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Introducao

O presente texto visa analisar alguns modos de comunicac¢ao do imagindrio, em
particular o imagindrio subjacente as praticas e ao conhecimento que circulam
no campo social da cibercultura. A e-cultura funciona hoje como um objetivo ou
finalidade para muitos atores sociais, aqueles que subscrevem uma vida quotidiana
em grande parte ocorrida em torno dos dispositivos digitais, do ciberespaco e das
redes sociais. Mas a cibercultura trabalha igualmente como um instrumento, um
dispositivo ou um conjunto de metodologias Gteis para que os atores sociais alcan-
cem o desiderato de construir sejam identidades sejam diferencas ciber-culturais.

De facto, na contemporaneidade, os saberes sao imaginados e re-imaginados
a partir de configuracoes de e-cultura mais ou menos visiveis. Uma localidade
relevante desta vida diaria ciber-cultural é a universidade e os meios académicos.
Ai, no quadro do ensino e da investiga¢do, emergem novas formas de ver e rever
a cibercultura como um fim, isto é, como um objeto de estudos. Complementar-
mente, a cibercultura é aplicada como um meio para isso, na forma de métodos e
tecnologias que usam intermédia, ou em termos de fontes digitais, por ex. imagens
e videos partilhados na internet.

No entanto, este imagindrio cibercultural sobre a e-cultura no campus, revela-
-se ainda algo impercetivel, e por vezes indistinto quanto aos seus atores sociais e
respetivas pesquisas especificas, como o investigador, o professor e o estudante, entre
outros. Hoje em dia, tais atores socioculturais transformam-se em e-atores, ou seja,
agentes que desenvolvem as suas atividades de ensino e investigagao, cada vez mais
no interior do ciberespaco, mas sempre em relacdo com a sua vida exterior a internet.
Entretanto, um tal imagindrio exibe paulatinamente uma natureza digital visual,
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através dos instrumentos e fontes do trabalho cientifico que usam fontes e metodo-
logia visuais, como imagens, audio e video, no quadro de uma pesquisa cientifica.
Para entender tais visibilidades e visualidades do conhecimento aplicadas a
cibercultura, é aqui explanada a articulacdo entre, de um lado, a investigacao sobre a
cibercultura visivel e invisivel usando metodologias visuais digitais e, de outro lado, a
educaggo visual dos cidadaos através dos resultados desta pesquisa sobre a cibercultura.

1. Como comunicar visualmente as (in)visibilidades da cibercultura?

Na verdade, a seguinte questdo urgente atravessa os Ciberculture Studies: de
que maneira comunicar a cibercultura, e em particular os modos visuais da sua
expressao, para tornar a cibercultura mais visivel, ora no campus ora em atividades
externas a este territorio do conhecimento?

Na academia, a formulacdo das estratégias de comunicagdo do imaginario
cientifico sobre a cibercultura ocorre nos niveis seguintes da vida quotidiana da
pesquisa e do ensino:

a. Nivel epistemoldgico: emerge hoje um modo singular de fazer pesquisa, a
investigacao aberta ou Open Research. Trata-se de um estilo de investigagao
tolerante mas critico. Um exemplo € a reflexao sobre equipas cientificas e
asuarelacdo com a cidadania cientifica e cultural das comunidades locais.
Esta ligacdo pode operar-se por varios meios, por exemplo através de Cafés
de Cibercultura. Neste e noutros eventos cientificos lidicos, é possivel
comunicar conceitos e métodos visuais, auditivos e performativos, em
maior escala do que se passa numa sala de aula classica.

b. Ao nivel tedrico, mais projetos de investigacdo encontram-se a investir
nas problematicas, temas de pesquisa e conceitos pertinentes sobre as
visibilidades e visualidades da cibercultura.

c. Paralelamente, ao nivel metodoldgico, a investigacao utiliza metodologias
do visivel nunca dantes vistas, por exemplo, dispositivos em hipermédia,
intermédia e hibrimédia aplicados as Ciéncias Sociais. Estas novas tecno-
logias do visual-digital podem incluir, entre outros modos de representacao
e apresentacdo de contetidos, a visualizacdo de imagens e videos em 3D,
realidade virtual e realidade aumentada. Tais imagens e sonoridades digitais
podem modificar a propria imagem social dos atores sociais ai reportados.
Algumas ilustracoes destas abordagens serdo fornecidas abaixo.
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2. Comunicar (in)visualidades, conceitos digitais visuais e e-cidadania.

Com efeito, em diversos contextos sociais externos a universidade, é possivel
processar uma articulacdo mais profunda entre a investigacdo e a educacao dos
cidadaos, através de métodos digitais que articulam a Sociologia as culturas quo-
tidianas digitais e a e-cidadania. Este tltimo termo significa a cidadania expressa
através de meios digitais, como as sugestoes sobre a vida politica por parte de um
cidadao, no interior de sites, blogues ou redes sociais mantidos pela administracao
publica central ou local.

Em especial, a comunicagio da ciber-cidadania associa-se a edificacdo de uma
literacia da cibercultura ao longo da vida, por meio do e-learning, etc. Uma tal lite-
racia é praticada por cidadaos comuns que funcionam como ptblicos de pesquisa
dentro das redes sociais digitais, institui¢des e comunidades de conhecimento.
Assim sendo, tais audiéncias da investigacao, sob certas condicoes, podem mesmo
tornar-se uma espécie de cientistas / pesquisadores leigos (ndo-especialistas), os
chamados lay scientists/researchers.

Alguns exemplos desta pesquisa aberta foram desenvolvidos num projeto
intitulado Comunicacdo Publica da Arte (Andrade, 2016). A equipa desse projeto
construiu e testou uma Mesa interativa em hibrimédia em 2010, no dmbito da
exposicdo ‘Sem Rede’ realizada pela artista plastica Joana Vasconcelos no Museu
Colecao Berardo. Os visitantes do museu associaram comentarios e palavras-chave
as obras que consultaram, construiram redes visuais relacionando as obras de
arte expostas, etc.

Hibrimédia significa a fusdo de dois ou mais media, em vista a transformacao
dos média originarios em média originais, estes tltimos encerrando assim uma
natureza diferente dos primeiros media. A mesa em hibrimédia destina-se, entre
outros objetivos, a comunicacdo da cibercultura. Com efeito, esse dispositivo
visual-digital permite ndo s6 a interatividade entre os seus utilizadores, como
igualmente a interacdo entre membros de grupos de participantes. A interatividade
define-se como uma relacdo entre um sujeito e um objeto de praticas, neste caso,
respetivamente, o utilizador e a mesa digital. A interacdo entende-se enquanto
relacdo entre varios sujeitos, isto é, os visitantes do Museu que ativaram a mesa.
No caso de um grupo de participantes, este instrumento de conhecimento funde
a interatividade de cada um com a interacao entre todos.

Numa tal mesa em hibrimédia, os utilizadores participaram igualmente no
Jogo das Tricotomias, onde o jogador colocava trés obras de arte, associadas entre
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si, dentro de um ‘tridngulo tricotdémico’, ou seja, uma interface que conecta trés
ideias entre si. Quem encontrava mais associagoes entre os trabalhos da artista,
obtinha mais pontuacdo e ganhava o0 jogo.

Deste modo, através de uma estratégia que, ao usar métodos hibrimediaticos,
articula a Sociologia as culturas quotidianas visuais e digitais, consegue-se uma
ligagao mais profunda entre a investigacdo do visivel e do invisivel e a educacio
visual-digital dos cidaddos, neste caso tornados cidadaos culturais.

Para além disso, urge comunicar ciber-cidadania, por exemplo através do
desenvolvimento de uma literacia visual-digital da cibercultura ao longo da vida,
por meio do e-learning, etc. Uma tal literacia podera ser praticada: de um lado,
por publicos de pesquisa, sobre as (in)visibilidades dentro das redes sociais digi-
tais, instituicoes e comunidades de conhecimento. De outro lado, por parte dos
cidadaos comuns que sao entendidos, conforme se mencionou acima, como uma
espécie de cientistas/pesquisadores leigos (ndo-especialistas). Estes agentes sociais
sui generis sdo chamados lay scientists/researchers, neste caso pesquisadores
adjuvantes do investigador profissional ou académico, no que respeita as mani-
festagOes sociais dos processos de visibilidade ou invisibilidade da cibercultura.

3. Uma experiéncia pedagdgica: o Guia Visual de Cibercultura

No Instituto de Ciéncias Sociais da Universidade do Minho (Mestrado de Comu-
nicagdo, ano escolar de 2013-2014), uma experiéncia educativa foi introduzida na
disciplina ‘Ciberculturas’. O objetivo consistiu em estudar e ensinar as dinamicas
visuais do ciberespaco articuladas ao cibertempo. O cibertempo compreende-se
como o conjunto de ritmos e compassos que um utilizador experimenta quando
percorre o ciberespaco. Dito de outro modo, 0s cursos temporais dos percursos
espaciais na internet.

Aplicou-se uma metodologia especifica no contexto das Humanidades Digi-
tais, que usou Bases de Conhecimento na analise e interpretacio de fontes textuais
e visuais, para a investigacao socioldgica nas areas de Ciéncias da Comunicacdo/
Estudos Culturais. Hoje em dia, as Bases de Conhecimento sao utilizadas exten-
siva e intensivamente no ciberespaco/cibertempo. Tipicamente, uma Base de

1 Esta cadeira foi coordenada por Moisés Martins e ministrada nesse ano escolar de 2013-14 por
Pedro Andrade. Um projeto em curso pretende reunir essa experiéncia e publica-la na forma de
um guia visual digital para uso em bases de conhecimento pedagdgicas.

150



COMUNICAGAO DA CIBERCULTURA

Conhecimento consiste num dispositivo digital que converte a informacao em
conhecimento. Por exemplo, numa fonte textual é possivel organizar as suas
proposi¢des mais relevantes que definem o seu contetido, através da extragao dos
principais conceitos e das relagoes entre esses termos substantivos centrais. As
proposigdes, os conceitos e as relacdes constituem trés dos pilares mais centrais
do conhecimento atual, em particular o conhecimento residente e partilhado
em redes digitais.

De um ponto de vista pratico, uma tal metodologia destina-se a analise do
discurso subjacente a textos, imagens, videos e paginas incluidas nas varias loca-
lidades da internet. Os usos desta metodologia podem ser muito diversificados.
Por exemplo, o ensino universitario, a pesquisa, a formacao de recursos humanos
em empresas e outras organizagoes, institui¢oes, associacoes ou organizacoes
nao-governamentais.

Um dos resultados concretos desta experiéncia pedagdgica foi o Guia Visual
de Cibercultura. Mais precisamente, o professor e os alunos usaram o software
CMap, que permitiu a construcao de bases de conhecimento no seio de um campo
sociologico especifico, a Cibercultura.

Estabase de conhecimento estrutura-se em trés secoes distintas mas articuladas.

3.1. Segao ‘Temas da cibercultura’

Tais tematicas organizam-se nas seguintes quatro grandes areas de debate do
fenémeno da cibercultura:
« Epistemologias, ontologias sociologicas, teorias e pedagogias inovadoras;
» Economia politica, p6s-corpo e identidades pés-humanos;
 Lazeres e saberes digitais dos e-atores;
« Estéticas e artes digitais: pds-corpos dos e-atores e dos e-autores.

As 4 areas precedentes estendem-se por 21 e-licdes (isto é, aulas ministradas
através de meios digitais ou no ciberespago/cibertempo), que abordaram estes temas
especificos, na forma de apresentagdes visuais comentadas pelo professor e alunos:

1. Introducgo a Cibercultura.

2. Introdugdo a Investigacio: Sociologia da Aprendizagem e Investigacdo

em Rede.

3. Metodologia da Investigacdo em Cibercultura: Design da Pesquisa.
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o

12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

20.

21.

Métodos usando Hipermédia/Hibrimédia.

Espacialidades e Temporalidades da Cibercultura: Controlo e Vigildncia
na Mediapolis.

Pés-Panoptismos.

Economia da Cibercultura: Globalizagao e Tecnocapitalismo.
Convergéncia e Remediacao.

Exclusdo Digital (Digital Divide).

. Ciber-consumo na Sociedade do Risco.
. Novos Poderes no Ciberespago/Cibertempo: e-Politica,e-Governanga e

e-Democracia.

Cidadania/Ativismo Digitais e Tactical Media.
Hackers, Ciberguerras / Terrorismo.

Corpo e P6s-Corpo: Identidades Digitais.
Etnias, Género, Sexualidades e Feminismo.
Cyborg, o Nao-Humano e o P6s-Humano.
Cibercultura e Sub-culturas: Estética Digital.
Cyberpunk e Literatura.

Artes dos Novos Media.

Lazeres e Saberes Digitais: Videojogos.
Blogosferas e Redes Sociais Digitais.

Por exemplo, eis os Sumarios Visuais de varias e-licdes: e-li¢do 13., intitulada
‘Novos poderes. 3. Hackers, Ciberguerras e Ciberterrorismo’; e-licao 16, nomeada
‘Corpo e Pos-corpo. 3. Cyborgs e pé6s-humano’; e-Ligao 18., designada ‘Cyberpunk e
Literatura‘ (ver Figuras 1, 2 e 3). Nelas, sao visiveis algumas representacdes visuais

dos corpos e pds-corpos dos atores e autores envolvidos.

De um ponto de vista dos média e dispositivos visuais utilizados nestas
e-licdes de Cibercultura, foram utilizados slides, videos e alguns dispositivos
digitais, em vista a uma visibilidade aumentada dos contetidos sugeridos. Por
exemplo, o slide da Figura 4 visualiza parte do contetido de uma obra bibliografica,
de um modo relativamente simples mas que se pretende eficaz.
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Figura 1: Sumario visual da e-licdo ‘13. Novos poderes. 3. Hackers, Ciberguerras e Ciberterrorismo’

Figura 2: Sumario visual da e-ligao '16. Corpo e Pds-corpo. 3. Cyborgs e p6s-humano’
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Figura 3: Sumario visual da e-li¢ao "18. Cibercultura e Sub-culturas. 3. Cyberpunk e Literatura

Deste ponto de vista substantivo, algumas da problematicas tratadas nessas
e-licoes foram as identidades digitais virtuais e o Efeito Pessoa.

Uma autora paradigmatica numa tal direcdo é Sherry Turkle: na obra classica
The Second Self (1984), afirma que o utilizador do computador constr6i uma sub-
jetividade paralela a sua identidade ‘real’. Esta tese permite-lhe desenvolver uma
problematica que sublinha a centralidade do ecra na construcgio da identidade
do infonauta (Turkle, 1984).

Um caso particular e original desta identidade ecranizada foi, de algum modo,
intuida por Fernando Pessoa ainda numa era pré-digital, através da edificacao
dos heter6nimos de si proprio enquanto escritor. Na era digital, o Efeito Pessoa
ou personalidade digital multipla (Andrade, 1992) consiste na multiplicidade de
heterénimos digitais.

Eis uma ilustragao deste processo: cada diferente e-mail de um utilizador
(no Gmail, Yahoo mail, etc.) permite-lhe construir uma distinta e-personalidade
no ciberespaco e no cibertempo, o que pode originar heter6nimos digitais, ou
seja, uma espécie de co-autores que usam vocabularios e argumentos distintos
entre as mensagens que disseminam e partilham no cibertempo do ciberespaco.

Outra tematica abordada neste Guia Visual da Cibercultura consistiu nos
Cyborgs ou Cyber-organismos (ver Figura 5).
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Sherry Turkle

+ Turkle, Sherry (1995). Life on the Screen: Identity in
the Age of the Internet. New York: Simon and Shuster.

Figura 4: Slide de e-ligcdes sobre Sherry Turkle e identidades digitais

O termo cyborg foi proposto por Manfred Clynes e Nathan Kline num artigo
sobre os sistemas homem-mdquina para o espago sideral. E, de acordo com Donna
Haraway, a mulher e outras alegadas ‘criaturas’ (simios, cyborgs) destabilizam a
dicotomia Natureza/Cultura, proposta pro Lévy-Strauss. O cyborg é um deste
hibridos, antes ficcional, mas que hoje emerge como uma realidade incontornavel.

Um terceiro exemplo de tematica desenvolvida no Guia é o conceito ‘Pds-
-humano’ (consultar a Fig. 6).

Segundo Katherine Hayles, os corpos organicos sao modificados e ‘melhora-
dos’ através de intervencoes tecnologicas, cirtrgicas e quimicas. O p6s-humano
resulta da convergéncia entre o wetware (organico), o software (linguagens de
comunicacdo entre o computador e o seu utilizador, e o hardware (proteses,
implantes eletrénicos e chips digitais).

Esta autora defende que a subjetividade e a identidade ja ndo se encontram
enraizadas no corpo. O sujeito humano e a condi¢do pés-humana mostram-se
dispersos por todo o circuito cibernético.

No entanto, o sofrimento, a politica e a emancipagio, entre outras reali-
dades sociais e politicas, continuam a estar incorporadas nos corpos fisicos
das pessoas.
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Donna Haraway

+ Haraway, Donna (1985). Simians, Cyborgs and
Women: The Reinvention of Nature. Routledge.

Donna J. Haraway

Figura 5: Slide de e-licoes acerca de Donna Haroway e Cyborgs
Créditos: Pedro Andrade

Katherine Hayles

*+ Hayles, Katherine
(1999). How we
Became Post-human:
Virtual Bodies in
Cybernetics. Chicago
and London:
University of Chicago
Press.

Hummn

Figura 6: Slide de e-ligdes representando Katherine Hayles em debate sobre o pos-humano
Créditos: Pedro Andrade
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3.2. Secao ‘Bibliografia da Cibercultura’

A segunda se¢do da Base de Conhecimentos é formada por um conjunto de textos
integrais em formato PDF residentes no ciberespaco, recomendados para leitura
no seio de cada uma das areas de debate da problematica da Cibercultura.

3.3. Segdo ‘Métodos e ‘Dicas’ Praticas de Cibercultura’

Esta parte do Guia visa analisar e interpretar o conhecimento na area da e-Cultura.
Por um lado, em termos de conteddo, inclui indicacdes e sugestdes para a reali-
zagao da andlise pratica de obras textuais ou visuais sobre Cibercultura, de onde
foi extraido o Sumario Visual apresentado abaixo (ver Figura 7).

- ANALISEATRPRETAGER B TENTS/ INAGER  REDES oA, T -
Vol I, No. 1 IIHIIIIIS mmm €123

. TEORLA D0 METOUE DAS REDES 2 EXENPLOS D0 VT TOUD TS RFTIES.
SOCHILOGICAS TIICOTOMICS SOCIOLOGICAS TRICOTOMICAS

£ EXEMPLOS D0 METONO 1S REDES
SOCWHLOGICAS TRICOTOMICAS

£ IOUENIPLS D0 METOUN DAS DS & EXEMPLOS D0 METOU DS IETHS
SOCIOLOGICAS TRICOTOMICAS SOCHILOGICAS TRICOTOMICAS

Figura 7: Sumadrio visual da se¢ao “Métodos e ‘Dicas’ Praticas de Cibercultura”
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Por outro lado, em termos formais e metodoldgicos, esta se¢io sugere varios
exemplos de anadlises de textos, realizadas através da construcao de redes concep-
tuais visuais, tendo em vista uma maior visibilidade do conteddo do texto. Dito de
outro modo, trata-se de uma espécie de content by the concept in context. Isto
é, o conteudo de um texto é veiculado através de conceitos situados num dado
contexto, que confere significados especificos a esses conceitos, parcialmente
diferentes dos sentidos que 0os mesmos conceitos poderiam ter noutro contexto.

Observe-se o seguinte texto na Figura 8, de Lucia Santaella (2008):
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Figura 9: Rede Sociolégica de Licia Santaella (2008)

Um dos resultados da analise foi o esquema da Figura 9, um dos elementos
constitutivos de uma Base de Conhecimento de Autor, neste caso a Rede Socio-
logica de Lucia Santaella. Como se referiu supra, uma base de conhecimento é
diferente de uma base de dados. Esta ltima organiza dados, quantitativos ou
qualitativos, a partir de tabelas constituidas por colunas e linhas. As colunas
representam categorias da pesquisa, questdes, variaveis, caracteristicas dos casos
sobre os quais impende a reflexdo. E as linhas apresentam os casos em estudo,
as unidades de analise individuais (um respondente de questionario, um entre-
vistado, um biografado) ou as unidades de analise coletivas (uma institui¢do ou
organizacdo). Em vez disso, a base de conhecimentos organiza contetidos através
de conceitos e das suas relacoes, na forma de proposi¢oes ou frases cujo signi-
ficado é expresso por relagdes seménticas e 16gicas, como se vera nos exemplos
abaixo mostrados.
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Assim sendo, as bases de conhecimento baseiam-se, em parte, numa espécie
de ‘frases conceptuais’. E se estes instrumentos de andlise e interpretagao tradu-
zem o sentido do social, entdo estamos a usar Proposi¢des Sociologicas e Redes
Socioldgicas que interpretam o significado das redes sociais, tanto através das
redes sociais em copresenca quanto das redes sociais digitais, como o Facebook
ou o Twitter.

Mas como é que se constroem, concretamente, estas redes conceptuais
e socioldgicas que traduzem as redes sociais? Qualquer proposicao pode ser
apresentada numa forma ternadria, a tricotomia ou proposicao tricotémica.
Uma tricotomia define-se como sendo a articulagao do significado de 3 ideias: um
conceito antecedente (por exemplo. na imagem da Figura 9: ‘hibridismo’), uma
relacdo interconceptual (‘caracteriza’) e um conceito consequente (‘sociedade
contemporanea’).

Para além da rede conceptual da Figura 9, as figuras seguintes (10, 11 e 12)
exemplificam outras formas de visualizagdo dos contetidos que subjazem as
redes sociais pré-digitais e digitais, novamente para obter uma mais profunda
visibilidade das ideias inerentes a esses contetdos.

Frases de Ligacdo  Proposicbes  Outline do Cmap

Digite um novo conceito

[l )

Conceito Links chegando Links saindo

CIBERMEDIA 1 o
CONVERGENCIA DOS MEDIA NO MUNDO DIGITAL 1 0
ECOLOGIA PLURALISTA DA CULTURA o 1
ESPACOS FISCOS DE CIRCULACAD E ESPACOS VIRTUA 1 0
ESPACOS VIRTUAIS DE INFORMACAD o 1
HIBRIDISMO 1 2
HIBRIDISMO, HIBRIDIZACAD OU HIBRIDACAD 1 ]
HIPERTEXTO E HIPERMEDIA 1 1
HIBRIDO 2 4
MEDIA LOCATIVAS 1 ]
MISTURA DE LINGUAGENS NO HIPERMEDIA 1 1
REDES PLANETARIAS DE COMUNICACAO 1 1
SANTAELLA, LUCIA (1] 1
SANTAELLA, LUCIA (2008). A ecologia pluralista das 1 1
SOCIEDADES CONTEMPORANEAS 1 ]

Figura 10: Conceitos centrais do texto
Créditos: Pedro Andrade
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| Conceitos  Frases de Ligacdo [NETEREEN  Qutline do Cmagp |

Edereva wma a Fropoicle

Conteno Frase de Uigacho Contena
|ECOLOCIA PLURALISTA DA CULTURA carateristica do estado atual do (relagdo 13) CIBERMEDIA
(ESPACOS VIRTUAIS DE INFORMACAD regista desenvoivimento de relagdo 12) MEDMA LOCATIVAS
HIBRIDISMO regime de irelagio 4) HisRIDO
HIBRIDISMO carateriza (relagio 3) SOCIEDADES CONTEMPORANEAS
'HIPERTEXTO E HIPERMEDIA linguagem das (relagdo 9 REDES PLANETARIAS DE COMUNICACAD

HIBRIDO tem como palavras associadas (relagho 7) HIBRIDISMO, HIBRIDIZACAD OU HIBRIDACAOD
(HIBRIDO articulado por (relagdo 111 ESPACOS FISCOS DE CIRCULACAD E ESPACOS VIRTUAJS.
HIERIDO refere-se a irelagde 5) CONVERGENCIA DOS MEDIA NO MUNDO DIGITAL
HIBRIDO refere-se a trelagdo 6) MISTURA DE LINGUAGENS NO HIPERMEDIA
|MISTURA DE LINGUAGENS NO HIPERMEDIA articulado por relagdo & HIPERTEXTO E HIPERMEDIA
[REDES PLANETARIAS DE COMUNICACAD expande uso de (relagho 100 Hisuoo

SANTAELLA, LUCIA autora do artigo de revista (relagdo 10 SANTAELLA, LUCIA (2008). A ecologia pluralista das mi._.

'SANTAELLA, LOCIA (2008). A ecologia pluralista das mi

tem como conceito principal inelaglo 2)

HIBRIDISMO

Figura 11: Proposicoes principais do texto

{ C i Frases de Ligagio  Pr igd

¥ ECOLOGIA PLURALISTA DA CULTURA
¥ carateristica do estado atual do (relagio 13)
CIBERMEDIA
¥ ESPACOS VIRTUAIS DE INFORMACAD
¥ regista desenvoivimento de (relacio 12)
MEDIA LOCATIVAS
¥ SANTAELLA, LUCIA
¥ autora do artigo de revista (relacdo 1)
¥ SANTAELLA, LUCIA (2008). A ecologia pluralista das mi_dias locativas. Revista FAMECOS, 37. 20-24.
¥ tem como conceito principal (relacio 2)
¥ HIERIDISMO
¥ carateriza (relagdo 3)
SOCIEDADES CONTEMPORANEAS
¥ regime de (relagio 4)
¥ HIBRIDO
¥ articulado por (relacio 11)
ESPACOS FISCOS DE CIRCULACAD E ESPACOS VIRTUAIS DE INFORMACAO EM DISPOSITIVOS MOVEIS
¥ refere-se a (relagdo 5)
CONVERGENCIA DOS MEDIA NO MUNDO DIGITAL
¥ refere-se a (relagdo 6)
¥ MISTURA DE LINGUAGENS NO HIPERMEDIA
¥ articulado por (relacio 8)
¥ HIPERTEXTO E HIPERMEDIA
¥ linguagem das (relagio 9)
¥ REDES PLANETARIAS DE COMUNICACAD
¥ expande uso de (relagdo 10)
» HIBRIDOD
¥ tem como palavras associadas (relacdo 7)
HIBRIDISMO, HIERIDIZACAD OU HIERIDACAD

Outline do Cmap

Figura 12: A outline conceptual apresenta as conexdes argumentativas entre as diversas proposicoes
do texto

4.Uma experiéncia em hibrimédia: os Sociological Comics.

Finalmente, os Sociological Comics constituem uma banda desenhada onde se
realiza uma pesquisa socioldgica através de visualidades sociais (fotografias digi-
tais, etc.) que desvelam a visibilidade social das lutas politicas contra a austeridade
em Portugal (2013) (consultar Figuras 13 e 14; Andrade, 2015).

Neste dispositivo cultural e artistico, sdo convocados 3 tipos de meios e méto-
dos de comunicacao:
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1. Em primeiro lugar, o modo de comunicacdo em copresenga (manifestagdes
politicas, murais, graffitis, stenceis, stickers, etc.);

2.Em segundo lugar, o regime de comunicacao através dos mass media clas-
sicos, como os jornais e a televisao;

3. Finalmente, o sistema mediatico de comunicacao digital, no seio das redes
sociais digitais Facebook, Twitter, YouTube, Instagram ou Pintrest.

Em particular, um tal dispositivo cientifico, cultural, artistico, literario e poli-
tico, nomeado Sociological Comics, encerra um método socioldgico inovador, que
aproxima o conhecimento socioldgico as historias e saberes sociais, por meio de
uma Historia Socioldgica apresentada na forma de banda desenhada.

Figura 13: Exemplo de visualidade formal da capa de um livro
para uma mais profunda visibilidade do contetido
Créditos: Pedro Andrade
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Por outras palavras, esta banda desenhada sui generis funda-se numa estra-
tégia epistemoldgica que permite ao cientista social realizar uma Pesquisa socio-
logica através de diversas técnicas especificas, tais como:

 Ademonstragao de hipdteses a partir da sua validagao/infirmacao no campo

empirico do espaco publico urbano (ruas, pragas, etc.);

« Autilizagdo de jogos sociais de linguagem, incluindo criticas ou humor por

parte do cidaddo comum e recolhidos pelo soci6logo;

« O uso de hibrimédia (isto é, média hibridizados) no seio das redes sociais

digitais.

Conclusao

Colocamos supra uma questdo seminal, interrogando quais as estratégias a seguir
para comunicar a cibercultura, e em particular os modos visuais da sua expressao.
Procuramos responder a este desassossego, através dos utensilios cientificos seguin-
tes: a defesa da epistemologia da investigacdo aberta (Open Reserach); a subscrigao
das teorias que se debrugam sobre as visibilidades e visualidades da cibercultura;
e o exercicio das metodologias que apostam na inovagao, como os dispositivos
em hipermédia, intermédia e hibrimédia aplicados as Ciéncias Sociais. Algumas
conclusdes, sempre algo inconclusivas, sao estas:

E necessario tornar mais visuais os materiais pedagdgicos e os resultados da
investigacdo, para que os contetidos neles contidos se tornem mais visiveis para os
leitores e escritores das Ciéncias Sociais e Humanas e, em especial, para os publi-
cos da pesquisa, ndo necessariamente pertencentes as audiéncias académicas.

Observamos alguns exemplos de instrumentos e metodologias de ensino e
aprendizagem, bem como ilustracoes de dispositivos de investigacao sociologica,
que utilizam o visual em geral, e o visual-digital em particular, para contribuir
para esse desiderato.

Assim sendo, a visualidade dos contetidos apresenta-se como uma condicdo
necessaria para transformar o nao-dito, o implicito e o invisivel, em contetidos
manifestos mais profundamente comunicativos, mais explicitos e, se ndo plena-
mente visiveis, pelo menos vislumbraveis como promessas de uma nova pesquisa,
sobre a Cibercultura e através da e-cultura.
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SO STEMBECE:
L

THE PEOPLE

Figura 14: Ilustragao de forma visual de uma pagina, em vista
a um contetido mais estimulante e visivel
Créditos: Pedro Andrade
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