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RESUMO

A origem deste trabalho estd na dissertagdo defendida com o titulo Comunicagdo e
linguagem no ciberespaco: andlise de curso de educagdo a distancia da UNISUL
VIRTUAL. O principal objetivo ¢ apresentar, questionar e analisar as propriedades e os
prazeres estéticos do ambiente virtual no ciberespaco. A metodologia utilizada para a
pesquisa foi exploratoria bibliografica com um estudo de caso. Partindo das
propriedades (procedimental, participativo, espacial, enciclopédico) e dos prazeres
estéticos (imersdo, agéncia e transformacdo), pode-se dizer que entre os principais
resultados estd uma mudanga de paradigma, e sua conseqiiéncia ¢ a comunicacao entre
os sujeitos (varios usudrios) que aparece como propriedade distintiva do ambiente
virtual do ciberespaco.

PALAVRAS-CHAVE: Comunica¢do, Linguagem, Ciberespaco.

1. INTRODUCAO

No final do século XX surgiram e se popularizaram os computadores e a suas
interconexdes via internet.. A internet transformou-se numa ferramenta poderosa que
trouxe mudancas em muitas areas do conhecimento, bem como nos processos e na
velocidade de produgdo e difusdo de informagdes, nas formas de colaboracdo entre os
sujeitos e nas instancias que atestam credibilidade ao contetido gerado. O resultado
disso foi a emergéncia de um novo ambiente que passou a ter diversas denominagdes

como, por exemplo, ambiente virtual, e ciberespago.

Este trabalho insere-se na linha de pesquisa Linguagem e Cultura do Programa de pos-
graduacdo em Ciéncias da Linguagem da Universidade do Sul de Santa Catarina, pois
sua origem estd na dissertacdo defendida com o titulo Comunicagdo e linguagem no
ciberespaco: andlise de curso de educacdo a distancia da UNISUL VIRTUAL. Acredita-
se que o tema seja de interesse dos estudiosos da linguagem por considerar as

tecnologias de virtualizagdo como vetores de novas possibilidades comunicacionais,
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bem como a comunica¢do como elemento fundamental da cultura que emerge da inter-

conectividade dos computadores.

O principal objetivo deste trabalho ¢ apresentar, questionar e analisar as propriedades e
os prazeres estéticos do ambiente virtual no ciberespago, a partir da questdo central: o
que distingue o ambiente virtual do ciberespago € o que sentem as pessoas que navegam
na internet? Pode-se dizer que o pressuposto inicial era de que os elementos distintivos
do ambiente virtual do ciberespago estavam em alguma estrutura elementar, ou seja,
algo na propria composi¢cdo do ciberespago que faria dele ou de suas propriedades algo
tdo interessante independentemente de todo contexto e dos outros sujeitos

interconectados.

A metodologia utilizada para a pesquisa foi exploratéria para proporcionar maior
familiaridade com o problema, tornando-o mais explicito, construindo hipdteses,
aprimorando idéias e descobrindo intui¢des. Utilizou-se como procedimento a pesquisa
bibliografica, pois “embora o planejamento da pesquisa exploratoria seja bastante
flexivel, na maioria dos casos assume a forma de pesquisa bibliografica ou de estudo de
caso” (GIL, 2002, p.41). Este trabalho utilizou como procedimento um estudo de caso
(GIL, 2002) e a amostra selecionada para o estudo de caso foi a disciplina Comunidades
de Aprendizagem e Estratégias Pedagogicas do curso de especializacdo em
Metodologias em EaD, oferecido a distancia pela Unisul Virtual. A escolha do curso foi
norteada pelos critérios de oportunidade (curso disponivel on-line no momento da
analise), importancia (perfil dos alunos de especializagdo com maior possibilidade de
acertos e carater das discussoes serem sobre EaD) e viabilidade (pronta disponibilidade
de acesso ao ambiente por parte dos o6rgdos administradores da Unisul Virtual). Na
primeira secdo encontram-se as principais propriedades do ambiente virtual do
ciberespaco, na segunda, os principais prazeres estéticos e na terceira, uma mudanga de

paradigma envolvendo a comunicagdo entre sujeitos no ambiente virtual do ciberespago.
2. PROPRIEDADES DO AMBIENTE VIRTUAL DO CIBERESPACO

Para um melhor entendimento do ambiente virtual do ciberespaco, este trabalho
privilegia trés diferentes abordagens sobre suas propriedades: a de Murray (2003) que
afirma que o ambiente ¢ procedimental, participativo, espacial e enciclopédico; a de
Lévy (2005), que identifica como principais propriedades do ambiente a imersdo e a

navegacdo por proximidade; e a de Gomez (2004), que identifica as propriedades do
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espago virtual na topologia relacional. A abordagem de Murray, parece melhor
delimitada, e a partir desta dela, buscou-se promover um didlogo com os outros autores.
E importante deixar claro que a abordagem de Lévy aparece mais detalhada nos
prazeres estéticos proporcionados pelo ambiente, e que a abordagem de Gomez aparece

dentro da propriedade espacial do ambiente citada por Murray.

Murray (2003) afirma que os computadores tem uma propriedade procedimental: uma
capacidade de executar uma série de regras e calculos com extrema velocidade e
precisdo. Para a autora os computadores ndo foram projetados para transmitir
informagdes estaticas, mas para incorporar comportamentos complexos e aleatorios,
assemelhando-se mais a motores do que a condutores ou caminhos. No entanto, segundo
a autora o que mais torna os computadores cativantes ¢ o fato deles reagirem as acdes

do usuério, ou seja, o fato deles serem participativos.

Eles reagem as informacgdes que inserimos neles. Assim como a
propriedade de representacdo primaria da camera e do projetor de
cinema ¢ a reconstrugdo fotografica da acdo no tempo, a propriedade
de representagdo primaria do computador € a reconstitui¢do codificada
de respostas comportamentais. E isso o que, na maioria das vezes, se
pretende afirmar quando dizemos que os computadores sdo
interativos. Significa que eles criam um ambiente que ¢é tanto
procedimental quanto participativo. (MURRAY, 2003, p.80)

Normalmente essa propriedade participativa se traduz na expressao interatividade: o que
ressalta a participagdo ativa do beneficiario de uma transagdo de informagdes (LEVY,

2005).

Gomez (2004) afirma que o espago virtual baseia-se em uma espécie de topologia
relacional (proximidade, vizinhanga) e ndo em medidas (uma, duas ou trés dimensdes),
diferenciando-se assim do espacgo euclidiano. Nesse sentido, o espago virtual dispde de
forma relacional os elementos fechado, aberto, intervalos, orientagdo e direcao,
proximidade, aderéncia, imersdo, dimensdo, sendo que “todas essas realidades sdo sem
medidas, mas com relagdes” (SERRES apud GOMEZ, 2004, p.85). Murray (2003)
afirma que os meios lineares como livros e filmes também podem criar espacos tanto
pela descrigdo verbal quanto pela imagem, mas os ambientes virtuais diferenciam-se dos
primeiros por representarem espagos navegaveis, o que pressupde partidas e chegadas,
ou melhor, fluxo, concordando assim com Lévy, que considera a navegacdo por

proximidade uma das caracteristicas distintivas do mundo virtual.
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Lévy (2005) afirma que quanto mais os computadores e as redes se disseminarem, mais
o ambiente virtual ird se multiplicar em quantidade e variedade, pois a conectividade
abre espagco para uma perspectiva exponencial e ndo-linear de crescimento e
desenvolvimento. Por isso, Murray (2003) afirma que essa expectativa enciclopédica do

ambiente virtual é tdo importante quanto as perspectivas procedimental e participativa:

Uma vez que toda a forma de representagdo estd migrando para o
formato eletronico e todos os computadores do mundo sdo
potencialmente acessiveis entre si, podemos agora conceber uma unica
e compreensivel biblioteca global de pinturas, filmes, livros, jornais,
programas de televisdo e bancos de dados, uma biblioteca acessivel de
qualquer parte do globo. (MURRAY, 2003, p.88)

Murray (2003) alerta para o fato de que esta capacidade enciclopédica do computador
pode distrair o usudrio a ponto de diminuir a consciéncia critica, € que o préximo passo
para entender os encantos e perigos da narrativa digital seria conhecer as caracteristicas

de seus prazeres estéticos.
3. 0S PRAZERES ESTETICOS DO AMBIENTE VIRTUAL

Segundo Turkle (1995), a estética da simulag¢do torna-se cada vez mais dominante na
cultura em geral. Esta secdo pretende apresentar alguns dos principais prazeres estéticos
proporcionados pelo meio digital na expectativa de compreender o que o usudrio sente
durante a navegacdo na Internet. Murray (2003) afirma que o ambiente virtual
proporciona trés tipos de prazeres estéticos — imersdo, agéncia e transformagdo —
interligados e que influenciam uns nos outros. A autora afirma que, de certa forma,
esses prazeres sao exclusivos do ambiente virtual, e, de outra forma, ddo continuidade

aqueles dos meios tradicionais.
3.1 IMERSAO

Diversos autores concordam, cada qual a sua maneira e com diferentes pormenores, que
o termo imersdo aplicado ao ambiente virtual deriva metaforicamente da experiéncia
fisica de estar imerso na dgua. Lévy (2005), por exemplo, afirma que o explorador do
ambiente virtual tem a sensag¢do fisica de estar imerso em uma situa¢ao definida por um
banco de dados. Gosciola por sua vez, afirma que este explorador participa de uma
espécie de jornada, como se estivesse mergulhado ou imerso, e que essa imersdo “pode
se dar em ambientagdo grafica tridimensional ou em perspectiva bidimensional,

apresentando um forte apelo ao mergulho” (GOSCIOLA, 2003, p.98). Ja Murray afirma
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que o termo ¢ uma metafora da “sensacdo de estarmos envolvidos por uma realidade
completamente estranha, tdo diferente quanto a agua e o ar, que se apodera de toda a

nossa ateng¢do, de todo o nosso sistema sensorial” (MURRAY, 2003, p.102).

Outros meios audiovisuais também podem inundar a mente com sensagdes, provocando
uma superabundancia de estimulos sensoriais, porém de uma forma diferente que o
meio digital. Murray (2003) afirma que a imersdo num meio participativo implica
aprender a fazer as coisas que o novo ambiente torna possiveis, e contribui para a
cria¢do ativa das crengas, partindo do principio que as pré-disposi¢des (crengas iniciais
ou preconceitos do interator), somadas a imersdo, resultam no refor¢o da crenga inicial.
A autora acrescenta ainda que o usudrio deseja de vivenciar essa imersiao, € por isso
concentra sua atencdo no mundo que o envolve e usa sua inteligéncia mais para reforgar

do que para questionar a veracidade dessa experiéncia.

E possivel afirmar que a soma da imersdo com as crengas iniciais, também contribua
para a diminuicdo de barreiras e do exercicio critico, porém isto ndo significa um novo
esforco em reafirmar uma teoria da comunicacdo manipulatoria, ultrapassada pelas
teorias da recepcdo, mas sim um esfor¢o em validar a no¢do do engajamento, uma

espécie de transe imersivo.

Ainda hoje, ha gente que pensa que a recepgdo € programavel e que o
pobre do receptor ndo ¢ sendo uma vitima manipulada dessa recepgao.
Esse é um extremo. O outro extremo ¢ desconhecer todos os saberes
dos produtores, saberes cada dia mais especializados, mais profundos.
Esses dois extremos ndo sdo contraditorios. (MARTIN-BARBERO,
1995, p.56)

Segundo Murray (2003), a vantagem de ambientes participativos na criacdo da imersao
¢ sua capacidade de induzir comportamentos que ddo vida a objetos imaginarios e
sedutores, que aumentam ainda mais o engajamento. A autora afirma que esses objetos
ainda ndo estdo sendo utilizados com toda a sua potencialidade, pois somente com o
tempo a sua eficdcia poderd ser colocada em prova empiricamente, seja em testes ou
efetivamente no uso do meio digital, levando a adaptacdo e substituicdo de alguns
desses objetos, bem como ao desaparecimento e a criagdo de outros mais eficazes e que

contribuam mais ou garantam a manuten¢do do sentido de imersao.

3.2 AGENCIA E NAVEGACAO ESPACIAL
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Murray (2003) afirma que o segundo prazer estético caracteristico dos ambientes
eletronicos ¢ o sentido de agéncia, que ¢ “a capacidade gratificante de realizar a¢des
significativas e ver os resultados de nossas decisdes e escolhas” (MURRAY, 2003,
p-127). Partindo de um duplo clique em algum botdo do monitor, o interator espera que
o computador aja de acordo com suas expectativas — espera sentir agéncia — se 0 botdo
for o icone de um software, espera que o software se abra. Ao inserir dados ou
modificar um niimero numa planilha eletronica, o interator espera sentir agéncia nos
totais reajustados. A autora alerta para que ndo se confunda agéncia com a simples
habilidade de manipular o mouse ou o joystick, pois para ela, agéncia vai muito além da
participagdo e da atividade. Justamente pelo fato de que “novos exploradores da world
wide web sentem-se arrebatados pela possibilidade de saltar ao redor do mundo,
seguindo /inks de uma pagina ou de um site da rede para os seguintes quase sempre pelo
prazer de repetidas chegadas” (MURRAY, 2003, p.129). A autora conclui que uma
forma de agéncia caracteristica dos ambientes virtuais € a navegacao espacial. Gosciola
(2003) afirma que, na navegagdo espacial do ambiente virtual existe a possibilidade de
escolher o caminho narrativo (o que antes era responsabilidade exclusiva do autor agora
passa a ser de responsabilidade do interator ou usudrio) e que talvez essa escolha ndo
leve a constru¢dao da narrativa mais significante entre as diversas disponiveis. Existem
diferentes pontos de vista sobre a no¢do de navegagdo espacial com base nas escolhas
do interator. Lévy (2005) apresenta duas grandes atitudes de navegacdo opostas: a
cacada, na qual o interator procura uma informacao especifica o mais rapido possivel, e
a pilhagem, na qual o interator estd vagamente interessado no assunto, mas pronto a se
desviar a qualquer instante: “derivamos de site em site, de link em link, recolhendo aqui
e ali coisas de nosso interesse” (LEVY, 2005, p.85). Murray (2003), por sua vez,
descreve trés tipos de navegacao espacial, utilizando a metéfora do labirinto: o labirinto
de aventura (da tradicdo da mitologia grega), o labirinto rizomadtico (da tradicdo pos-
estruturalista de Deleuze) e o labirinto como forma de narrativa participativa. Tanto o
labirinto de aventura de Murray quanto a atitude da cacada de Lévy podem ser
comparados com diversos jogos no dia-a-dia, desde as cartas com oponentes bem reais,
até os solitarios quebra-cabecas. Labirintos fazem parte da vida, quando um problema se
torna elementar, o individuo passa a outro mais complexo, e, segundo Murray, sua

maior desvantagem ¢ justamente conduzir o interator sempre para uma unica solugao.
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De acordo com Murray (2003), as caracteristicas do labirinto rizomatico sdo: regras
sempre novas e mutantes, imprevisibilidade, e o fato de ndo ter fim. Este, por sua vez,
pode ser comparado a atitude de pilhagem de Lévy, e, segundo Murray, sua maior
desvantagem ¢ que a estrutura indeterminada dos hipertextos frustra o desejo de agéncia
narrativa do interator, pois a histéria sempre flui da suas proprias escolhas
significativas. A cacada ou labirinto de aventura caracterizam extremos opostos a

pilhagem ou labirinto rizomatico.

A “pilhagem” na Internet pode apenas ser comparada com o vagar em
uma imensa biblioteca-discoteca ilustrada, com o acréscimo da
facilidade de acesso, do tempo real, do cardter imperativo,
participativo, impertinente e ladico. [...] Longe de uniformizar, a
Internet abriga a cada ano mais linguas, culturas e variedade. Cabe
apenas a nos continuar a alimentar essa diversidade e exercer nossa
curiosidade para ndo deixar dormir, enterradas no fundo do oceano
informacional, as pérolas de saber e de prazer — diferentes para cada
um de nds — que esse oceano contém. (LEVY, 2005, p.91)

De qualquer maneira, para Murray, tanto o labirinto de aventura quanto o labirinto
rizomatico trabalham contra o prazer do interator, o que ndo acontece com o terceiro

labirinto, o labirinto como forma de narrativa participativa:

O potencial do labirinto como forma de narrativa participativa parece
estar em algum lugar entre esses dois extremos, em historias que
sejam suficientemente impulsionadas por objetivos para guiar a
navega¢do, mas também que mantenha o final aberto o bastante para
permitir livre exploracdo, exibindo uma estrutura dramatica
satisfatéria sejam quais forem as escolhas que o interator faga para
transitar pelo seu espaco. (MURRAY, 2003, p.134)

Murray defende a utilizagdo do labirinto como forma de narrativa participativa,
exemplificando com relatos de incidentes violentos no centro de uma rede de narrativas
que exploraram o evento a partir de multiplos pontos de vista (um acidente de
helicoptero ou uma fatalidade na pratica de um esporte radical, na visdo de testemunhas,
do responsavel pelo resgate, de um padre apocaliptico e de diversas outras visdes que
evitam o fechamento da histéria num tUnico fim). Segundo a autora, a violéncia do
labirinto de aventura possui uma solucdo Unica; a violéncia das historias rizomaticas
pos-modernas ndo oferecem desfecho; mas as historias ao redor de um nticleo (narrativa
participativa) possuem vdrias solu¢des possiveis, pois combinam uma percepg¢do clara
da estrutura da histoéria com uma multiplicidade de enredos significativos, sendo assim

as mais indicadas para promover o sentido de agéncia no ambiente virtual.
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3.3 TRANSFORMACAO

Segundo Murray (2003), a constante transforma¢do do ambiente virtual causada pelas
suas mudancas continuas caracteriza a0 mesmo tempo o terceiro prazer estético, a
medida que causa, por exemplo a sensa¢do de inacabamento. Para a autora, o ambiente
virtual imersivo precisa de novas convengdes narrativas, e, para que o interlocutor possa
exercer agéncia, serd necessario um conjunto de convengdes formais para lidar com a
mutabilidade da transformagdo. A autora acrescenta que estas convengdes surgirdo
quando os usudrios tiverem uma compreensao mais clara sobre os tipos de prazeres que
buscam nesse tipo de literatura de transformagio caleidoscopica. A medida em que
aumenta a quantidade de computadores interconectados e usuarios produzindo e
postando dados, obviamente esse caleidoscopio se amplia e se expande, pois “ndo ¢
mais o navegador que segue os instrumentos de leitura e se desloca fisicamente no
hipertexto, virando as paginas, deslocando volumes pesados, percorrendo a biblioteca.
Agora ¢ o texto movel, caleidoscopico, que apresenta suas facetas, gira, dobra-se e

desdobra-se a vontade frente ao leitor” (LEVY, 2005, p.56).

Segundo Murray (2003) a transformacao caleidoscopica do ambiente virtual aliada ao
sentido de agéncia (dos multiplos pontos de vista e da multiplicidade de enredos
significativos) parece contribuir com o transe imersivo. E no ambiente virtual do
ciberespaco as historias caleidoscdpica com multiplos pontos de vista podem ser

infinitamente ressignificadas.
4. TRIANGULACAO E COMUNICACAO

Este trabalho eximiu-se de adotar uma definicdo para o termo virtual, optando
deliberadamente por privilegiar a distingdo das propriedades do ambiente
(procedimentais, participativos, espaciais e enciclopédicos) e seus prazeres estéticos
(imersdo, agéncia e transformac¢do), e uma das coisas percebidas ¢ que o ambiente
virtual do ciberespago promove uma verdadeira revolucdo na circulagdo de
informagdes. Aproveitando esse dado, esta se¢do propde-se uma rapida mudanga de
perspectiva: desviar o olhar da sintaxe (estrutura do ambiente em si) e do relacdo
sujeito-ambiente (os prazeres que este ambiente proporciona ao interator ou usudrio) e
prestar um pouco mais de atencdo em outra caracteristica distintiva: a relacdo que

estabelecem entre si os diversos sujeitos que utilizam o ambiente.
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Para isso, torna-se necessario o abandono de um paradigma enraizado na tradi¢do
cientifica ocidental desde Platdo até o racionalismo moderno e contemporaneo: a nogao
de mente como representacdo do mundo real. Segundo Rorty (1994) a persisténcia das
nogdes do corte epistemoldgico platdonico das dualidades mente/corpo, ou ainda da
filosofia da mente kantiana, ¢ devida a persisténcia da no¢do de que ha alguma ligacdo
entre as mais antigas nogdes de razdo ou pessoalidade e a nogdo cartesiana de
consciéncia. O autor sugere substituir o problema da representagdo pela conversagao,
“uma vez que a conversacao substitui o confronto, a no¢do da mente como Espelho da
Natureza pode ser descartada” (RORTY, 1994, p.176). Assim, propde-se a nogdo de
triangulacdo apresentada por Davidson (1993), Crépeau (1996) e Roty (1999): os
agentes ou interlocutores ampliam seus repertdrios individuais criando novos contextos,
na medida em que inserem a situag@o social e historica, considerando aspectos como as
angustias, ampliando a significagdo, comentando as contribui¢des, ampliando as
possibilidades, ressignificando novamente. Em outras palavras, ndo ¢ necessario haver
um repertorio de significados em comum entre os interlocutores, nem ao menos ¢
necessario que os interlocutores dominem a linguagem ou a estrutura do ambiente
virtual do ciberespago, ao contrario, os significados sdo construidos socialmente, na
medida em que os sujeitos apresentam suas impressdes sobre as coisas € outros sujeitos

concordam ou discordam dessas impressoes.

Figura 01: Triangulacio

Fonte: arquivo do autor com base em Davidson (1993), Crépeau (1996) e Roty (1999)
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Partindo da proposta da triangulagdo, o significado de qualquer idéia aparece como
resultado de qualquer troca de proposi¢do. Assim o sentido das frases dos interlocutores
¢ conseqiiéncia da comunica¢do e ndo o contrario. Isso ¢ revoluciondrio e vai contra as
teorias semanticas que sdo uma tentativa de reificar uma teoria de referéncia. A saida
proposta pelo neo-pragmatismo ¢ abandonar as andlises de significagdes, e passar a
analisar as proposi¢cdes. Na proposta neo-pragmatista, o que importa ¢ a troca de
proposicdes, o compartilhamento, o uso, € ndo o que as proposi¢des significam para
cada um dos individuos que estdo triangulando, ou a estrutura das proposi¢des em si.
Exemplificando: o apice do tridngulo ¢ o objeto (os assuntos em debate no ambiente
virtual do ciberespaco), e as bases sdo os individuos (os interlocutores, interatores, ou
agentes) “a comunicacdo ¢ essencial ao pensamento [...]. Se somente a comunicagdo
pode fornecer um teste objetivo do uso correto das palavras, somente a comunica¢ao

pode fornecer um critério de objetividade em outros dominios” (DAVIDSON, 1994,
p.14).

Neste sentido, pode-se dizer que a comunicagdo ¢ elemento distintivo do ambiente
virtual do ciberespago, pois trata-se do espago com maior potencial para validagcdo das
proposicdes do sujeito, ou seja, sdo os intercambios simbdlicos entre inumeros
interlocutores a partir de suas relacdes com a informagdo: os assuntos em debate (nos
correios eletronicos, chats, foruns e conferéncias eletronicas, hiperdocumentos
compartilhados, sistemas avancados de aprendizagem ou de trabalho cooperativo,
mundos virtuais multiusuarios e outras formas de comunicacdo) sdo constantemente
ressignificados e emergem de contextos sociais de triangulacdo. O rompimento das
barreiras espaciais e temporais possivel no ambiente virtual do ciberespago, permitem
empiricamente ao sujeito o alcance de inumeras bases de valida¢do das suas proposicdes

nas proposi¢des dos seus interlocutores.

5. PROPRIEDADES E PRAZERES ESTETICOS NA DISCIPLINA
COMUNIDADES DE APRENDIZAGEM E ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS

O objeto escolhido para o estudo de caso foi a disciplina Comunidades de
Aprendizagem e Estratégias Pedagogicas do curso de especializacdo em Metodologias
em EaD, oferecido a distincia pela Unisul Virtual. E impossivel deixar de perceber o

fato de que a escolha da disciplina gera neste trabalho um metadiscurso: uma analise de
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uma disciplina de EaD no ambiente virtual, cujo tema em discussado ¢ justamente a EaD

no ambiente virtual.

Possivelmente motivada pelas limitacdes do ambiente ou por uma estratégia de
incentivo a navegac¢do fora dele na busca de outras referéncias, a disciplina
Comunidades de Aprendizagem e Estratégias Pedagdgicas utilizou um Blog externo.
Segundo informagdes da apostila da disciplina, o Blog foi incorporado por ter se
revelado uma ferramenta especial a formagdo de comunidades on-/ine, pois possibilita
aos usuarios a publicacdo facil de pequenas mensagens de texto, remetendo aos
conteudos de seu interesse, comentando ou complementando as mensagens dos colegas

e sugerindo novas questdes.

No caso da disciplina, as interagdes passiveis de avaliagcdo entre os agentes da disciplina
aconteceram a partir dos objetivos e atividades das unidades de ensino, € os espagos de
interacdo obedeceram pardmetros para chegar nestes resultados. Observou-se a
triangulacdo davidsoniana nos momentos de comunicacdo entre os agentes na Unisul
Virtual, a exemplo dos didlogos que acontecem em todas as ferramentas de interagdo:
Chat, Tutor, Monitor, Secretaria, Turma e Exposi¢do. Todas as ferramentas citadas
foram analisadas, porém o Chat, o Forum e o Blog mereceram mais aten¢do por
apresentarem mais seqiiéncia e continuidade nos didlogos, caracterizando as trocas de

proposicdes.

Percebeu-se as propriedades: procedimental (de fato o ambiente é capaz de realizar
operagdes a partir do coddigo bindrio); participativo (pois todos os links reagem de forma
programada as acdes do usudrio); espaciais (pois 0 ambiente permite aos usuarios uma
sensacdo de topologia relacional); enciclopédicos (em constante crescimento, apesar do
fechamento para o mundo on-line exterior aos limites da disciplina). Da mesma forma
em relacdo aos prazeres estéticos: imersdo (os sujeitos acabam perdendo a nogdo de
tempo e espaco); agéncia (eles respondem aos diferentes tipos de navegagdo espacial
pelos “labirintos” do curso); transformagdo (cada nova postagem do professor ou dos

colegas reforca a nogdo de inacabamento).

Mesmo com o enorme potencial interacional, a ferramenta Férum ndo foi utilizada para
debate de questdes inerentes aos conteudos da ementa da disciplina, no entanto ela
ajudou na criagdo da comunidade (uma das propostas centrais da disciplina) pois os

interlocutores dialogaram, triangularam até chegar aos acordos necessarios sobre alguns
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pontos especificos, partindo da boa vontade, ou seja, compartilhando da crenga dos
outros interlocutores. No Chat aconteceram didlogos em tempo real, com assuntos
ligadas ao conteudo da disciplina ou de problemas técnicos de alguns participantes
durante o andamento do préprio chat. A partir da situacdo social que emergiu dos
problemas dos interlocutores e das tentativas do grupo em soluciond-los, as proposi¢cdes
apontam que o conhecimento do mundo estavam ligadas ao contexto social e historico,
neste caso um contexto pedagogico. Percebeu-se no chat uma maior produgdo de
sentido acerca dos conteudos especificos do que no Forum. No entanto, pela baixa
adesdo ao chat, o didlogo limitou-se aos repertorios, desejos e interferéncia de poucos
interlocutores. O Blog foi o verdadeiro diferencial da disciplina pois consolidou-se
como espaco mais interacional, por ter apresentado mais trocas de proposi¢des em
diversos assuntos com base nas propostas das unidades de ensino. A triangulacao entre
os agentes ou interlocutores ampliou os repertorios individuais criando novos contextos:
inserindo a situacdo social e historica, considerando aspectos como as angustias € os
repertorios dos alunos, ampliando a significagdo, comentando as contribuigdes,

ampliando as possibilidades, ressignificando novamente.
6. CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste artigo foi apresentar, questionar e analisar as propriedades e os
prazeres estéticos do ambiente virtual no ciberespago. O trabalho caracterizou o
ambiente virtual do ciberespago inicialmente a partir das visdo de autores como Murray,
Gomez e Lévy: (1) procedimental na imensa capacidade de realizar calculos numéricos
a partir do codigo bindrio; (2) participativo no cativantes fato de reagirem
interativamente as ac¢des do usudrio; (3) espaciais com uma topologia relacional por
proximidade que foge das tradicionais dimensdes euclidianas, e; (4) enciclopédicos no
sentido de diversidade e no constante crescimento exponencial. Em seguida, foram
apresentados alguns dos principais prazeres estéticos que o ambiente virtual do
ciberespaco proporcionam aos usuarios: (1) a imersdo que cria uma sensacdo de
suspensao das nog¢des espaco-temporais sugando o individuo para dentro das interfaces;
(2) agéncia na resposta ao que se pede e nos diferentes tipos de navegacdo espacial
pelos labirintos do ambiente; (3) transformagdo numa extraordindria sensagdo de
inacabamento. Depois disso, apresentou-se uma inversao de paradigma, e com base nela
pode-se afirmar que a comunicacdo se torna a verdadeira caracteristica distintiva do

ambiente virtual do ciberespago: o verdadeiro mundo virtual do ciberespago nasce mais
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de um processo comunicacional do que de um emaranhado tecnoldgico, nos
intercAmbios simbolicos estabelecidos entre os interlocutores e entre eles e as maquinas.
Esta nocdo emerge a partir de analogias dos conceitos do neo-pragmatismo de Rorty,
Davidson e Crépeau: a substituicdo das teorias semanticas do significado pela
triangulacdo, que prega a analise de proposi¢des, com os significados aparecendo como
resultado (conseqiiéncia e ndo causa) das trocas dessas proposi¢des: os interlocutores
(agentes, docentes, tutores e outros que dialogam no ambiente virtual) sdo considerados
as bases do tridngulo e o seu apice sdo os assuntos, os temas em debate no ambiente

virtual do ciberespaco.

Esta trabalho procurou mostrar uma mudanca de paradigma que emerge da triangulagdo
do neo-pragmatismo, propondo o significado como resultado (conseqiiéncia) e ndo
condicionante (causa) da comunicacdo. Nas trocas de proposi¢des no ambiente virtual
do ciberespaco, as caracteristicas das ferramentas e as possibilidades de acesso a
inimeras bases de validacdo das proposi¢des com base nas proposi¢des dos outros
interlocutores revela que o ambiente potencializa ainda mais as triangulacdes e,
conseqiientemente, a ressignificacdo. Durante o trabalho percebeu-se a vasta
abrangéncia do conteudo a ser trabalhado e as limita¢cdes das questdes iniciais da
pesquisa. Ficam, assim, como propostas para novas investigagdes, trabalhos empiricos
que avaliem os resultados dessas ressignificacdes no ponto de vista dos sujeitos a partir

das respostas obtidas de seus interlocutores.
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