendizagem” da cidade (clubes, parques, praias, pracas,
cafés, festas e movimentos culturais efémeros), no ciberespaco é possivel aprender e
apreender uma mirfade de informagOes a partir de imagens. Enquanto a educacdo formal
pensa e decide sobre o uso de computadores e da Internet/web em salas de aula, ou ainda
sobre o uso dessas ferramentas para a formac@o e o ensino a distancia, a inddstria cultural e de
entretenimento, juntamente com outros organismos e institui¢des de fomento, promovem a
disseminacgfo e o acesso a rede de computadores e sites da web que ensinam, através de uma
dinamica de imagens em jogos, textos dindmicos, fotografias, videos, sons etc.

Como nos espagos fisicos e territorias de aprendizagem na e com a cidade, os espacos
ou ambientes virtuais ensinam sobre musica, costumes, cultura e uma miriade de informagdes,
que ndo sdo, muitas vezes, nem tratadas e nem discutidas em sala de aula. Neste aspecto, o
ciberdesign promove as relacdes de interacdo e troca virtuais. Incorporando avatares e
mdscaras em ambientes on-line como chats e féruns, o corpo/sujeito contemporianeo
prescinde de um reconhecimento das possibilidades reais que o ciberespago, através de sites
da web, pode proporcionar no sentido de promover relacdes de sociabilidade proficuas
consigo, com o outro e com o mundo, através da dimensao visual.

Neste aspecto, ainda hd tempo para que os sujeitos sejam estimulados e orientados,
sob uma perspectiva dos espagos formais de aprendizagem, das escolas, no sentido de que se
possa assegurar uma (in)formagdo visual em um devir coletivo que tende para a con-fusdo de
espagos, corpos e cultura em uma imagem virtual.

Para Norbert Wiener (1973: 49), “[...] modificamos tao radicalmente nosso meio
ambiente que devemos agora modificarmos a nés mesmos para podermos viver nesse meio
ambiente”. Isto pressupde que se considere o ciberespaco e a cibercultura como
agenciamentos que exigem a modificagdo dos corpos/sujeitos com pensamento e
comportamento diferentes dos que se tem identificado em uma nova sociabilidade. Esta, ao
pregar o hedonismo e o descarte do corpo/objeto, promove o movimento do prazer pelo prazer
(Maffesoli, 1995).

Se, conforme Bartolo (2004), ndo pode existir conhecimento sem que se facam

operacdes ou se constituam processos que o determinam, tais como 0s processos sensorios,



perceptivos e cognitivos, logo, ndo pode existir conhecimento sem corpo. A questdo central
diz respeito aos sistemas ciberativos e ao ciberdesign, através de propostas de (in)formacio no
e com os espacos formais de aprendizagem, a escola, constituindo-se um grande desafio: o de
promover no e para o corpo/sujeito/objeto o sentimento espacial de pertenco.

Neste caso, o ciberdesign, apoiado na idéia de mapas conceituais (Cafias et all, 2004)26
para uma cibernavegacdo, pode permitir que o corpo/sujeito, longe de se perder e se tornar um
labirinto digital na profusdo dos “eus”, possa estabelecer encontros e relacdes de interagdo e
troca marcados por afinidades de contetdos e possibilidades de novas aprendizagens, pois «o
pensamento e o ser, a identidade e o saber, o intelecto colectivo € o seu mundo nio se
contentam em coincidir, estdo implicados num processo ininterrupto de pluralizacdo e

heterogénese.» (Lévy,1997:268).
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