


Como comunicar visualmente as 
(in)visibilidades da cibercultura?

 Hipótese de trabalho:  é possível comunicar o imaginário do 
conhecimento (in)visível dentro da vida quotidiana visual e 
cibercultural da pesquisa e do ensino:

 Este imaginário visual-virtual revela-se ainda algo invisível, 
especialmente o imaginário visual relativo aos e-atores sociais
‘investigador’, ‘professor’, ‘estudante’, etc.

 epistemologia da cibercultura: edificação de uma investigação
aberta (Open Research), 

 é um modo e um estilo de pesquisa tolerante mas crítico.

 Ex: reflexão sobre os e-atores sociais: equipas científicas e 
sua relação com a cidadania científica e cultural dos e-
atores das comunidades locais. 

 Ex: Cafés virtuais-visuais de cibercultura.



Uma Experiência
nas Digital Humanities

 No Instituto de Ciências Sociais da Universidade do Minho (Mestrado
de Comunicação, ano escolar de 2013-1214), uma experiência educativa
foi introduzida na disciplina 'Ciberculturas’, 
 que teve como objetivo estudar e ensinar as dinâmicas visuais-

virtuais dos e-atores em termos das (in)visibilidades mediadoras
circulantes no ciberespaço e articuladas ao cibertempo (isto é, os
cursos temporais dos percursos espaciais do pós-corpo dos e-atores
no ciberespaço).

 Foi aplicada uma metodologia específica no contexto das 
Humanidades Digitais,
 que usou Bases de Conhecimento na análise e interpretação de 

fontes textuais e visuais em suporte digital, para a investigação
sociológica nas áreas de Ciências da Comunicação / Estudos
Culturais.



O Guia Visual de Cibercultura: 
base de conhecimentos sobre o (in)visível digital

 uma Base de Conhecimento converte a informação em conhecimento,
 definindo, por exemplo, numa proposição, os principais conceitos e as 

relações entre esses conceitos.

 Seção 1:  Temas da cibercultura (21 lições em apresentações visuais) 

 Epistemologias, ontologias sociológicas, teorias e pedagogias 
inovadoras.

 Economia política, pós-corpo e identidades pós-humanas.

 Lazeres e saberes digitais dos e-atores

 Estéticas e artes digitais: pós-corpos dos e-atores e dos e-autores

 Seção 2: Bibliografia da Cibercultura
 91 PDFs como apoio para trabalhos de estudantes.



Pós-corpos dos atores e autores das 
sub-culturas da cibercultura









Pós-corpo, cyborgs e pós-humano













Seção 3:  Análise e interpretação do conhecimento. 
Ex: Ontologia Sociológica incluindo uma rede conceptual visual de Lucia Santaella



Conceitos centrais



Proposições principais ou tricotomias
(nomeadas triplets na Web 3.0)



Outline conceptual 



Projeto Comunicação Púbica da Arte:
Mesa interativa em hibrimédia para a comunicação visual da cibercultura e artes

Interação entre membros de grupos de utilizadores

Interatividade entre utilizadores e obras de arte por multitoque



Jogo das Tricotomias Visuais

Desafio: colocar 3 obras de arte associadas entre si,   
no conteúdo ou na forma (à esquerda),

dentro do triângulo tricotómico (à direita)



Sociological 
Comics

 Tema: 
 Lutas contra a austeridade

em Portugal em 2013. 

 Análise de 3 tipos de meios e 
métodos de comunicação: 

 Modo de comunicação em
co-presença
(manifestações políticas, 
murais, graffitis, stenceis, 
stickers, etc.); 

 Comunicação através dos 
mass media clássicos, 
como os jornais e a 
televisão; 

 Comunicação digital, nas
redes sociais digitais
Facebook, Twitter, 
YouTube, Instagram ou
Pintrest. 



 O método sociológico
'Sociological Comics’
aproxima:
 o conhecimento sociológico
 às histórias e saberes

sociais
 por meio de uma História

Sociológica apresentada na
forma de banda desenhada. 

 Pesquisa sociológica através
de: 
 Demonstração de hipóteses

a partir da sua
validação/infirmação no 
campo empírico do espaço
público urbano (ruas, 
praças, etc.)

 Utilização de jogos sociais
de linguagem, incluindo
críticas ou humor por parte 
do cidadão comum e 
recolhidos pelo sociólogo; 

 Uso de hibrimédia (isto é, 
media hibridizados) no seio
das redes sociais digitais. 
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