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Cibercultura e design digital

Cyberculture and digital design

Resumo

Buscamos neste artigo explanar de maneira dialética principais conceitos e teorias relaciona-
das a cibercultura. Apresentamos uma revisao teorica feita a partir de autores desta area.
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Abstract

This article aims to explainin a dialectic way a key concepts and theories related to
cyberculture. We present a theoretical review authors made from this area.
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Um estudo que nos pode ser relevante quando se estuda design digital, € a cibercultura, com
este estudo é possivel mapear necessidades materiais e intelectuais que podem contribuir para
a realizacdo de um projeto de interfaces digitais. Com base neste pensamento seré apresentado
neste artigo uma revisdo tedrica de acordo com autores desta area, explanando conceitos e
abordagens. O método a ser utilizado neste artigo sera o dialético, onde as ideias dos autores
serdo agrupadas e revistas por meio da autora.

Como resultado de apropriagdo social do desenvolvimento da internet, a cibercultura se
origina do surgimento do ciberespaco que, segundo Lévy (1999, p. 17), € o meio de
comunicacdo que se da através da interconexdo mundial dos microcomputadores.
Apresentamos também a significacdo da cibercultura que, “especifica o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de préticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que
se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco” (LEVY, 1999, p. 17). Ou
seja, a cibercultura esta relacionada ao uso social deste ciberespaco. Quanto mais a
cibercultura se amplia, menos se torna totalizavel (LEVY, 1999, p. 111).

Outra caracteristica apontada por Lévy esta relacionada a auséncia de um centro especifico:
“o0 universal da cibercultura ndo possui nem centro nem linha diretriz” (LEVY, 1999, p. 111),
ou seja, este universal ndo possui apenas um contetdo particular: € uma fusdo de diversos
pontos e cargas semanticas de cada entidade relacionada. O processo de interconexao carrega
consigo, segundo Lévy (1999, p. 111), “imensas repercussOes” em atividades culturais,
politicas e econémicas, mudando condi¢des da vida em sociedade, transformando-as em um
universo indeterminado que tende a se manter em mutacdo. Cada novo nd que surge na rede
das redes gera novas informacgfes, imprevisiveis e que acabam reorganizando parte da
conectividade global. Lévy afirma (1999, p. 111) que o ciberespaco pode ser considerado o
sistema do caos, pois se constrdéi em sistemas de sistemas, esta em constante mudanca,
revigorando-se, transformando-se e criando assim um verdadeiro labirinto. Esse sistema de
desordem, universalidade sem um sentido central, este labirinto, é o que Lévy chama de
“universalidade sem totalidade” o qual se constitui “a esséncia paradoxal da cibercultura”
(LEVY, 1999, p. 111).

Tratando da universalidade no plano técnico podemos ver algumas implicacdes sociais e
culturais do digital, que segundo Lévy (1999, p. 112) se diferenciam e se aprofundam a cada
nova interface que surge neste contexto, a cada aumento de capacidade ou poténcia, ou ainda
em cada nova ramificacdo que trazem novos conjuntos de técnicas. Uma invariante paradoxal
dentro desta variedade mével é a velocidade da evolucdo. Todos os dias sdo inseridas novas
técnicas e novos nds dentro da rede em uma velocidade grande de inser¢do de informacéo.
Uma outra caracteristica deste universo é a constante virtualizacdo da informacdo e
comunicacdo. Cada vez mais podemos nos informar através da rede, sem precisar de outros
meios como televisdo, radio e jornal para isto. Lévy (1999, p. 112) exemplifica que o
ciberespaco funciona como a natureza e alguns sistemas ecoldgicos: “a longo prazo, um
determinado “nicho” ndo pode acolher um nimero muito grande de espécies concorrentes”
(LEVY, 1999, p. 112). Sendo assim, mesmo que existam diversas variedades inicialmente,
elas acabam desaparecendo em proveito de algumas outras formas dominantes.

O digital se torna cada vez mais forte em termos de comunicagéo, colaboracdo e informacdo.
Sendo assim, este se torna um suporte privilegiado, pois abrange este todo e esta tendéncia a
universalizacdo se torna um marco na historia da informatica. Os usuarios deste sistema
podem se conectar com qualquer outro computador no mundo. Acabam, pela comunicacao
mediada por computador, estabelecendo padr@es e regras para o0 uso desta. Estes usuarios tém
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a capacidade de demonstrar para empresas quando um sistema é incompativel e o quanto isso
precisa ser modificado. Pode se dizer que uma inovacao tecnoldgica é vencedora quando ela
consegue criar um sistema que se estabelece fortemente no restante do ambiente tecnoldgico.
Estes elementos do ciberespaco tendem a continuar progredindo cada vez mais “rumo a
integracdo, a interconexéo, ao estabelecimento de sistemas cada vez mais interdependentes,
universais e transparentes” (LEVY, 1999, p. 113). Conforme o autor, o desenvolvimento do
digital € universalizante ndo apenas em si mesmo, mas também em outros aspectos e
fendmenos tecno-sociais que tendem nessa mesma estrutura de integracdo mundial como, por
exemplo, financas, comércio, pesquisa cientifica, midias, producdo industrial e transportes,
entre outros. Todos estes tragos da cibercultura nos mostram que este sistema é feito para
atender as necessidades dos usuarios de acordo com o0s projetos de seus criadores.

Neste universo do ciberespaco, segundo Lévy (1999, p. 118), atualmente quase nenhuma
mensagem fica desconexa, sempre haverdo links para assuntos ligados e sempre haverdo
pessoas interessadas naquele assunto, seja ele qual for. Virtualmente, as mensagens
encontram-se mergulhadas em um grande banho universal fervilhante de informagdes,
incluindo até mesmo as proprias pessoas, do qual o ciberespaco surge como o coracgdo de tudo
isto (LEVY, 1999, p. 118). A interconexdo generalizada, um dos principais fatores do
crescimento da internet, emerge como uma forma nova de universal, uma forma diferente da
escrita estatica que tambeém é universal. Neste contexto, ela ndo produz um fechamento
semantico: este universal “ndo totaliza mais pelo sentido, ele conecta pelo contato, pela
interacdo geral” (LEVY, 1999, p. 119). Com os computadores, e as redes, as pessoas podem
entrar em contato com o mundo inteiro. Este universal pode se realizar pela imersédo. Todos
nés estamos sendo constantemente banhados por esse dilivio de comunicacdo sem ser
possivel um fechamento seméntico ou uma totalizacdo. Quanto mais universal menos
totalizavel.

Em tempos atuais a cibercultura estéa inserida em um contexto onde ela esta para nos ajudar e
também integrar as pessoas ao redor do mundo. Porém em 1948 a teoria da cibernética estava
em voga. Esta teoria esta ligada a primeira fase da internet, e tinha como base “no¢des de
realimentacdo, informacdo, programacdo, regulacdo, controle e sistemas complexos”
(LEMOS, 2007, p. 102). Esta teoria, segundo André Lemos (2007, p. 102) falava que os
computadores/maquinas iriam dominar os seres humanos, imitar o cérebro e criar uma
simulacdo dos seres vivos, era a maguina em oposi¢do ao ser humano. Aos poucos a nocao de
cibernética vai se distanciando da informética, sendo a cibernética uma forma de reflex&o dos
usos das ferramentas de comunicacdo, enquanto a informatica serd& uma forma de
manipulacdo ou automacao da informagéo.

Com o tempo, o termo ciberespaco, parte fundamental da cibercultura, vai se tornando parte
do cotidiano nas discussdes sobre Tecnologias da Informagéo (TI). Segundo Lemos (2007, p.
127) o ciberespaco tinha como idéia principal o conjunto de redes de telecomunicagdes
interligadas por uma rede participantes de um processo digital de circulagdo de informacao,
abrangendo ndo sé a internet como o telefone, sendo este o lugar onde nos encontramos
enquanto falamos ao telefone. Durante o seculo XXI, estamos passando e continuaremos a
passar por diversas transformacdes no que se difere ao ciberespaco, sdo estas um “processo de
negociacdo, distor¢do, apropriagdo a partir da nova dimensdo espaco-temporal de
comunicacdo e informacéo planetarias” (LEMOS, 2007, p. 127).

Este termo “ciberespaco” foi inventado em 1984, pelo escritor cyberpunk de ficcdo cientifica
William Gibson em seu livro Neuromancer (LEMQOS, 2007, p. 127). Ele afirma que o
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ciberespaco é um espaco nao-fisico ou territorial onde circulam diversas informacdes através
de um conjunto de redes de computadores. Dizia Gibson que o ciberespa¢o € uma “alucinagédo
consensual”. Ela fazia uma caricatura do real, o que se passa no nosso cotidiano, dizendo que
a “matrix” é a mae da civilizacdo pds industrial onde todos os cibernautas irdo penetrar, esta
sera povoada por mais diversas pessoas que formam tribos, “onde os ‘cowboys’ do
ciberespaco circulam em busca de informacgdes” (LEMOS, 2007, p. 127).

O ciberespaco pode ser compreendido através de dois vieses, a rede mundial de computadores
ou algum lugar onde entramos através de uma realidade virtual. Segundo Lemos, estas duas
nocdes estdo aos poucos se fundindo, se interligando, pois a0 mesmo tempo em que a redes
vao continuar interligadas entre si, também serd possivel através dos computadores
viver/experimentar uma realidade virtual através de mundos virtuais em trés dimensoes.
Sendo assim tornando o ciberespaco uma parte vital da cibercultura, ele ndo esta
desconectado da realidade, funciona como um complexificador do real, aumenta a realidade
criando um espaco fisico em uma camada eletrénica, tudo isto devido a criacdo de ambientes
realisticos em trés dimensdes. “No lugar de um espaco fechado, desligado do mundo real, o
ciberespaco colabora para a criacdo de uma realidade aumentada” (LEMQOS, 2007, p. 128).

O ciberespaco segundo Lemos (2007, p. 128) é um espa¢o imaginario, um nao-lugar, sendo
assim um lugar onde devemos “repensar a significacao sensorial de nossa civilizacdo baseada
em informacdes digitais, coletivas e imediatas” (LEMOS, 2007, p. 128). E ainda um lugar
magico, um universo de pura informacdo que se caracteriza pela onipresenca, estd o tempo
todo em toda a parte, e se forma pelo espago ndo-fisico junto com o tempo real. Estes
conceitos ja nos mostram o homem unido a maquina, utilizando as tecnologias para todos, em
favor da informacédo conectada, informacdes que percorrem 0 mundo e chegam a todos. O
ciberespaco atualmente pode ser visto como um “potencializador das dimensdes ludicas,
eroticas, hedonistas e espirituais na cultura contemporanea” ainda afirma que “com o advento
da cibercultura, a cultura contemporanea se coloca perante uma verdadeira ‘info-gnose’, um
rito de passagem em direcdo a desmaterializacdo da sociedade pos-industrial” (LEMOS,
2007, p. 131).

Com este artigo acredita-se que foi possivel apresentar resumidamente ideias e conceitos de
alguns dos principais tedricos desta area. Este artigo buscou apresentar nocdes e conceitos
sobre o universo do ciberespaco e principalmente sobre a cibercultura. A explanagdo sobre
estas teorias nos traz uma base que pode ser aprofundada dependendo da necessidade de cada
de projeto.
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