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RESUMO

Com a disseminacdo e uso das novas tecnologias de informacdo e
comunicacdo (TIC), e a emergéncia de uma era ciber (de cibernética,
ciberespaco, cibercorpo, ciberdesign etc), vé-se transformacdes socioculturais
e na cotidianidade dos sujeitos, a partir de um novo contexto de
relacionamento e aprendizagem mediado por imagens em ambientes virtuais,
de modo a propor e predispor esses sujeitos a relacdes de interacdo e troca
como na realidade real. Para este cenario, novos referenciais precisam ser
considerados de modo a reconhecer e resgatar no sujeito contemporaneo a
autonomia como condicdo indispensdvel para a participacdo efetiva na
construcdo do devir coletivo, mediante novos processos de (in)formacdo. Este
novo contexto, impde ao sujeito/usuario um novo comportamento, de modo a
exigir certa habilidade com imagens em um nivel de participacdo que importa
a errdncia. Com isto, o que se propbe aqui ¢ uma analise e classificacao
qguanto ao desenvolvimento e aplicabilidade do ciberdesign em interfaces
hipertextuais e interativas, como um recurso ou possibilidade para uma
alfabetizacéo visual.

PALAVRAS-CHAVE: Ciberdesign. Operativo. Errancia. (in)formacéo.
Alfabetizacdo Visual.

ABSTRACT

With the dissemination and use of new information and communication
technologies (ICT), and the emergency of a cyber era (of cybernetics,
cyberspace, cyber body, cyber design etc.), we face transformations of a
social cultural nature and in the everyday life of the subjects, from a new
context of relationship and learning mediated by images in virtual
environments, in order to propose and predispose these subjects to the trading
and interactional relationships as those in the actual reality. To this scenario,
new references should be taken into consideration so that the contemporary
subject recognizes and rescues from within the autonomy as an indispensable
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condition for the effective participation in the construction of the collective
future, through new processes of (in)formation. This new context imposes a
new behavior to the subject/user, demanding certain ability with images at a
level of participation where errancy matters. Thus what we propose here is an
analysis and classification regarding the development and applicability of
cyber design in hyper textual and interactive interfaces, as a resource or
possibility for a visual literacy.

KEYWORDS: Cyber design. Operative. Errancy. (in) formation. Visual
Literacy.

A necessidade de um nivel mais humano em relacdo as maquinas tem se
transformado num objetivo continuo desde o surgimento da cibernética -
estudo dos mecanismos de controle ou regulacdo em organismos humanos e
maquinas. O aperfeicoamento das interfaces de interacdo técnica e o limiar,
cada vez mais sutil, entre o humano e a maquina, tem conduzido a um
repensar sobre o natural e o artificial na medida em que estes, de tamanha a
imbricacdo, trilham um processo de transducgdo de ambientes reais em
ambientes virtuais.

Com a emergéncia de uma era ciber, se por uma lado torna-se dificil
perceber a fusdo de organismos naturais e artificiais convivendo
“pacificamente”; por outro, tem-se claramente a convivéncia cotidiana e
quase hibrida de ambientes paralelos — o da realidade real e o da realidade
virtual.

Espaco, corpo e uma seqliéncia de vetores de uma realidade real dao
sinais de “presenca” em outras plataformas, fazendo com que as operacdes de
um devir tenham a sua constru¢cdo impulsionada e ou mediada por imagens
virtuais. Desde o surgimento do computador digital e das interfaces graficas

interativas, o espaco tem ganhado um novo status, e para a sua significacéo e
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sentido na contemporaneidade, o corpo e o operativo de todas as relagdes de
troca, também.

O surgimento do computador digital (sobretudo o computador em rede,
aqui também referenciado como novas tecnologias de informacgdo e
comunicacdo -TIC) vem por em questdo, mais uma vez na historia humana, a
crise do espaco’. Ao proporcionar que acdes e operacdes sejam realizadas em
interfaces graficas interativas, ou em ambientes virtuais, transp6e a referéncia
de um espaco e suas dimensdes fisicas inimagindveis para um outro, de uma
era ciber, denominado por Gibson de ciberespaco — ou espaco nao-fisico e
desterritorializado (LEMOS, 2002).

Hoje, a cultura/sociedade e a maioria dos setores produtivos converge
no sentido de usufruir da facilidade operacional que tem essas tecnologias
como aliadas nas atividades cotidianas, do mesmo modo com que também
prospectam o seu aperfeicoamento no sentido de otimizarem cada vez mais as
func¢des do humano.

Para esta cultura/sociedade, também denominada “tecnoldgica”, da
“informacdo”, “em rede”", o uso desses objetos técnicos e artificiais tem se
tornado tdo comum e indispensavel que ja € possivel dizer-se ser impensavel
o fazer sem o seu auxilio. Considera-se para tanto, os aspectos que estdo
relacionados diretamente com o estagio atual de industrializagdo, as
imposi¢cdes do mercado profissionalizante e a tendéncia “tecnofetichista” da
cultura contemporanea™.

Na perspectiva da inclusdo digital, sobretudo em paises periféricos, é
crescente o numero de aclGes e iniciativas, sobretudo ndo-governamentais,
inclusive com apoio internacional, visando cada vez mais a insercdo de
sujeitos nesta esfera social — do uso inteligente das novas tecnologias em prol
da (in)formacdo e do trabalho™. E possivel dizer que o desenvolvimento e uso
per capta das TICs, relacionadas a tecnologias anteriores como o radio e a
televisdo, chega a ser superior se for considerado a relagdo “tempo de
existéncia” e “crescimento do contingente populacional”.

Sem querer, com isto, defender alguma idéia de que as novas
tecnologias, sobretudo os seus processos culturais de uso e incluséo,

apresentam-se tdo somente como caracteristicas positivas e socialmente
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benéficas, mas, na tentativa de concebé-las pro-ativas em relacdo ao seu
potencial de uso, considera-se aqui, evidentemente, o uso por sujeitos de
diversas classes sociais e em diversas areas do conhecimento, de modo a
caracterizar uma especie de movimento que da sinais de esperangas em ser
mais subversivo do que utilitarista em relacdo ao uso que pode ser feito de
qualquer tecnologia.

Considera-se, ainda, o fato de artistas e desenvolvedores” estarem
experimentando novas formas de uso e concebendo, a0 mesmo tempo,
produtos e experiéncias compartilhadas nos ambientes virtuais, como
diferenciais para a realizacdo de atividades cotidianas, quer sejam
independentes e de cunho ideoldgico, académicos ou voltados para a industria
cultural e de entretenimento. Mais do que isto, o estado da arte aponta para a
possibilidade de sujeitos/usuadrios compartilharem com essa esperanca, na
perspectiva de co-autoria e co-participacdo em obras coletivas e em rede"".

Este cenario tecnoldégico em relacdo a outros que permitiam, apenas e
tdo somente, que o sujeito/usudrio se colocasse espectador passivo, quica
reflexivo de suas estéticas'™, imp&e novos comportamentos ante sua producao
e desenvolvimento, cada vez mais efémeros e em nivel de atualizacdo
equivalente a aceleracdo com que se apresentam.

Desde as questdes relacionadas com a operacionalizacdo de atividades
nos diversos setores da economia, perpassando 0S processos comunicacionais
e educacdes possiveis, as questdes mais filoséficas e que remetem ao
existencialismo pré-socratico do espaco, do corpo e da alma, religido e
conhecimento™ o que se pode constatar é que os desdobramentos tedricos e
reflexivos contemporaneos convergem no sentido de compreender o status de
Ser sujeito de uma realidade e existéncia postos em questao pela técnica como
nunca na histéria humana.

Questionar sobre o natural e o artificial, o homem e a maquina, se
tornou de certa forma lugar comum, pois ja ndo explica ou responde a relagdo
que é estabelecida entre sujeito-meio e seus desdobramentos, ai incluidos a
fé, ciéncia, conhecimento, e relacdes de poder. Importa aqui, pensar a relacdo
de aprendizagem no e com o outro, as novas tecnologias — uma nova entidade,

(re)apresentacdo de uma era ciber.
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SUJEITOS E IMAGENS: ESTRATEGIAS E INTER-ACOES

No ciberespaco, o sujeito/usuario estabelece relacdes de interacdo e
troca mediadas por imagens. A partir da referéncia de um corpo situado em
algum lugar do espaco fisico e territorial, ao conectar-se com uma rede
digital interligada (Internet/web), projeta-se em ambientes virtuais
construindo uma outra referencia, a do cibercorpo*. Em ambientes virtuais,
caracterizados pela (re)apresentacdo de objetos e ag6es como no real, torna-se
potencialmente um sujeito-multiplo capaz de poder estar em um ou VAarios
pontos (nés) do ciberespaco, lendo ou vendo noticias e informacdes,
comprando, jogando, visitando museus etc. O sujeito-multiplo é capaz de
estar em um e varios pontos de uma rede ao mesmo tempo, sendo esta rede a
(re)apresentacdo de lugares fisicos e territoriais distintos, também
“habitados” por outros sujeitos-mualtiplos.

Uma grande caracteristica do sujeito multiplo é a de poder exercitar as
marcas/tracos de sua personalidade através de mascaras virtuais, avatares.
Contudo, é a possibilidade de algures que faz do cibercorpo, sujeito-multiplo,
um autor de sua itinerancia no ciberespaco, tornando-a potencialmente
(in)formativa. A interacdo e troca que estabelece o sujeito-multiplo, bem
como a (re)apresentacdo de sua existéncia nesses ambientes, sdo marcadas por
dispositivos de (in)formacdo visualmente distribuidos numa tela — a propria
tela.

Estruturada a partir de um ciberdesign, essas telas graficas sdo dotadas
de elementos visuais, composi¢cdes e imagens plasticas e dinamicas que
funcionam consoante a ldgica de interconexdes, remetendo-se umas as outras,
e a0 mesmo tempo remetendo um sujeito a outro, de um ponto a outro, através
de suas (re)apresentac¢des visuais (um icone, um texto, uma tela).

E o ciberdesign, vetor que da sentido a estrutura hipertextual do
ciberespaco. Trata-se de uma estrutura que (re)apresenta a propria légica de
redes ligando um ponto a outro através de textos, sons e imagens estaticas e
dinamicas em forma de links — portas virtuais que conduzem umas as outras.

Nesta l6gica hipertextual em que um texto estd potencialmente ligado a outro
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e a todos, como os sujeitos-multiplos também, realizar um encontro ou troca
(de dados, informacdo) deixa de ser uma possibilidade e torna-se uma
condicdo a partir de uma palavra-chave: acao.

Enquanto propositor de sistemas e dispositivos que ddo sentido a
interface hipertextual, o ciberdesign também propde o que permite a tele-
acdo. Ou seja, a possibilidade de agir conjuntamente com algum tipo de
informacdo — por exemplo, realizar uma acdo fisica como ler uma matéria
sobre um livro e poder agir no sentido de identificar onde encontra-lo,
compré-lo, envia-lo a alguém etc. (MANOVICH, 2001).

A tele-acdo, é um tipo de estrutura pontual que permite algum tipo de
acdo enquanto aperfeicoamento de um nivel de interacdo técnica que
apresenta a interface hipertextual.

Na interface hipertextual, é o ciberdesign que permite ao sujeito-
multiplo ser um co-autor de contetddos expostos em uma itinerancia por ele
construida, e que perpassa a fluidez de varios textos enquanto possibilidade

Xii

de co-participacdo, ou um cibertexto™, na medida em que nele, com ele,
desenvolve um aprender-fazendo. Através dessas acfes, 0 sujeito/usudrio é
convidado a ser potencialmente um ator/autor de um novo contexto de
relacionamento e aprendizagem.

E convidado a um deslocamento de papéis marcado por escolhas
multiplas em que pode assumir véarias caracteristicas de uma identidade ou
“jdentificaces sucessivas®™™, tendendo para o afastamento cada vez maior do
papel de espectador passivo e assumindo caracteristicas como marcas reais de
uma personalidade (MEDEIRQOS, 2000).

Todos os esfor¢cos no sentido de compreender este fendmeno
participativo acabam por contemplar a relacdo que é estabelecida entre o
sujeito-multiplo e os ambientes virtuais caracterizados por textos, sons,
imagens pléasticas e dindmicas, dispostos em uma interface convidativa a
interacdo, cuja estrutura hipertextual mais se assemelha a um labirinto, no
qual se questiona a validacao do “fio de Ariadne”.

Em ambientes virtuais, o sujeito-multiplo € sempre surpreendido em
sua itinerancia hipertextual, mesmo quando sabe onde pretende ou quer

chegar. E sempre convidado a mudar de rota ou direcdo, a seguir linhas de
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errdncia mesmo sem sair do mesmo sitio, dado o fato de que no ciberespaco
as sensacdes experimentadas perpassam a ideia de efemeridade, a
espacialidade e atemporalidade. Visto que o0s sujeitos-multiplos estdo
distribuidos em lugares diferentes, com objetivos por vezes diferentes, o que
se pode constatar de verdadeiramente comum é o0 espaco-tempo-real que o0s
une.

Ao conceber que “navegar é preciso, viver ndo §é preciso®”,
contextualizar o navegar, enquanto exploracdo do hipertexto, significa dizer
que errar é preciso, na condicdo de um sentimento de poder estar presente
em qualquer lugar, todos os lugares, ao mesmo tempo. Ou seja, conceber o
nomadismo ndo como uma aventura futil, mas como uma condi¢cdo para
descobrir, aprender e Ser/estar — sujeito-multiplo (re)apresentado na e com a
interface hipertextual do ciberespaco.

Tudo indica que a condicdo para ser sujeito na contemporaneidade,
exige a competéncia em errancia, e a habilidade em interfaces hipertextuais
interativas. Em qualquer hora, em varios lugares ao mesmo tempo, 0
sentimento de ubiquidade ou de uma tele-presenga pretendem um novo
sentido para o Ser/estar. Evidencia-se com isto o fazer, a importancia dada ao
operativo.

O fazer com as interfaces hipertextuais interativas do computador,
elemento estruturante na cotidianidade do sujeito contemporaneo, esta
pautado em ousadia e errancia, competéncias para trilhar caminhos proprios
na constru¢cdo de uma itinerancia de producdo do conhecimento, cuja
habilidade potencial apresentada, é notadamente visual.

Esta condicdo, entretanto, suscita uma série de questdes que dizem
respeito ao status de educacdo e de aprendizagem em uma era ciber. Quase
inconsciente, 0 sujeito/usuario € um sujeito-mdltiplo e diante de
potencialidades quanto ao devir do conhecimento. Entretanto, torna-se mister
0 reconhecimento de certas competéncias e habilidades, ja& em
desenvolvimento com o uso das novas tecnologias, de modo que se possa
explorar suas potencialidades, anunciadas enquanto devir dos ambientes

virtuais de imagens interativas.
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Tendo em vista que muitas sdo as propostas de um (re)pensar as
“velhas” praticas pedagogicas, em que 0S sujeitos do conhecimento sdao
caracterizados, sobretudo, pelo mestre e o aprendiz — por um que detém o
conhecimento e o outro que busca aprender; ou o que fala e o que ouve — 0
que se pode dizer é que as novas tecnologias apresentam-se como
possibilidade real para uma quebra ou mudanca desse modelo, muito mais
préximo de um monologismo (Ramal, 2002).

O papel da educacdo e de educadores estd sendo, neste momento, de
reflexdo sobre “velhas” praticas quanto aos modos do “ensinar” e do
“aprender”. Neste aspecto, questiona-se e busca-se a implementacdo de novos
modelos que possam substituir a imagem do professor (que detém e transmite
0 conhecimento, saber) e do aluno (ser sem luz, aprendiz na condi¢do passiva
do nédo saber) por professor e aluno, atores do conhecimento, na medida em
gue possam construir conjuntamente uma itineradncia do conhecimento.

Assim, algumas iniciativas também sdo norteadoras de processos
formativos, presenciais e a distdncia, com o uso dos recursos oferecidos pelas
novas tecnologias. Mais do que isto, muitas discussdes e trabalhos de
investigacdo tém oportunizado resultados que vao ao encontro de novas
propostas pedagogicas que visam o uso inteligente das novas tecnologias em
salas de aula, ou como recurso a processos formativos™.

Estas iniciativas propdem repensar o sentido das propostas pedagdégicas
tradicionais, de modo a questionar seus métodos, mediante a possibilidade de
reconhecimento e validacdo de saberes e praticas que se tornam evidentes
com o uso das novas tecnologias - a itinerdncia do sujeito-multiplo
reconhecida como o seu processo metodolégico de aprendizagem e troca.
Passa, também, pela idéia de que o sujeito/usudrio tem potencialmente a
condicdo de escolher e construir seu curriculo sob a perspectiva da autoria ou
co-autoria™,

Trata-se, contudo, de um fendmeno que ainda estd sendo gestado mas
que impde, no mesmo ritmo em que se desenvolvem essas tecnologias, uma
mudanca de comportamento do sujeito/usuario quanto aos modos do fazer e

do aprender.
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Se 0 nivel de simbiose e de co-operacdo tem conduzido a teorias que
defendem a idéia de que a atual geracdo tem o poder de interagir e de
participar com o uso das novas tecnologias, uma vez que exigem mudancas de
papéis e impBem o exercicio de personas, tem-se claramente com isto, a
necessidade de se pensar em que medida tais mudancgas estdo contribuindo
para algum tipo de (in)formacdo do sujeito/usuario.

Considerando o fato de que as educacdes nunca, ou quase nunca,
priorizam ou propdem um ensino sobre as imagens em seus mais diversos
formatos, fato que é absurdamente contraditério quando se diz respeito a uma
sociedade da imagem, o que se pode pensar e desejar em relacdo ao uso

interativo das novas tecnologias?

CIBERDESIGN: REFLEXOES SOBRE UM DEVIR (IN)FORMATIVO

Se o0 advento e uso crescente das Tecnologias de Informacédo e
Comunicacdo, do ciberespaco, tem suscitado questdes das mais complexas no
ambito de processos socioculturais — destacando-se a incluséo digital e social,
novas relacfes de interacdo, troca, producdo e difusdo do conhecimento — €
preciso considerar que a conversao do mundo em bit e byte de dados exige um
repensar sobre “velhos” e “novos” saberes e praticas, sobre transformacoes
nos processos do fazer e do aprender, relacionados, sobretudo, com a
mediacdo por imagens de novas possibilidades de (in)formacédo do sujeito.

As TIC, através das redes digitais do ciberespaco, nomeadamente as
interfaces hipertextuais da Internet/web, apresentam novos meios e processos
comunicacionais cujas caracteristicas estdo marcadas pela hibridizagdo de
varias midias, com énfase nas midias visuais. Na entdo denominada era ciber,
as tecnologias desenvolvidas estdo cada vez miniaturizadas e amigaveis. Os
esforgos em torna-las cada vez mais humanas tém trilhado no sentido de que
possam ter um nivel dialdégico cada vez mais “inteligente” com o0s seus
usuarios™".

E perceptivel o fato de que, desde o momento em que a Internet/web
passou a ser difundida e utilizada como um meio ou recurso a producédo e

difusdo da informacdo, vé-se a repeticdo dos seus estilos visuais e padrdes
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como uma espécie de movimento estético perseguido pelo design grafico em
diversos instrumentos de comunicacdo (cartazes, panfletos, programas etc.),
consoante a idéia de que tudo o que esta em vigor na Internet passard a
vigorar no mundo fisico e territorial como uma espécie de lei (KERCKHOVE,
1997).

Sobre este aspecto, vigora no design grafico contemporaneo o estilo das
interfaces hipertextuais do ciberespaco, seus delineamentos sintaticos visuais
que buscam dar tridimensionalidade aos botdes, icones, molduras, tipos etc.,
na intencdo e procura por dindmica e plasticidade.

Como uma estética que tem seu significado e sentido pautados na ideéia
do global, da uniformidade que mais parece propor uma nova escrita, ja
descrita como da “imagem-informacdo” ou da “ideografia dinamica™"
percebe-se a sua consecucao enquanto linguagem, também em outros formatos
de midias visuais como a televisdo, video e, mais acintosamente, nos displays
e midias alternativas como paineis eletrébnicos, quiosques de informacdo,
front-lights, além das interfaces de telefones mdveis, cameras digitais etc.

As telas e janelas marcadas por um certo nivel de sofisticacdo,
plasticidade, dindmica e possibilidades de informacdo que convidam o
sujeito/usuario a acdo, se apresentam como o grande diferencial quando
comparadas com outras midias, mesmo as que tem a dimensdo visual como
caracteristica determinante.

A sofisticacdo atribuida as interfaces hipertextuais, sem duvida, se
deve a qualidade de apresentacdo visual que tém o0s seus enquadramentos,
molduras e acabamentos dos dispositivos, sobretudo as telas, janelas e botdes
de acdo, que buscam wuma aparéncia o mais fidedigno possivel, ao
(re)apresentar objetos reais e que desempenham as mesmas fun¢fes como no
real: impressora, lixeira, disquete, pasta de arquivos, setas, mapas etc.

Ndo obstante, através do design de informacdo, propdem uma
organizacdo dos elementos hipertextuais e sua distribui¢cdo, consoante uma
ergonomia cognitiva, visando a acessibilidade e usabilidade. Como estratégia
de objetivacdo, apresentam pictogramas para quase todas as func¢des, imagens
e textos dinamicos, e até expressdes sonoras, a exemplo das (re)apresentadas

em forma de fcones emotivos (emoticons, smylies), alem de outras™*.
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A interface hipertextual, na medida em que conduz o sujeito-multiplo a
uma itinerancia, como se tivesse a procura de algo e, em um dado momento
pudesse dizer “é por aqui, achei”, propde que se pense sobre a possibilidade
de reconhecer competéncias e habilidades visuais pautadas em um repertério
adquirido com o uso de outras midias, escritas e suportes, fazendo-0s emergir
como se estivessem latente — como um registro fotografico em um negativo.

Considerando a Histéria humana como uma Histéria da imagem, dos
registros e escritas, em que se busca ao mesmo tempo desvendar mistérios e
eternizar, ou simplesmente criar um elo com o “sagrado”, serd que é possivel
inferir que as interfaces hipertextuais do ciberespaco - resultado da
hibridizacdo de varias midias, sobretudo as visuais — na compreensdo de um
espaco “sagrado”, propicio ao religare, faz emergir o conhecimento
acumulado da Histéria humana™? Aqui, importa pensar as interfaces
hipertextuais do ciberespaco como uma contribuicdo a (in)formacdo do
sujeito-multiplo na perspectiva da alfabetizacdo visual.

Esta perspectiva é considerada possivel, sobretudo, ap6s a tentativa em
descrever a interface hipertextual, como um sistema ou subsistema ciberativo
e que pode estar sendo (re)apresentado como o outro: uma nova entidade que
revela a possibilidade de conferir autonomia ao sujeito/usuario.

Para tanto, sem desconsiderar o construto de uma linguagem visual
defendido por estudos que propdem uma sintaxe, ou uma compreensdo da
imagem, pautados, ora em teorias da percepcdo, ora em teorias relacionadas
aos processos cognitivos™, o que se pretende é refletir e identificar como
possivel, alguma aprendizagem e (in)formac&o visual que o sujeito obtém com
0 exercicio da autonomia proporcionado por interfaces hipertextuais.

Acredita-se, o sujeito-multiplo reconhece, identifica e constroi uma
aprendizagem visual a partir do ciberdesign. Na medida em que alguns
elementos bésicos de wuma sintaxe visual estdo presentes e atuam
conjuntamente na orientacdo de uma acgdo, pode-se dizer com isto, que
contribuem para a sua compreenséo.

O papel do ciberdesign, enquanto desenvolvimento estratégico é,

associado a elementos visuais que perpassam a histdria e o cotidiano do
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sujeito/usuario (é importante, neste sentido, saber quem o é) e aliado a um
repertdrio verbo-icénico, estimular a leitura e participacdo com imagens.

Numa perspectiva de (re)afirmar a importancia do professor nos
processos (in)formativos, € possivel imaginar que a alfabetizacdo visual a
partir das interfaces digitais perpassa por uma (in)formacdo de professores na
medida em que estes podem ser sensibilizados para um reconhecimento do
ciberespaco — enquanto espaco de aprendizagem — e das novas formas de se
relacionar e de aprender que emergem com este novo espaco em fluxo. Com
isto acredita-se ser possivel estimular outros sujeitos da aprendizagem
(alunos) a errancia e/ou “orientar” errancias, reconhecendo o resultado destas
ou da itinerdncia com estas, na perspectiva do que cada sujeito pode adquirir
e ou construir de significativo.

Tendo em vista acreditar na possibilidade de uma alfabetizacdo visual,
através das interfaces interativas, pode-se dizer também que este cenario esta
pautado na teoria de Aseubel (Moreira, 1982, p. 36) ao preconizar que "o
factor mais importante que influencia a aprendizagem é o que o aluno ja
sabe”, aquilo que se pode denominar de conhecimento significativo — e que
vem sendo adquirido e registrado através de um cdédigo visual desde os
primordios.

Neste sentido, o papel do professor em lidar com os desafios
relacionados ao uso das novas tecnologias em processos de construcdo do
conhecimento esta ligado, também, a necessidade de aprender a criar e
construir poéticas (processos operativos e ou metodoldgicos), como o fazem
artistas e desenvolvedores.

Considerando esta, a perspectiva relacionada com o fazer artistico, da
qual trata Plaza e Tavares (2005) sobre a necessidade de se pensar e
desenvolver poéticas criativas, inventivas e capazes de transformar ou mesmo
subverter com as novas tecnologias, o papel do professor é o de atuar com
“[...] a mente criativa, com sua poténcia poética e sua metodologia como
centro de todo o processo heuristico em relacdo com a maquina [...]” na
perspectiva de co-criador, co-autor do conhecimento.

Assim, acredita-se na possibilidade de criacdo de um espago que

XXii

contribua para o desenvolvimento de wuma cibercepcdo™’. Com este
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referencial, defende-se a efetiva construcdo de wuma aprendizagem

significativa quanto a leitura e escrita de imagens (alfabetizacdo visual).

' Para Margeret Wertheim (2001), a crise do espaco e a emergéncia do ciberespaco representam
para a cultura contemporanea, a possibilidade de um “religare”.

" S30 denominagdes utilizadas por autores como Marcondes Filho (2001), e Manuel Castells (1999),
dentre outros, para, em suma, referenciar e ou prospectar a estrutura e o comportamento da
sociedade contemporanea, como um espelho dessas tecnologias.

" Segundo Derrick de Kerckhove (1997), na auséncia de um preparo para o uso de uma dada
tecnologia, auséncia de politicas publicas e de engajamento politico-tecnolégico de uma
cultura/sociedade; tem-se um extremo oposto, enquanto resultado de comportamento cultural dos
sujeitos, que é o culto e a adoracao das tecnologias em seu nivel mais dispenséavel: o do fetiche, na
medida em que néo se serve de fato de suas possibilidades e potencialidades de uso.

"V De acordo com os dados apresentados pelo Comité para o Desenvolvimento da Informatica-CDI, e
do Laboratdrio de Inclusé@o Digital e Educacdo Comunitaria-LIDEC, as a¢fes no sentido da incluséo
digital tém apresentado resultados crescentes e somam, hoje, parcela significativa quanto aos dados
de inclusao digital. Alem do que, tem-se constatado que o nivel de sensibilizacdo e conscientizacédo
quanto a necessidade de programas e acdes dessa ordem, tém apresentado resultados significativos
em acbes desenvolvidas por instituicdes ndo-governamentais. Sobre a realidade de inclusédo digital,
no Brasil, Ver: http://www.lidec.futuro.usp.br/index.php e ainda: http://www.cdi.org.br/ . Sobre dados e
iniciativas em outros paises, ver: Observatorio da Sociedade da Informacao-OSI-UNESCO:
http://osi.unesco.org.br/ .

¥ Considera-se, sobretudo, a perspectiva do filésofo Pierre Lévy (1999) ao inferir que “(...) nenhuma
tecnologia é nem boa, nem ma, nem neutra...”

"' Em principio, artistas que experimentam novas possibilidades de uso e, ao mesmo tempo, propdem
condicdes de uso inteligente. Ver: http://www.arte.unb.br/museu/museul.htm , um museu que propde
apresentar artistas, iniciativas, obras e poéticas eletronico-digitais; http://www?2.miralab.unige.ch/ , um
centro suico de pesquisa e desenvolvimento que prop8e obras interativas e discussdes sobre o uso
das tecnologias no corpo humano; ou a producdo do artista plastico Stelarc
http://www.stelarc.va.com.au/index2.html , que propde, sobretudo, polémica em relacdo ao tema em
guestdo. Ou, ainda, a proposta de “democratizagdo” da musica, através do mp3
http://www.revista.unicamp.br/infotec/artigos/bruno_ribeiro.html .

Y Ver: Processos Criativos com os Meios Eletronicos: poéticas digitais. Plaza, Jdlio & Tavares,
Ménica (1998). E ainda, o exemplo ciberfeminista que propde co-participacdo e co-autoria em rede,
de Karen Keifer-Boyd, em: http://sva74.sva.psu.edu/~cyberfem/ .

""" Embora a sociedade esteja habituada com outras midias cuja caracteristica determinante seja
também a visual (a exemplo da televisdo e do cinema), estas, por sua vez, ou impdem um ritmo e um
conceito préprio em relacdo a sua interface e as imagens que produzem, como é o caso da televiséo;
ou ndo se apresentam acessiveis enquanto meio/forma de criagdo e participacdo, como é o caso do
cinema. Ver discussGes em Barros & Santaella (2002).

" Ver: A holarquia do pensamento artistico. Laurentiz, Paulo (1991).

* Sobre o cibercorpo, ver: Xavier, Claudio. “Ciberespago, Cibercorpo, Ciberaprendizagem...”.
Dissertacdo de Mestrado, defendida na Universidade Federal da Bahia-UFBa (Faculdade de
Educacéo), 2004. E aind: Xavier, Claudio; Oliveira, Lidia. “cibercorpo: interface e (in)formac&o”. Anais
IV SOPCOM, Universidade de Aveiro, 2005 — No prelo.

¥ Para Derrick de Kerckhove (1997), o ciberdesign € o design “a luz da realidade virtual e apoiado em
sistemas ciberactivos”. Permite que o usuario possa interagir com objetos visuais, projetados para a
realizacdo de algum tipo de ag&o conjunta. E possivel uma compreensao, também a luz do design de
informag&o. Ver: http://www.infodesign.org.br .

X' O cibertexto surge ndo como um estilo ou um tipo de escrita, mas, como uma ferramenta e objeto
de recurso ao ciberdesign que permite a co-autoria e interagdo. Ver, também: As Metamorfoses do
Texto... Aranha (2004).

X" Ver ainda: A Contemplacédo do Mundo. Maffesoli (1995); Sobre o nomadismo... Maffesoli (2001).
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XV "Navigare necesse; vivere non est necesse” - latim, frase de Pompeu, general romano, 106-48 aC.,
dita aos marinheiros, amedrontados, que recusavam viajar durante a guerra, cf. Plutarco, in Vida de
Pompeu]. Por Fernando Pessoa em Navegar é Preciso.

* Neste aspecto ver: “Educagdo na Cibercultura...” Ramal, Andréa Cecilia (2002); e “Construindo
Comunidades de Aprendizagem no Ciberespaco...” de Palloff & Pratt (2002). O trabalho apresenta
uma referéncia de propostas pedagogicas e formativas a distancia, bem sucedidas, bem como um
panorama sobre as estruturas de cursos ja implementados ou que visam a implementacéo.

*™ Ainda na perspectiva da arte, 0s “processos criativos com os meios eletronicos...” Plaza & Tavares
(1998), métodos heuristicos que refletem, na perspectiva da arte eletrénico-digital, possibilidades de
construgcdo de autorias em processos de ensino e aprendizagem em educacdo. Ver:
http://www.cap.eca.usp.br/wawrwt/version/textos/texto13.htm .

' Para Nicholas Negroponte (1995), o futuro das interfaces segue no sentido de um dialogo que
possa minimizar os esforcos na compreensdo dialégica entre usuario € maquina, mediante a
realizacdo de funcbes. Para André Lemos (1998), de forma mais contundente, a evolucdo das
interfaces segue em busca de um nivel zero, o que solicita pensar de que forma as metaforas,
imprescindiveis nas interfaces, existiréo.

0O termo imagem-informacédo surge para denominar todo o tipo de informacgdo iconografica
veiculada no ciberespago (imagens fixas e animadas, icones e botdes, textos e sons como forma de
registro, escrita e imagem) que, servindo-se de conteddo dinamico, difundido, trocado, ei-lo
compondo a inteligéncia coletiva, o aprender no/com o ciberespaco. Surge, ainda, como uma unidade
de significacdo que relne as possibilidades de escritas e registros existentes (as midias e as
multiplas linguagens como escritas e registros). A ideografia dindmica, embora perfazendo o conceito
de imagem-informacao, surge também como uma proposta de Pierre Lévy (1998), para dinamizar
relagdes de interacédo e troca, um novo modelo de aprendizagem.

*Ver: “Aspectos do Design da Informac&o...” Battaiola & Pauluk (2005);

* Sdo questdes que emergem das leituras de: Breve Histéria do Mundo. Gombrich (2002); Uma
Historia do Espaco: de Dante a Internet. Wertheim (2001).

! As teorias que propGem um estudo e compreensdo da imagem, enquanto linguagem visual — em
especial a pedagogia em design — estdo pautadas na recep¢do sensorial de um corpo (percepgéo
visual) e interpretacéo quanto ao formato, estilo, contetdo. Ver: Sintaxe da Linguagem Visual. Dondis
(1991); Arte e Percepgéo Visual... Arnheim (1998); A Sensibilidade do Intelecto... Ostrower (1998).

' Necesséria a interacdo humano-maquina e projecdo dos sentidos humanos no ciberespaco —
como possibilidade de potencializar as formas do sentir. Ou seja, tratando-se de uma “(in)formacgéo
visual”, a cibercepgdo é o conjunto dos sentidos em processos de interagdo, ativados pela interface
plastica e dinamica do ciberdesign, ver: Ciberespaco, Corpo e Arte. Baptista (2004).
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