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Resumo:

O artigo traz uma analise da publicacdo eletronica Overmundo, tendo como referencial tedrico a
Semiotica da Cultura. A abordagem ¢ focada especificamente na produgdo discursiva co-autorada, ou
autoria colaborativa, existente neste website, através da exploracao das linguagens que interagem para
tecer a sua interface. Propde-se, deste modo, uma interpretagdo do processo modelizante da autoria
nesse ambiente como uma agado coletiva dialdégica em um espaco publico virtual.
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Abstract:

The article analyzes the electronic publication Overmundo, using the Semiotics of Culture as
theoretical reference. The approach is specifically focused on the discursive co-authored production,
or collaborative authoring, available on that site, exploring languages that interact to weave its
interface. Thus, the article attempts an interpretation of the authoring modelizing process in that
environment as a dialogical collective action in a public virtual space.
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1. Introducao

Cada sociedade, em diferentes épocas historicas, constréi complexas relagdes entre multiplas linguagens e
codigos, que podem ser compreendidas, de acordo com o que propde a Semidtica da Cultura, como textos
culturais. Estas relagdes sao compostas de processos dinamicos, nada estaticos, que vao incessantemente
redefinindo codigos e significacdes, e assim produzindo uma diversidade de linguagens e sistemas culturais.

Seguindo este referencial tedrico iremos analisar a cibercultura como um texto da cultura contemporanea. Por
cibercultura entendemos a relacdo entre as novas tecnologias de comunicagdo e a vida social contemporanea,
de acordo com a definicdo de Lemos (2002). Circunscrita inicialmente a alguns ambientes de pesquisa
governamental e universitaria, com grande influéncia da chamada contracultura, especialmente da cultura
hacker, a cibercultura chegou ao centro da cultura ocidental contemporanea, na velocidade das redes de
comunicagdo. Trouxe consigo um conjunto de conteudo simbolico que entrou em semiose com outros
sistemas culturais, produzindo novos sentidos.

Esse encontro entre diferentes sistemas culturais, que resultou na criagdo de uma nova tecnologia de
comunicag¢do, pode ser visto, como propde a Semiodtica da Cultura, como um momento de explosdo: um salto
de um passado para um futuro; um choque entre diferentes codigos e linguagens, uma confluéncia de tragos
diversos; uma jun¢ao que ndo representa uma soma nem uma subtragdo, ou uma imposi¢ao de um sobre o
outro, mas sim um resultado imprevisivel e ndo planejado que produz um novo que ¢ fruto da reunido de



diferentes tragos culturais dos sistemas de origem.

Como uma nova tecnologia, representa também a complexificagdo do texto da cultura, ao expandir os
sistemas signicos e criar novos processos modelizantes, incrementando a diversidade de linguagens e codigos
culturais. Neste sentido ¢ que o seu advento pode ser mais bem compreendido com a imagem de uma
explosdo fértil e expansiva, que entra em relagdo com todo o repertério da memoria cultural para dai gerar o
novo, muito mais do que um evento de carater impactante, produtor de efeitos dentro de uma logica causal.
(Cf. MACHADO, 2006)

A fim de analisar a semio6tica da cibercultura iremos focar nosso olhar sobre um traco especifico desse sistema
que tem sido objeto de estudo de um sem niimero de pesquisas sobre as redes de comunicacdo, a saber, a
pratica colaborativa. A cooperacdo, cabe esclarecer, faz parte da propria semiose e, sem divida alguma, pode
ser observada nos mais diversos processos de constru¢do de sentido nas variadas formas de interagdo humana
nos mais diferentes sistemas de linguagem. Neste trabalho, buscaremos explorar quais sdo suas peculiaridades
no contexto da cibercultura, mais especificamente na chamada edi¢do colaborativa ou escrita coletiva (1),
caracteristica de grande parte das publicagdes eletronicas existentes na Internet, como blogs, sistemas wiki etc.
Queremos abordar este fendmeno como um processo autoral em rede, que se da na forma da interagdo entre
diferentes falantes em um didlogo que tem lugar no ambiente cibernético do espago-informacao (2).

Para construir nossa analise, nosso objeto de estudo serd o website Overmundo (3), que tem a edig¢ao
colaborativa como um de seus tragos marcantes. Num primeiro momento, iremos aprofundar o quadro teérico
da Semidtica da Cultura para, posteriormente, fazer algumas reflexdes sobre a web como produtora de
semiose. Em seguida, proporemos uma interpretagdo do processo modelizante da autoria nesse ambiente.

2. A cultura como texto

Pensar a cultura como texto ¢ entendé-la como uma tessitura de diversos sistemas culturais, hierarquicamente
organizados, cada um deles por sua vez composto de diferentes linguagens. O texto é a composi¢ao dindmica
desses diferentes elementos que interagem entre si em um processo auto-organizativo e auto-poiético,
compondo um sistema dialdgico de carater codificado. Inconcluso e aberto, internamente contraditério, o
texto cumpre duas fungdes bésicas: a transmissao de significados e a geragcdo de novos sentidos.

Para Lotman (1978) linguagem ¢ “todo o sistema de comunicagdao que utiliza signos ordenados de modo
particular”. (LOTMAN, 1978, p. 35) Entende-se a partir desta conceituacdo que os signos na linguagem estao
em relagdo em uma estrutura hierarquica que possibilita uma diversidade de combinatorias, € ndo outras. Por
estar sujeita a regras de combinagdo dada pelo seu codigo, a linguagem deve ser diferenciada de sistemas que
nao servem de meio de comunicagao; de sistemas que, mesmo servindo de meio de comunicagdo, ndo usam
signos; e, por ultimo, de sistemas que, mesmo servindo de meio de comunicacdo e utilizando signos, sdo
pouco ou nada ordenados.

Dentro do conceito de linguagem, Lotman distingue trés campos distintos: as linguas naturais (os idiomas); as
linguas artificiais (as linguas da ciéncia; a matematica; os sinais de transito etc.); as linguagens secundarias, as
estruturas de comunicag@o ou os sistemas culturais que se sobrepoe a lingua natural (os mitos, a arte, os rituais
etc.). E preciso ressaltar aqui que para a Semidtica da Cultura nenhuma linguagem tem prevaléncia na cultura,
ou dito de outro modo, todas as linguagens tem valor cultural equivalente. Neste sentido, as linguagens
secundarias ndo sdo subordinadas ou segundas em relacdo a lingua natural. Apenas esta ultima serve de
referéncia para a leitura das primeiras, como modelo para a sua descricdo. Por outro lado, nenhum sistema
cultural pode ser visto como uma unidade isolada, ao contrario, estd sempre em relacio com os outros
sistemas culturais no contexto da semiosfera (4).



J& as linguagens podem ser compostas de signos discretos e ndo discretos, ou continuos. Os signos discretos
s30 aqueles que podem ser decompostos, como € o caso do alfabeto. Os signos continuos sdo aqueles que nao
podem ser percebidos sendo em sua totalidade, isto ¢, se decompostos perdem seu sentido. Este ¢ o caso
principalmente do signo visual, como a fotografia ou a pintura. Porém ¢é preciso ter cuidado nessa
diferenciagdo, pois cada linguagem tera sua complexidade que deve ser analisada no dinamismo da interagao
dos signos, sendo muitas vezes impossivel separar seus elementos de forma estanque. Mais produtivo ¢
explorar a interagdo especifica entre os diversos elementos que cada linguagem e cada meio vai possibilitar. O
cinema, por exemplo, segundo Lotman, pode ser analisado como a combinagao de signos discretos (os planos)
e continuos (a montagem).

No estudo dos sistemas culturais na Semidtica da Cultura, um conceito-chave ¢ o de modelizagdo, que esta
relacionado ao processo de semiose no qual uma linguagem ressignifica um modelo. A modelizacdo ¢ um
instrumento tedrico para se compreender a dinamica dos sistemas culturais, em seu processo de construcao de
linguagem — como se constituem, como interagem, como se organizam para produzir sentido de forma
especifica. A modelizagdo ¢ sempre uma recodificagdo. Podemos observa-la no deslocamento de linguagens
entre diferentes sistemas: a angulacdo da fotografia nos quadrinhos; a narrativa da literatura no cinema etc.
Expressa a possibilidade de didlogo entre diferentes sistemas culturais, demonstrando como a cultura ¢ este
tecido de relagdes e de trocas signicas entre diferentes sistemas e linguagens. Tem a ver, sobretudo, com a
significacdo que determinado sistema constroi na cultura, como algo que ele traz pela primeira vez, nao
previsivel. Assim, os sistemas sdo processo modelizante, mediadores entre a informacdo e o texto cultural.
Para Lotman:

Deste modo, cada sistema de comunicagdo pode realizar uma fun¢do modelizante, e inversamente,
cada sistema modelizante pode desempenhar um papel de comunicagdo. Certamente que esta ou
aquela fung¢do pode ser expressa mais intensamente ou ndo ser quase sentida nesta ou naquela
utilizagcdo social concreta. No entanto as duas fungdes existem potencialmente. (LOTMAN, 1978,
p.45)

Outro conceito fundamental nesta teoria ¢ o de estruturalidade, que diz respeito a dinamica organizadora do
sistema: a estrutura que embasa o texto da cultura, entendida como algo flexivel e movel, a fim de permitir o
constante didlogo entre os diferentes sistemas de linguagem, suas possibilidades combinatérias, em seu
processo auto-organizativo.

No texto da cultura, cada sistema de linguagem tem a sua especificidade, suas caracteristicas Unicas que
fazem com que, como afirma Lotman, ele seja capaz de “transmitir informacdes particulares, nao
transmissiveis por outros meios” (LOTMAN, 1978, p. 55). Assim, cabe ao pesquisador investigar em cada
objeto cultural a sua peculiaridade, a maneira propria com que combina signos e codigos para criar um
modelo de mundo. A seguir buscaremos explorar, dentro deste quadro tedrico, o processo modelizante da
web.

3. Analise do sistema modelizante da web

A fim de podermos realizar, posteriormente, uma analise do website Overmundo, nosso objeto de estudo,
iremos inicialmente tentar compreender o sistema modelizante da web, isto ¢, da linguagem WWW (World
Wide Web) ou protocolo HTTP (HyperText Transfer Protocol), circunscrevendo nossa reflexdo sobre um
sistema especifico dentre muitos que compdem a rede de comunicacao via Internet.

Antes de entrar propriamente nessa analise, cabe registrar a caracteristica mais global do meio digital: sua
ancoragem sob o cddigo binario (0 e 1), que lhe confere estruturalidade, ou seja, garante a organizacdo
primordial de todo o sistema. Neste sentido, afirma-se que a linguagem artificial da matematica modeliza os



demais sistemas de linguagem presentes nesse ambiente. Também vale deixar pontuado no inicio desta
reflex@o, para recuperarmos mais adiante, a presencga da eletricidade como participante da semiose no meio
digital.

O sistema www ¢ composto de linguagens geradas por signos discretos, lingua natural (escrita e falada);
signos continuos, imagens (fotos, ilustracdes, marcas, icones); signos discretos e continuos, videos e filmes.
Estas linguagens se estruturam, se relacionam ou interagem, através do hipertexto, que organiza o sistema
através de elos de conexao semantica que ligam diferentes camadas de texto, entendendo-se como texto todo o
conjunto de conteudo de signos. Assim, por exemplo, em uma unidade desse sistema, alguns signos (palavras
ou imagens) possuem /inks que servem de conexdo a outras unidades com signos de mesmo tipo ou diferente.
Isto €, em uma pagina web, através do sistema do hipertexto, uma palavra (signo discreto) ou uma imagem
(signo continuo) pode conectar a uma outra pagina que, por sua vez, pode ser composta de diferentes
linguagens: texto em lingua natural; imagens as mais diversas; gravagdes sonoras; filmes etc.

O hipertexto pode ser compreendido como o c6digo na medida em que organiza a interacdo entre os diferentes
elementos componentes do sistema. Importante salientar que este codigo funciona ndo como um conjunto de
regras fixas, mas, sim, como possibilidades combinatérias entre os elementos. Numa primeira observagao,
constata-se que este codigo tem como combinatérias os seguintes critérios: nao-linearidade;
multidirecionalidade; fragmentagdo; intertextualidade; diversidade; interatividade; transitoriedade e
velocidade.

Modelizada em primeira instancia pela linguagem artificial, a web realiza modelizagdes no contexto mais
amplo da cultura. Tentaremos apontar alguns desses processos, com a inten¢do de fazer apenas uma
exploracdo inicial desse tema, bastante complexo para ser abordado em sua amplitude neste breve ensaio.

3.1 A modelizac¢io do espaco virtual

Um dos processos modelizantes mais marcantes promovidos pela web € aquele relativo a percepgao espacial:
com a combinagdo de diferentes linguagens — como a fotografia; o desenho; o cinema; a perspectiva; a
programacao visual; entre outras — a web modeliza, em um ambiente virtual, diferentes espacos do mundo
fisico material. Uma das formas mais expressivas desse potencial ¢ a chamada realidade virtual, da qual
podemos citar dois exemplos bastante populares: o Google Earth(5) e o Second Life(6). Faremos uma breve
analise dos dois, sem a inten¢do de aprofundar a reflexdo, apenas para fins de ilustragao.

No primeiro, através das linguagens da fotografia, do desenho e da perspectiva, ¢ modelizado uma espécie de
telescopio, através do qual € possivel explorar visualmente uma modelizacdo do proprio planeta Terra — mais
do que um mapa bidimensional, ¢ o proprio planeta tridimensional (modelizado aqui em perspectiva) que se
apresenta para a observacdo. Pela combinacdo dessas linguagens, esse instrumento Optico permite
aproximacoes e afastamentos da superficie terrestre, modelizando uma visualizagdo telescopica, inclusive com
a reproducdo em desenho de seus dispositivos manuais de ajuste. No segundo, as linguagens do desenho, da
histéria em quadrinhos, da perspectiva, do enquadramento cinematografico, entre outras, modelizam um
mundo paralelo virtual, no qual é possivel simular praticamente todas as atividades de uma vida real: trabalho;
lazer; namoro; esportes; conversas etc.

De um modo menos evidente, mas ndo menos importante, a web modeliza também outros tipos de espago,
notadamente, como iremos propor, o espago publico. Aqui podemos observar em maior intensidade a
linguagem da programacdo visual como o principal sistema modelizante, diferentemente dos exemplos
anteriores nos quais ha uma presenca mais marcante da fotografia ou do desenho como modelizadores de uma
realidade virtual propriamente dita. Nesse caso, a distribuicdo espacial na interface, combinando diferentes
linguagens, como a lingua natural; a fotografia; a ilustrag@o; as cores; os icones, modeliza um ambiente de



relacionamento social. Cabe destacar nesta programacgao visual, especialmente a modelizacdo feita pela
geometria, divisdo do espago da interface em quadrados e retingulos, e das cores, diferentes cores e
tonalidades para definir as fronteiras entre diversos espacos. Dois exemplos dessa modelizacdo do espago
publico sdo as conhecidas redes sociais como o Orkut(7) ou o MySpace(8).

3.2 O papel da eletricidade

Por ultimo, iremos trazer algumas pontuagdes de carater especulativo na tentativa de introduzir uma
exploragdo da dimensdo da eletricidade presente nesta semiose. Para isso, langaremos mao de algumas das
idéias do pensador canadense Derrick de Kerckove. Para ele:

“Potencialmente, todas as tecnologias eletronicas sdo interativas, estabelecem constantes e intimas trocas de
energia e de dados entre os nossos corpos € mentes ¢ o ambiente global”. (DE KERCKHOVE, 1997, p. 248)

Para este autor a interatividade eletronica ¢ acima de tudo tato, na medida em que envolve muito mais do que
um ponto de vista em perspectiva, mas verdadeiramente um ponto de existéncia, que percebe a realidade de
modo proprioceptivo através de proteses tecnologicas de seus sentidos (visdo, audi¢do, tato e, em alguns
casos, até mesmo olfato), como numa espécie de imersao no ambiente digital, que o integra a uma escala
mundial de relagdes humanas e maquinicas.

Nesse ambiente, afirma Kerckhove, surge um novo tipo de espago, que interliga de modo original o espaco
publico e o espago privado. A eletricidade externaliza a mente dos individuos nas telas dos computadores,
configurando uma mente coletiva e publica. O hipertexto promove, por sua vez, uma cogni¢do compartilhada
na medida em que permite o acesso a uma memoria de todos. A velocidade tecnologica possibilita conexdes
cada vez mais amplas e mais rapidas, multiplicando geometricamente o potencial cognitivo.

A eletricidade, portanto, impulsiona a mente humana para uma outra dimensao perceptiva e cognitiva, que diz
respeito ndo s6 a velocidade, mas notadamente a abrangéncia das interacdes, favorecendo sobremaneira as
estratégias colaborativas (Cf. KERCKHOVE, 2003). Desta forma, promove a constituicdo de um espago
publico estendido e coletivo que abre novos potenciais & mente humana, apontando para a constitui¢do de uma
inteligéncia coletiva.

O tema ¢ bastante amplo ¢ mereceria ser abordado em profundidade. Deixaremos, no entanto, essas idéias
como inspiradoras para uma possivel reflexao futura. De toda maneira, acreditamos que, mesmo colocadas de
forma breve, servem para enriquecer a exploragdo sobre o tema deste trabalho: o contexto da semiose na
cibercultura.

Para seguir nossa reflexdo sobre a modelizacdo do espago publico na web, iremos agora entrar diretamente na
analise do website Overmundo, objeto privilegiado desta pesquisa, no qual queremos pontuar especialmente a
existéncia de uma modelizacdo da autoria oral em meio digital efetuada através da agdo colaborativa no
ambiente do espago-informacao.

4. Analise do website Overmundo

O Overmundo ¢ um website que traz noticias sobre cultura brasileira produzidas pelo proprio publico
participante. Langcado em marco de 2006, possui uma interface aberta e colaborativa, isto é, qualquer pessoa,
desde que se registre no sife, pode enviar matérias para uma das suas areas editoriais: overblog; banco de
cultura, guia e agenda. Seu processo editorial ¢ feito de forma coletiva e descentralizada. As matérias enviadas
entram primeiramente na fila de edicdo, por 48 horas, na qual podem receber comentdrios dos demais
participantes. A seguir, vao para a fila de votagdo, por outras 48 horas, onde receberdo os votos para sua



publicacdo. Ao final deste periodo, se conseguirem atingir o nimero minimo de votos, sdo publicadas na
pagina de abertura, ganhando a maior visibilidade. As demais, s3o publicadas apenas no perfil de seu autor,
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Figura 1 — Interface da pagina de abertura do Overmundo

4.1 Autoria colaborativa e espaco publico no Overmundo

No tipo de modelizacdo do espago publico observado no website Overmundo constatamos que existem
diferentes camadas de linguagens que garantem sua estruturalidade: num primeiro plano, temos o hipertexto



que organiza e conecta as diferentes telas de informacao através de elos de ligacdo semantica; em um segundo
nivel, observamos a presen¢a da linguagem da programagdo visual definindo as fronteiras entre os diferentes
espacos da interface através da combinagdo de elementos variados. Em uma terceira camada podemos
considerar esses elementos — fotos; cores; lingua natural; filmes; ilustragdes etc. Assim, podemos visualizar a
tessitura de multiplos signos e linguagens em interacdo dindmica na interface digital. Na Figura 1, podemos
observar como diferentes linguagens se estruturam e dialogam entre si na interface da pagina de abertura do
site.

O que propomos em nossa reflexdo € a existéncia de uma modeliza¢ao da autoria colaborativa nessa interface,
estruturada em dois ambientes inter-relacionados, a saber, o da identidade e o da interacdo, que iremos
analisar, respectivamente, como lugar de fala e espago ptiblico no meio digital. Na interagao entre esses dois
elementos, verificamos a modelizagdo de um didlogo, a qual compreendemos como um processo autoral.

O espago publico ¢ modelizado na propria interface do website, com lugares definidos para o discurso e o
dialogo — os espacos nos quais se inserem as colaboragdes (textos enviados pelos participantes) € 0os espagos
nos quais se inserem os comentarios (qualquer tipo de analise, elogio ou critica ao texto enviado). Sendo
assim, podemos pensar numa modelizagao da esfera publica, com a existéncia de um didlogo que se da através
da exposi¢cdo de um discurso e de um meta-discurso, que seriam modelizadores de falas em um contexto da
oralidade. Este espaco publico modelizado ¢ encontrado no website nas filas de edigdo, filas de votagdo e em
todas as colaboracdes, pois em todos hd sempre o discurso e, em potencial, o didlogo.

kiro - Mozilla Firefox

Favoritos  Ferramentas  Ajuda

hktp: f v, overmundo, com, br/overblogflampiao-e-o-faroeste-brasileiro

g g Claudio,
EBelo texto, coerente e elucidativo,
Lampido nps acompanha desde & mocidade, & es3a mistica que o envolve ainda esta

erwolta em mistério, pois consta também que serviam coma instrumento palitica,
Apesar de tudo, o fato de terem sido decapitados, comprova que os fins ndo
Jjustificam os meios. Restou a lenda que merece ser contado em verso e prosa,
porgue ndo?

Bjsssssss
Doroni Hilgenberg - Manaus [Ab) - 28/T/Z008 17:44
2 pessoas acharam til

sua opinide: #

. O hwtor sempre disse que fiho de cigado, tartaruguinha é....Ma presente
situagdo, neto & sobrinho de cagado.....parabéns pelo belo texto, Lilinha
Lila 5 - 330 Paulo (3F) - Z6/7/2006 1327
1 pessoa achou Util
sua opinido: 4

Parabéns. Abragos. Tia Lange...
Langinha - $80 Paulo (3P) - Z2S7I2005 2025
1 passoa achou Ltil

Sua opinido: #

Texto excelente!!

Mostra de forma simples e clara a realidade flenda e, como vocé bem disse, sem
entrar no julgamento do valor deve ser passada adiante como parte de nossa
histdria & de nossa cultura,

Marcelo Tadeu - 580 Paula (3P}« 295752008 0835

1 pessoa achou Litil

sua opinido: #

3 "Arontece que, se a lenda € major que @ reatidede, publica-se a lenda"Ufa,
finalmente! Estou de certa forma aliviada ao ler, pelo menos agui, algo fiel &
realidade do que foi Lampifo e seu bando, até mencionando estupros que ele
praticava pelos Sertées que, € um fato de menor conhecimento de todos que
romantizam demais esse personagem histdrico. Para guem ndo sabe, o cangago do
tipo "boa politics” aconteceu com Jesuino Brihante, com Lampido, ndo havia
"nobre causa" e era ele também um "objeto” usado para acabar com a Coluna
Prestes no Nordeste. Recebeu a patente de Capito, nas forgas legais do dep.
federal Floro Bartolomeu, pelo préprio Padre Cicera, que também & outra figura
muito polémica, Parabéns Claudio, pelo postado com informagdes veridicas que
w0oCE nos traz,

ACK CORRERA - Crato (CE) - 29/7/2005 11:14
3 pessoas acharam Gtil
sua opinido: 4

Figura 2 — Interface do espago de comentérios no Overmundo



Na Figura 2 podemos observar a interface do espaco de comentarios as colaboragdes no Overmundo. Dois
pontos merecem ser ressaltados: as modelizacdes do didlogo e da identidade. Em um primeiro plano, o
hipertexto estrutura as informagdes, conectando os diferentes espacos do website, inclusive o de comentarios
com cada uma das identidades ali representadas (10). Registramos a existéncia da modelizagdo de um didlogo
oral nesse ambiente, através das falas modelizadas em lingua natural escrita e das representacdes das
identidades, modelizadas ora em fotografia, ora em ilustragcdo, cada uma delas rica em significagdes (uma foto
pessoal; uma fotografia; um icone padrao de perfil impessoal).

Nessa modelizagdo autoral observamos ainda a existéncia de signos de interagdo entre os participantes. O
mais importante deles € o perfil, que modeliza a identidade de cada um através de uma representagdo na
interface digital, composta de signos discretos e ndo-discretos. O signo ndo discreto ¢ uma foto ou ilustracao
que representa o participante em todos os comentarios que faz no website. Como signo discreto ha o nome ou
pseudonimo, que acompanha todas as colaboragdes e comentarios, e diversas informagdes que constam numa
area especifica do website chamada perfil: uma defini¢do pessoal; suas colaboragdes ao projeto; seus autores
favoritos dentro do Overmundo; as fags (palavras-chave) mais usadas (pode haver também fotos ou
ilustragdes nessa area). Deste modo o perfil modeliza uma identidade pessoal para cada participante: uma
aparéncia que inclui um rosto (ou a representagdo de um rosto), uma definicao de si, preferéncias etc. Este
perfil ¢ um elemento relacional no contexto da interagdo do espaco publico modelizado. A Figura 3 traz um
exemplo de perfil de participante ou colaborador do Overmundo.
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Figura 3 — P4gina do perfil de um dos participantes do Overmundo



Por ultimo, apontamos para a modelizagdo de uma acdo coletiva colaborativa: cada um dos discursos
publicados pode ganhar comentarios do publico participante, e ser modificado, sofrer acréscimos ou cortes, de
acordo com as sugestdes, elogios ou criticas que receber. Deste modo ha sempre a potencialidade, nem
sempre efetivada, da construgdo de um texto — composto de conteido em lingua natural, imagens e links — que
seja o resultado de uma interagdo de falas diversas. Esta a¢do coletiva se estrutura através de um didlogo
modelizado dentro da estrutura do espacgo publico digital ja descrito anteriormente: os falantes modelizados
em fotos ou imagens de seus perfis, por sua vez modelizam suas falas na lingua natural escrita, e vao ali
construindo um didlogo com direito a réplicas e tréplicas indefinidamente. A agdo colaborativa, parte
integrante da semiose, se apresenta, portanto, como esse didlogo no qual o novo vai sendo criado a partir da
interagdo entre diferentes falantes, numa oralidade modelizada na interface do computador.

5. Consideracgoes finais

No meio digital, constituido de vérias camadas de linguagens modelizantes, observamos a emergéncia de um
processo autoral colaborativo que segue as combinatérias de seu codigo: veloz; multiplo; interativo; nao-
linear, diverso, fragmentado, intertextual e transitério.

Inspirados em Kerckhove, podemos acrescentar ainda a eletricidade como um dos componentes desta
semiose: a velocidade e a instantaneidade elétricas promovem o surgimento de uma mente coletiva, feita de
memoria compartilhada estruturada em multiplos elos de ligagcdo semantica.

O objeto apresentado aqui, o website Overmundo, ¢ exemplar ao demonstrar a capacidade criativa e o
potencial dessa autoria colaborativa feita da multiplicidade das interagcdes. Procuramos descrever neste
trabalho como se d4 o processo dialdgico e interativo entre diferentes sistemas de linguagens modelizados no
ambiente eletronico das redes de comunicagdo, que por sua vez modelizam complexas relagdes interpessoais €
coletivas no que chamamos de espago publico virtual.

Este ensaio pretende ser um primeiro olhar, um tanto desbravador, na busca pela interpretagdo da cibercultura

através dos instrumentos teoricos e metodologicos da Semiotica da Cultura. Esperamos que possa trazer
alguma contribuicao, sendo suscitar algumas questdes, para as pesquisas desse campo de estudos.
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