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SOBRE CARTAS PARA UM TERRITORIO SINGULAR:!
uma exploracéo dos mapeamentos da Cibercultura

Leticia Perani?

Resumo: Os estudos sobre a Cibercultura frequentemente utilizam a metafora do
mapeamento para explicar os fenémenos sécio-econdmicos-culturais que existem
na esfera das Tecnologias da Informacéo e da Comunicacdo. Neste contexto, nosso
presente trabalho pretende ser um estudo sobre o emprego desta metodologia,
procurando responder as questdes: como se da o emprego das metaforas espaciais,
e por que elas sdo tdo importantes para a compreensdo das praticas e ferramentas
ciberculturais? Para tanto, exploramos alguns conceitos que podem fazer estas
definicbes, fazendo ligacGes com as bases epistemoldgicas das TICs, e também com
0 seu carater eminentemente espacial.
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1. O mapeamento como uma obsesséo cibercultural

Apesar de ser uma area de conhecimento relativamente nova, e aberta para
exploracdes diversas, a Cibercultura ja possui alguns temas recorrentes em suas falas. Tanto
na producdo cientifica quanto na popular (revistas especializadas, livros, blogs etc.) sobre
esse tema, podemos observar a presenca marcante da necessidade de uma “cartografia” ou
um “mapeamento” das redes e das praticas ciberculturais. Chama-nos a atencdo a quantidade
cada vez maior de trabalhos graficos que, com humor e certa liberdade poética, procuram
tracar cenérios do que esta acontecendo atualmente nas redes, como o Web Trend Map?,
realizado pela empresa japonesa Information Architects, que imita o layout das linhas de
metré de ToOquio para mostrar as paginas mais acessadas do Japdo. Outras cartografias

estranhas foram cometidas, como a formagdo de um mapa ficticio para as comunidades
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online mais conhecidas do mundo®, ou para as paginas mais acessadas na Internet norte-
americana, utilizando-se da metafora da tabela periddica de elementos quimicos®. Até mesmo
as paginas e blogs brasileiros ganharam seus mapeamentos préprios, com a realizacdo de
versdes nacionais do Web Trend Map® e do mapa da blogosfera’, e com a construcio de um
irreverente baralho do jogo Super Trunfo especial para os blogs mais conhecidos do pais®.
Porém, devemos notar que tal obsessédo pelo mapeamento dos meios digitais pode referir-se
ndo somente aos websites® - acepcdo mais comum — mas também aos dispositivos e praticas
que envolvem o uso das Tecnologias da Informacdo e da Comunicagdo (TICs), tanto pelos
pesquisadores (que podemos denominar como Cibercultura académica) quanto pelos seus
usuarios e agitadores culturais (ou Cibercultura popular).

No ramo da Cibercultura popular, encontramos exemplos claros desta diversidade do
uso do mapeamento como metodologia para o conhecimento e divulgacdo dos conteudos e
ferramentas digitais; tradicdo esta que se inicia no comego dos anos 1980, com o surgimento
da ficcdo cientifica cyberpunk, das primeiras comunidades virtuais, como a WELL (Whole
Earth “Lectronic Link), da adog¢do massiva das interfaces graficas do usuario e com as
aventuras dos hackers e crackers pelas redes teleméticas. Todos estes acontecimentos sécio-
culturais fizeram parte do que o pesquisador tcheco Jakub Macek denominou como
“parrativas ciberculturais” (cybercultural narratives), que “(...) criaram e incorporaram a
identidade cultural da tecnologia, articularam seus atributos e também criaram expectativas
em relacdo a tecnologia'® (MACEK, 2005). Trabalhando com os temas das narrativas
ciberculturais, revistas como a norte-americana Wired (surgida em 1993) ou as brasileiras
General (publicada pela editora Acme/SAMPA entre 1993 e 1995) e Pl4y (publicada pela
editora Conrad, sucessora da Acme/SAMPA, em 2002) buscavam mostrar aos seus leitores as
novidades que poderiam ser obtidas com a utilizacdo das tecnologias digitais, além de tracar
topicos de interesse para 0s interessados nestes assuntos, ajudando a construir todo um

imaginario cibercultural. Ndo apenas veiculos impressos participaram deste mapeamento: nos

* Disponivel em http://xkcd.com/256/
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anos 1990, filmes como Hackers e Matrix, lancados em 1996 e 1999, ou animes** como
Serial Experiments: Lain (1998), também desempenharam um papel importante neste
estabelecimento da Cibercultura “pop”, funcdo que, nos anos 2000, foi assumida
principalmente pelos blogs, que buscam dar um tempero critico as discussdes sobre o
lancamento de novos gadgets e a implementacdo de ferramentas na rede mundial de
computadores, como os aplicativos colaborativos da web 2.0,

Ja na Cibercultura académica, varias sao as pesquisas que tentam criar definicdes para
este termo, ao buscar responder a pergunta crucial: o que é cibercultura?, assim como indicar
0s objetos de interesse e 0s temas validos para serem explorados cientificamente. Dentre 0s
trabalhos que citam explicitamente as palavras “mapeamento” ou “cartografia”, ou que
possuem essa intencdo implicita, podemos destacar o artigo “Defining Cyberculture”, de
Jakub Macek (2005), que procura delinear os principais conceitos que podem definir a
Cibercultura, demarcando principalmente a chamada “cibercultura inicial” (early
cyberculture), um periodo histérico que abrangeria desde o final dos anos 1950 até a metade
dos anos 1990, com o aumento da difusdo comercial da Internet e o inicio da adogdo dos
temas cyber pela cultura pop. Continuando os esfor¢os de Macek, Erick Felinto (2007) faz
uma reconsideracgao das categorias de conceitos ciberculturais apontadas pelo autor tcheco, e
propde uma ampliacdo destas discussdes, com a elaboracdo de “exercicios de mapeamento”
dos discursos da Cibercultura, através do estabelecimento de “(...) um inventario das
metodologias de pesquisa, de seus temas e ‘subtemas’, de seu canone de referéncias”
(FELINTO, 2007: 10), o que contribuiria para uma “critica da critica” desta area.
Encontramos tentativas que podem levar a esta proposta de Felinto nos trabalhos de Denize
Correa (2006), cujo objetivo € mapear as tendéncias dos estudos brasileiros em Cibercultura
para descobrir as tematicas abrangidas e entdo sugerir caminhos ainda ndo explorados por
estes pesquisadores, e de Sivaldo Pereira da Silva (2007), que busca descrever as
metodologias cientificas e objetos utilizados para os estudos das TICs.

Outros mapeamentos académicos, mais literais, podem ser encontrados em Manuel
Castells (2003), que cogita trés perspectivas de utilizacdo desta metodologia: a geografia
técnica (demonstracdo da infra-estrutura, conexdes e fluxos de dados); a distribui¢do espacial
dos usuérios da rede; e a geografia econdmica da producdao (onde estdo localizados os

11 Termo que caracteriza os trabalhos de animacéo japoneses.
12 Como exemplos desta tendéncia, podemos citar os blogs brasileiros Techbits (www.techbits.com.br) e Tecnocracia
(http://www.tecnocracia.com.br/).
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negocios relacionados a Internet). Da mesma forma que Castells, varios pesquisadores se
dedicaram a realizar o mapeamento dos fluxos informacionais na Internet, como o inglés
Martin Dodge, que realizou a pesquisa Cyber-Geography Research, entre 1997 e 2004, que
pode ser acessada em seu site Cybergeography®. J4 Lev Manovich (2007) trabalha com as
nocbes de mapeamento e visualizacdo de dados voltados para a construcdo de objetos
proprios da artemidia, provocando até mesmo uma suposta mudanca nos ideais estéticos e
das formas de representacdo utilizadas pela arte em geral. Inspirado provavelmente pelos
mapeamentos gréficos realizados pela Cibercultura popular, Alex Primo faz um “mapa

»14

mental da Cibercultura”™, separando tépicos de interesse do campo: ciberespaco, redes

sociais, condi¢Oes tecno-sociais, fundamentos e problemas.

2. O mapeamento como metodologia privilegiada da Cibercultura

Assim, podemos observar, tanto na Cibercultura académica quanto na popular, que as
tendéncias de mapeamento cibercultural podem dividir-se em dois campos distintos: tanto o
mapeamento informacional, “tradicional”, relacionado com as tentativas de entender e buscar
padrdes de visualizacdo dos dados, quanto 0 mapeamento relacionado com as tentativas de
selecdo e organizacdo de “caminhos” de aproveitamento socio-cultural das possibilidades que
as TICs nos oferecem, sendo, neste caso, utilizado mais como uma metafora para a
metodologia utilizada para a obtencdo destes verdadeiros “catilogos” e dicas para esta
experimentacdo da Cibercultura, especialmente quando tratamos de suas formas populares,
ou seja, que sdo produzidas e/ou consumidas através do uso dos dispositivos computacionais.
A grande quantidade de informacdes que nos pode ser fornecidas pelas tecnologias digitais

torna indispensaveis estes auxilios, ja que

A possibilidade dessa seleccdo [de informacdes] pressupde que o cibernauta ja
possua, previamente a sua entrada no ciberespaco, informacdo (conhecimento)
sobre a informacdo que lhe interessa procurar - o mapa do territério. E se ndo
possuir tal mapa? Resta-lhe navegar as cegas, saltitando de site para site, de
informacéo para informagdo, até deparar com a informagdo mais facil, ou a mais
atractiva, ou mesmo a mais chocante... (SERRA, 1999)

Contudo, se é ébvio que as tentativas de mapeamento da Cibercultura se referem as

exploracbes de um territério ainda novo, e repleto de informagdes, que necessita de

'3 http://www.cybergeography.org/
4 Disponivel no blog do pesquisador: http://www.alexprimo.com
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processamento para a sua fruicdo de seus usuarios, gostariamos de destacar que estes também
aludem a uma necessidade de afirmacéo da validade destes estudos na area das Ciéncias da
Comunicacdo. Conforme vimos anteriormente, o mapeamento metaférico da Cibercultura
académica é realizado através da busca por diferentes maneiras de entender este campo,
assim como para definir a procura de problemas a serem desvendados pelas pesquisas
cientificas; dada a grande velocidade de inovacdes/abandonos de ferramentas e praticas
sociais, as descobertas cientificas ciberculturais funcionam de forma diferente, em relacéo
aos outros objetos de estudo comunicacionais: trabalha-se com elementos instaveis, de
mudangas réapidas, que provocam verdadeiros abalos nas categorias e formas ja consolidadas
historicamente (MIRANDA, s.d.). Entretanto, € curioso destacar essas semelhancas nos
mapeamentos realizados pelas duas vertentes ciberculturais (popular e académica) para
apreendermos melhor as expressdes de mapeamento do campo, ja que, a partir dos anos 1980,
estes foram pdlos de criacdo e definicdo do que a Cibercultura se tornou, influenciando-se
mutuamente, em um processo bastante auto-reflexivo (MACEK, 2005).

Ao nosso entender, os mapeamentos da Cibercultura fazem parte de um procedimento
epistemologico apresentado por Jairo Ferreira (2007) como “investigacdo auto-referencial”,
no qual ha uma identificagdo dos autores envolvidos com os processos de construgdo do
campo, que reconhecem a validade das proposic¢des das outras disciplinas, mas que procuram,

desta forma, construir os seus problemas e objetos. Assim,

Os angulos sugeridos pelo conjunto de estudos auto-referenciais sobre os meios
produzem mediacGes teoricas e metodoldgicas que aproximam as ciéncias classicas
da sociedade e da linguagem ao que procuramos situar como objetos do campo
académico da comunicacdo. Olha-se algo posterior a partir de angulos anteriores.
(FERREIRA, 2007: 6).

Ao pensarmos a partir desta visdo epistemoldgica de Ferreira, percebemos que a
metafora do mapeamento é uma estratégia metodoldgica utilizada para provocar nosso
distanciamento da experiéncia imediata de uso das tecnologias digitais, permitindo-nos
realizar ligagOes entre conceitos aparentemente desconexos, e assim encontrar os padrdes

inerentes a estes meios. Como nos mostra Fredric Jameson:

As condicbes de se pensar uma nova realidade e de articulad-la em um novo
paradigma parecem portanto requerer uma conjuntura peculiar e uma certa distancia
estratégica dessa nova realidade, que tende a submergir os que estdo imersos nela...
(JAMESON, 1994: 49)
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Esta ponderacdo epistemoldgica de Jameson ndo foi feita através de reflexbes a
respeito do pensamento cibercultural, no entanto, expde a necessidade de realizarmos esse
necessario distanciamento metodoldgico, propicio para que possamos construir ndo s6 o
campo de conhecimento com maior propriedade, mas também realizarmos 0 processo auto-
reflexivo que nos permite entender o imaginario e as a¢les presentes nestes meios. Nesse
sentido, podemos recorrer ainda ao pensamento de Thomas S. Kuhn a respeito da

constitui¢do do saber cientifico, que afirma:

Uma vez que a natureza ¢ muito complexa e variada para ser explorada ao acaso,
esse mapa € tdo essencial para o desenvolvimento continuo da ciéncia como a
observacdo e a experiéncia (...) Mais particularmente, nossos exemplos mais
recentes fornecem aos cientistas ndo apenas um mapa, mas também algumas das
indicacBes essenciais para a elaboracdo de mapas. (KUHN, 1997: 144)

Devemos destacar que ndo se trata, pelo menos em relacdo a Cibercultura académica,
de uma sugestéo para adotarmos 0 mapeamento como mera descrigdo do campo e suas linhas
de tensdo de uma forma descompromissada ou acritica, abragando uma postura que Muniz
Sodré (2002) caracterizou como um tratamento “quase-jornalistico” dos fendmenos
ciberculturais, contudo, procurar enfatizar as tentativas de arquitetar formas de sintese e
perspectivas de criticas possiveis. E a partir dessa consideragdo, notamos que 0 mapeamento
tornou-se uma metodologia privilegiada para duas teorias, ainda emergentes nas Ciéncias da
Comunicacdo, mas que encontram seu espago principalmente entre os tedricos da
Cibercultura: a teoria das Materialidades da Comunicacao e a teoria dos sistemas complexos.
A teoria das Materialidades propbe a constru¢cdo de um *“campo ndo-hermenéutico”, que
busca ndo a interpretacdo de um sentido pré-existente, mas sim o que € estabelecido a partir
da reconstituicdo de processos que podem fazer emergir estruturas de sentido articuladas
(FELINTO, 2001); ja a teoria dos sistemas complexos busca entender a sintese de um
comportamento global que ocorre a partir da articulacdo de pequenos comportamentos locais,
ou seja, “a sintese inicia com as partes constituintes, colocando-as juntas na tentativa de
sintetizar o comportamento de interesse” (REGIS, 2007). Com origens e bases
epistemologicas diferentes, ambas possuem a caracteristica em comum de buscar elementos
comunicacionais em elementos de indeterminacdo, movimento tipico das teorias surgidas
apos os estudos da p6s-modernidade, provando que “em um certo sentido, ele [0 mapeamento
metafdrico] nos ensina que desenhar o mapa é também desenhar o territorio” (FELINTO,
2007: 10).
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3. As ligagdes entre 0 mapeamento e a constituicdo espacial da Cibercultura

Ao entendermos a importancia da construcdo epistemologica a partir da metodologia
do mapeamento, vemos claramente a ligacdo entre esse método e a condi¢do pds-moderna.
Porém, acreditamos que explicar as necessidades cartograficas desta forma pode mascarar
outra razdo para que 0 mapeamento seja tdo comumente empregado: estas metodologias de
delimitacdo do campo utilizam-se de metaforas geograficas como forma de se referir a
necessidade de exploracéo dos ambientes virtuais, pelo seu carater eminentemente haptico®.
Esta exploracéo é predominantemente realizada através das interfaces graficas do usuario (em
inglés, graphical user interface - GUI), que nada mais sdo do que “facilitadores” para 0 uso
das tecnologias digitais, libertando o seu usuario da necessidade de entender e dominar as
linguagens de programacéo (PERANI, 2007).

Sabemos que os meios digitais possuem esta particularidade paradoxal; a0 mesmo
tempo em que necessitamos de uma postura pro-ativa para a sua fruicdo, uma diferenca
marcante em relacdo aos meios de comunicacao de massa, nao é possivel para o usuéario fazer

uso direto dessa informacao, pois, como Steven Johnson nos explica:

Um computador pensa — se pensar é a palavra correta no caso — através de minusculos pulsos
de eletricidade, que representam um estado “ligado” ou um estado “desligado”, um 0 ou um 1.
Os seres humanos pensam através de palavras, conceitos, imagens, sons, associacdes. Um
computador que nada faca além de manipular seqiéncias de zeros e uns ndo passa de uma
maquina de somar excepcionalmente ineficiente. Para que a magica da revolugdo digital
ocorra, um computador deve também representar-se a si mesmo ao usuario, numa linguagem
que este compreenda. (JOHNSON, 2001: 17)

Ao longo do desenvolvimento dos dispositivos computacionais, estas necessarias
representacbes tornaram-se as interfaces gréaficas, evoluindo das complexas linhas de
comando para um sistema visual e metaférico. A computacdo se tornou cada vez mais
imagética, criando o que Johnson identifica como “espaco-informacdo”, uma idéia de
armazenamento de informacdo, bastante utilizada na Antiguidade, baseada na forma que a
mente humana se organiza, privilegiando a memoria visual, mais duradoura do que a textual
(JOHNSON, 2001). Como nos esclarece Lev Manovich (2001), esta organizacdo do espago

para representar ou visualizar algo ndo é uma exclusividade das interfaces, sendo apenas mais

15 para a Teoria Ecoldgica da Percepcdo, o sistema haptico é responsavel pela obtencdo de informagdes e pela
exploracdo do ambiente, especialmente através do tato (SANTAELLA, 2004).
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uma caracteristica cultural transposta para os meios digitais, ja que ela sempre foi uma
técnica inerente as praticas humanas, utilizada por diferentes areas, como a Arquitetura, o
Urbanismo, a Geometria e a Topologia.

Ao construirem as representacGes graficas da informacdo, através da técnica do

“mapeamento de bits™°

, as interfaces passaram a ter atributos de espacialidade; podia-se ter,
entdo, a impressdao de exploracdo deste ambiente virtual, o que levou a elaboracdo de
sistemas que permitem ao usuario manipular “diretamente” os dados, ali representados por
imagens e icones (PERANI, 2007). Este é o conceito por tras de termos como a “imagem-
interface” de Manovich (2001) — construcdo de informagfes que ndo sdo meramente
imagéticas, mas também manipulaveis, necessitando da nossa postura pro-ativa em relacdo
aos meios digitais para a sua realizacdo e fruicdo, pois “para que a ilusdo de espago-
informacdo funcionasse, deviamos poder sujar as maos, mexer as coisas de um lado para o
outro, fazer coisas acontecerem” (JOHNSON, 2001: 21). Essa capacidade de exploragéo do
ambiente é considerada uma das caracteristicas mais desejadas pelos designers de interface,
ja que levaria a um conhecimento maior do sistema e permitiriam 0 Seu uso com maior
consciéncia e prazer (PERANI, 2007).

A espacializacdo da informacéo realizada pelos dispositivos computacionais tornou-se
rapidamente uma tendéncia cultural, que passou a definir nossa relacdo com estes meios. As
mesmas metéaforas e interfaces de navegacdo em um ambiente virtual passaram a ser
aproveitadas para diversos fins, como para a andlise de dados cientificos ou para
entretenimento (MANOVICH, 2001). E com a popularizacdo das redes telematicas, a partir
da década de 1980, os ambientes virtuais comegaram também a designar os agrupamentos de
pessoas que possuiam 0 mesmo conjunto de interesses, como as comunidades virtuais.
Metéaforas espaciais, como, por exemplo, o termo “navegacdo”, passaram a se referir aos
diferentes métodos de organizacdo e acesso a informagdo (MANOVICH, 2001). Esta téchne
kybernetiké originou a cunhagem do vocabulo “ciberespaco” (cyberspace), criado pelo
escritor de ficcdo cientifica William Gibson em seu cléssico livro Neuromancer, para definir
esses novos espacgos de interacdo. Porém, a presenca de um discurso do ciberespaco nao
implica que adotamos, para este trabalho, as utopias da construgdo de um ambiente de “pura

conectividade”, que levaria até mesmo a uma fuga do corpo, a desmaterializacdo da mente,

16 Mapeamento de bits é uma técnica que define “lugares” para os pixels (unidade bésica da imagem digital) na meméria do
dispositivo computacional. Para maiores detalhes, ver JOHNSON (2001).
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um frequente topico da Cibercultura inicial que remete a um discurso religioso, de (re)ligacéo
com a informacao e as possibilidades de transcendéncia que seriam permitidas através do uso
das TICs (DERY, 1996; GRAU, 2007). Nesse sentido, mesmo que Neuromancer seja uma
sétira a estas utopias de desmaterializagdo nos espacos mediados por computadores (GRAU,
2007), entendemos que Gibson apresentou uma sensibilidade Gnica para captar o espirito que
anima as tecnologias digitais: as caracteristicas de espacializacdo da informacéao, de geracao
de ambientes exploraveis a partir das acdes de seu usuario. Nao por acaso, Neuromancer teve
sua primeira edicdo em 1984, mesmo ano de langamento do Apple Macintosh, a primeira
interface grafica adotada em larga escala.

Além de fazer os dispositivos computacionais mais acessiveis para o publico em
geral, e se tornar uma tendéncia cultural poderosa, desenvolver o conceito de espago-
informacdo também possui uma funcdo mais pragmatica, para organizar os dados que
obtemos, em grande escala, através dos dispositivos digitais e das interconexdes provocadas
pelas redes telematicas (JOHNSON, 2001). Nesse sentido, ao tratarmos das construcdes
espaciais podemos nos referir novamente as metaforas cartograficas, pois este seria um
trabalho de mapeamento, assim como os descritos anteriormente: uma busca por elementos
indeterminados, procurando estabelecer conexdes entre padrfes semelhantes, e o0 seu
posterior arranjo em uma estrutura espacial. Justamente pelo excesso de informagdes
disponibilizadas, devemos reconhecer que “Ha& uma necessidade crescente de estruturacao
estética do conhecimento, o0 que permitird que os dados sejam apresentados de forma
transparente, gerenciavel e manipulével” (GRAU, 2007: 248). Os ambientes virtuais,
exemplificados aqui pelas interfaces gréficas do usuario, com suas metaforas e analogias,
acabam por se tornar outros mapas que nos auxiliam para penetrarmos nos mistérios das
TICs.

4. (In)conclusdes sobre os mapeamentos da Cibercultura

Ao longo deste trabalho, tentamos abordar as diversas facetas que o mapeamento
cibercultural pode adquirir em suas praticas e ferramentas, discorrendo sobre algumas das
maneiras de apresentar os dados disponiveis, a cultura e as ciéncias relacionadas com as

tecnologias digitais. Desde as representagdes graficas dos lugares (sites) da rede até os
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complexos exercicios de pensamento cientifico, passando por produtos culturais como
revistas e filmes, pensar a Cibercultura através de metaforas espaciais mostra-se como uma
interessante forma de organizacdo e elaboracdo de caminhos a serem tragados por quem se
arrisca nestes ambientes novos.

Vimos também que podemos entender a necessidade de uma cartografia para as TICs
por duas formas: tanto pelos seus elementos epistemologicos, que se utilizam deste
procedimento para a busca de sentido em um campo aparentemente tomado pela
indeterminacdo, quanto pelos elementos materiais dos dispositivos comunicacionais, que
necessitam da criacdo de um “espaco-informacdo” para a fruicdo da grande maioria da
populacéo.

Em ambos, conseguimos observar que prevalece a visdo de estarmos em um territorio
cadtico, um emaranhado de informacg6es que necessita de uma classificacdo rapida e eficaz;
por isso, 0 cientista e 0 usuario da Cibercultura sdo tratados como os novos Phileas Fogg,
personagem principal da “Volta ao mundo em oitenta dias”, romance classico de Jalio Verne,
que retratou a obsessdo do século XIX pelo total descobrimento dos lugares do globo
terrestre. E por isso é curioso observar que o mapeamento, estratégia utilizada para nos ajudar
a compreender e explorar este campo, tem sua procedéncia ja tracada nas proprias origens
ciberculturais, tanto em suas raizes epistemoldgicas p6s-modernas (mostradas no capitulo 2)
quanto em suas raizes técnicas, devido a utilizacdo do espaco-informacdo para a organizacao
dos dados computacionais (discutidas no capitulo 3).

Entretanto, se conseguimos compreender, com as nossas parcas exploracdes, algo da
I6gica presente nos mapeamentos ciberculturais, acreditamos que ndo poderemos fazer
maiores previsoes sobre até quando esta metodologia de trabalho continuara a ser empregada,
ou util para o entendimento das TICs. Esta € uma tarefa que, bem ao espirito das metéaforas
cartograficas, deve ser realizada por outros desbravadores, na medida em que passamos a
conhecer melhor o terreno arido da Cibercultura.
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