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RESUMO: Este trabalho tem a inten¢do de investigar a formacao de um novo espago de
comunicacdo ndo fisico ou territorial, formado por um conjunto de redes de
computadores. Objetiva também analisar as experiéncias surgidas nesse novo espaco
(ciberespago), bem como as ac¢des surgidas pelas conexdes humano/maquina. A ligacao
com a moda abordada neste artigo se faz através da apresentacdo de sites surgidos no
ciberespaco, que oferecem novas formas de interagir com a moda. Aborda-se, também,
a facilidade em obter noticias e pesquisas tanto de moda quanto de comportamento em
tempo real. E as marcas e os estilistas que ja estdo usando o ciberespaco para o

lancamento de produtos e a comercializagao online.
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Abstract: This work has the purpose of investigate the information of a new
communication space, not physical or territorial, formed by a net of computers. This
work also wants to analyze the experiences emerged in this new space (cyberspace), as
well as the actions emerged by the connection “human/machine”. The relation with
fashion approached in this article it’s made through the presentation of sites emerged in
the cyberspace, which otters new ways to interact with the fashion. It also talks about
the facility of getting information and researches as well as fashion and behavior in
real time. There are brands and designers that are already using the cyberspace for the

launch and sale of products on line.
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1- Um novo espago antropoldgico para a moda

O acelerado desenvolvimento das tecnologias da comunicagdo, mais precisamente a
internet, proporcionou a criacdo de um novo espaco de convivéncia social, ou seja, um
novo espago antropoldgico. Este, ¢ um novo mundo virtual, que independe do contato
fisico e da distancia geografica, para a troca de informagdo e de conhecimento. E os
seres humanos reconstroem suas identidades e seus lagos sociais na rede, gerando uma
teia de novas sociabilidades. Estas suscitam novos valores, novas praticas culturais, o

imaginario e a racionalidade, alterando a nocao de tempo a que estamos habituados.

Esse novo espago antropoldgico desenvolvido na internet ¢ denominado ciberespaco.
Ele adquire a forma de um espago de comunicacdo ndo fisico ou territorial, e ¢
composto por um conjunto de redes de computadores, criando um processo digital de

circulagdo das informacdes.

Em Janelas do ciberespaco, Lemos (2001) trata de conceitos sociais surgidos das novas
experiéncias vividas pelo homem no ciberespaco. Considera-se apropriado o
agrupamento desses conceitos em quatro divisdes, para dar mais clareza ao
entendimento. A nomeagdo dessas quatro divisdes — ciberdesenvolvimento, ciberlugar,
ciberconvivéncia e ciberespirito, foi concebida a partir de uma andlise dos aspectos

fundamentais que permeiam a mente do ciberespectador.

Ciberdesenvolvimento: Um novo conceito de realidade ¢ concebido a partir de uma
sociedade que passa a criar sua imagem e passa a viver a partir dela. O quotidiano aos
poucos esta sendo invadido por servicos alternativos que estdo a favor da comunicagao:
uma virtualidade que passa a assumir a realidade. A internet ndo ¢ mais um suporte de
comunicacdo, ela gerou ambientes alternativos que permitiram ampliar o leque de
linguagens vastas que inclui: som, movimento, simula¢do e imagem, atingindo todos os
dominios da humanidade. Nossa experiéncia de mundo real ¢ ampliada pelas

experiéncias virtuais vividas na internet.



Ciberlugar: Conforme estudos de Lemos (2001) a internet veio introduzir a
metamorfose do conceito de territério. Um exemplo pode acontecer com dois sujeitos
simultaneamente enraizados num lugar fisico (a partir do qual produzem e partilham
informacdes e relacdes), suspensos na pluralidade de lugares que a navegacao na rede

lhes permite.

Para Lemos (2001) sdao trés as mudancas estruturais potencializadas pelos novos
suportes tecnologicos de comunicacgdo: a) a facilidade e a quantidade de armazenamento
de informagdes b) a replicagdo e a divulgacao de informagdes, que se processa de forma
mais rapida e ampla; c) a dimensdo planetaria da comunicagdo, que reorganiza 0s
fluxos de informagdo e os procedimentos comunicacionais. Isso significa, em ultima
analise, a democracia da informacao. Territorios, identidades e praticas sociais passam
a existir nesse lugar simbodlico associado a idéia de globalidade. Os conceitos de rede,
de diluicdo das fronteiras e também lugares individuais e privados sdo cada vez mais
disseminados. A internet passa a ser utilizada como espago de pesquisa de informacao,
de encontro e de partilha. Ela gera uma idéia de maior afinidade. O espago
antropolédgico ¢ formado a partir de um “‘sistema de representacdes”, que serve para
desenhar as fronteiras desse territorio, “esse espago também ¢ repleto de simbolos e de
significagdes que lhe dao a individualidade e especificidade em relagdo a espagos

vizinhos”. (LEMOS, 2001, p.157).

Ciberconvivéncia: Cada vez mais a sociedade usa os mediadores da comunicacao para
construir uma nova paisagem social, utilizando-se de um novo espago publico para criar
novos estilos de vida, novas categorias de organizacdo em relacdo ao trabalho, ao lazer,
a cultura, etc. Os servigos disponibilizados permitem, além do acesso a informagao, a
geragao de redes interpessoais e interinstitucionais de gestao da assimilagao, producao e

difusdo do conhecimento.

De acordo com Lévy (apud LEMOS 2001, p.166-167), ¢ verdadeira a idéia de que as
redes e os servigos telematicos permitem gerar uma nova era, a era da inteligéncia
coletiva. Com base em Lévy (1998), a inteligéncia coletiva ¢ uma inteligéncia
distribuida por toda a parte, tendo em vista que ninguém sabe tudo, todos sabem alguma

coisa e que todo o saber estd na humanidade. A inteligéncia coletiva ¢ incessantemente



valorizada, coordenada em tempo real, recebendo a intervencdo das tecnologias da

informacao.

Ciberespirito: Estamos passando por uma fase transitoria, quando as trocas simbolicas
dos servicos telematicos em rede parecem recriar a comunicacdo. Passamos
progressivamente a viver num regime de soliddo organizada, no qual a comunicagdo e
as trocas simbdlicas presenciais parecem estar enfraquecidas e, com elas, a idéia de
comunidade e vizinhanga também parece encontrar-se bastante fragilizada. Porém, vale
salientar que a assiduidade e mesmo a intimidade dos contatos interpessoais tém
crescido, significantemente, nas comunicagdes “espirituais”, melhor dito virtuais, das

redes.

Ao se conceituar as quatro cibersituacdes surgidas das novas experiéncias vividas no
ciberespaco, pode-se dizer que o conceito de realidade virtual introduzido pela internet
mudou e vai mudar muito mais a idéia de territério que tinhamos até entdo. Territorio
que passou de real para virtual, alterando a nogao de tempo e de espaco, criando novas
formas de relacionamentos, de sociedades, de trabalho em rede, etc. O ciberespago deu
lugar a democratizagdo da informacgdo, gerando ambientes alternativos. A rapidez e a
dimensdo atingida pelo ciberespaco, sdo qualidades que o tornam essencial para a

comunicagao.

2- Cibersocialidade

Comenta-se de forma breve sobre um ambiente comunitario desenvolvido no

ciberespaco onde as pessoas ja estdo vivenciando a cibersocialidade.

Second life : o second life ¢ um ambiente virtual tridimencional que simula alguns
aspectos da vida real e social do ser humano. Dependendo do tipo de uso, pode ser
encarado como um jogo, um comércio virtual ou uma rede social. O sistema foi
desenvolvido em 2003 e permite criar o personagem mais interessante que vier a
cabeca, viajar, consumir produtos de luxo e ainda trocar todo o guarda-roupas, refazer o
cabelo sempre que tiver vontade. O sujeito interage, por meio do seu bem representado

avatar no ambiente virtual.



Com base na revista L Officiel (set,2007), o sistema possui uma moeda propria, o linden
dollar, que serve para fazer negocios, como comprar produtos anunciados nos
classificados, um terreno, uma outra textura ou cor de pele, um carro, etc. Marcas reais
passaram a desenvolver estratégias publicitarias e negociagdes rentaveis, adotando o
ambiente virtual da second life como espago para langar produtos e agregar valor aos

empreendimentos.

O sistema ndo possui um objetivo claro e especifico que deve ser seguido, mas ¢
possivel ter um emprego, ser empresario, construir casas, fazer esportes, ir a balada, etc;
e assim redes comerciais vao surgindo. Marcas jovens como Reebok e Nike ja t€ém suas
lojas 14. Universidades como a Anhembi Morumbi e Mackenzie ja tentam ocupar seu
espaco, disponibilizando informagdes sobre o dia-a-dia de profissdes para estudantes do

Ensino Médio.

Oportunidades profissionais estdo surgindo com a nova tecnologia € com 0 novo espaco
antropoldgico de convivéncia; as areas de design grafico e marketing estao sendo muito
requisitadas. Um bom exemplo de nova estratégia ¢ o desfile de lancamento da colecdo
da marca Reserva, que preparou uma apresentagdo virtual reproduzindo a cenografia da
semana de moda carioca e o visual dos modelos. O empresario dono da marca acredita
que essa forma de apresentacdo ¢ valida, pois o second life faz parte da rotina dos seus
clientes, como também o MSN, orkut e outros ambientes virtuais. Ao contrario da
Reserva que fez seu desfile apenas para seduzir novos clientes, ha muitos designers
ganhando dinheiro com criagdes de roupas e acessorios desenvolvidos para os avatares
(personagens do second life). Os itens sdo comercializados online. Sdo criadas também
roupas com referéncias retro, figurinos de €poca, roupas de grife, vestidos de gala,
microssaias, € muitos outros, cujas pessoas que habitam a second life ndo t€ém coragem,

nem dinheiro, para usar na vida real.

A rede esta se expandindo no Brasil E mais uma forma para obter lucros numa
comunidade em desenvolvimento; tudo dependera da criatividade para administrar tal

possibilidade que a liberdade tecnologica nos concede.

3- Cibercultura e a moda



Com o surgimento das tecnologias da informagdo, mais precisamente a criacdo do
ciberespaco, fez com que a moda ganhasse um grande aliado, pois a necessidade de
imediata atualizagdo faz dos sifes e blogs referentes & moda a principal fonte de
pesquisa para o dia-a-dia. Hoje, 0 WGSN ¢ o mais importante e oficial guia da moda
para muitas marcas, pelo fato de possuir informacgdes alternativas para todos os seus

usudrios com grande antecedéncia.

WGSN: O site Worth global style network, conforme informacdes do site

http://www.wgsn.com foi fundado em 1998 em Londres. E o maior site de pesquisa ¢

tendéncia de moda do mundo, t€m como objetivo principal prestar servicos de pesquisa,
analise de tendéncias e noticias para as industrias de moda e estilo. Hoje, sdo mais de

25.000 pessoas que utilizam seus servigos em 65 paises.

Com base no site da Couromoda (o enderego vai nas referencias)

http://www.couromoda.com.br/noticias/setor_gerais/Gnoticia_1502.html, o WGSN

surgiu em funcdo do acelerado mundo da moda, que necessitava de seu proprio servigo,
e que fornecesse informacgoes globais, online, em tempo real. Esse site exibe fotos das
vitrinas mais chiques do mundo no maximo duas horas depois que elas sdo montadas.
Por meio dele, pode-se acompanhar a ultima novidade da Saks Fifth Avenue, em New

York, ou de qualquer maison em Paris, sem tirar o pé do atelié.

O WGSN ¢ formado por uma equipe de 150 experts mundiais trabalhando, bem como
uma rede internacional de escritores, fotografos, pesquisadores, analistas ¢ observadores
de tendéncia, pois seu objetivo ndo ¢ fornecer informacdes tendenciosas, mas
imparciais, para serem interpretadas por seus assinantes. O WGSN cobre todas as
industrias ligadas a estilo no mundo todo, seja fotografando criangas na China, ou

analisando uma exposi¢ao de arte no Brasil. De acordo com informagdes do proprio site

http://www.wgsn.com (o endereco vai para as referencias) o WGSN ¢ atualizado varias
vezes por dia. Além de tendéncias visuais, exibe reportagens sobre comportamento,

apresenta pesquisas de mercado e tem informagdes sobre design de moveis.

Cibercustomizaciao e a moda: Levando em consideracao o fato de que um dos efeitos

do processo de globalizagao ¢é nos ter tornado conscientes de que o mundo € uma



localidade, um tunico lugar, os ambientes comunitdrios aqui tratados, bem como os
territdrios virtuais, sdo uma forma de customizar nossas vidas, analogicamente na rede.
Ou seja, na internet buscamos os sites, as informagdes que podem suprir exatamente o
que particularmente desejamos, ¢ informagdo “sob medida”. Cada forma surgida de
modos de sociabilidade na rede oferece novas possibilidades de individualizagao,
(segmentagdo) ou de pertencimento (melhor que — coletividade), tudo ¢ uma questio de

desejar se individualizar ou desejar inserir-se em algum local.

A moda ¢ uma linguagem internacional que ultrapassa fronteiras étnicas e de classe. As
roupas novas podem ajudar as pessoas a se sentirem mais confiantes, como uma forma
de pertencer ao meio, mas o que elas necessitam muito no momento ¢ a diferenciagdao
sem serem realmente diferentes. Hoje, somos levados a buscar maneiras de nos
diferenciarmos; mais do que isso, buscamos formas de interagir com a moda, buscando
em sites novas opinides e conceitos. E, assim, forma-se um espago de comunicagdo nao
fisico (ciberespago), cuja mobilidade das informacgdes disponiveis, a qualquer hora na

rede, sdo sempre cheias de atualizagdes. E tudo o que a moda deseja.

Cibersociedade de Moda: Os jovens estdo acompanhando a ampla variedade de
recursos de informagdes, como as revistas virtuais que noticiam a rapida mudanca das
cenas de moda, musica, teatro, shoppings, etc. A globalizacdo reviveu a necessidade de
pertencer a algum grupo e novamente o desenvolvimento de comunidades baseadas em
interesses comuns. Os sifes de moda reinem no mesmo lugar os itens mais “desejados”,
permitindo que jovens de cidades pequenas tenham a mesma informagdo que os jovens

das grandes cidades do mundo.

As pessoas que consomem produtos de moda, em sites, estdo em busca de produtos que
ndo encontrariam em shoppings e lojas convencionais. Estdo em busca de mais
informacdes, de uma maior interagdo, tendo em vista que a maior parte dos sites de
marcas independentes, estdo crescendo porque o consumidor poder ter uma conexao
pessoal com os designers. A cada dia, as pessoas dispdem de menos tempo para sair as
compras; elas esperam encontrar rapidamente aquilo que buscam dentro das suas
expectativas e desejos. Entdo, essa pratica de saber-fazer, de saber buscar, de reinventar,

faz parte desse momento, em que cada um procura pela sua individualizagao,



especialmente, nas fontes de informacdo. Essa proposta possibilita também que o

individuo se destaque em um grupo homogéneo.

Hoje, os jovens estdo acostumados a customizar varios aspectos de sua vida, desde mp4
players até roupas. Nao € s6 isso, eles também estdo aptos a atualizar e mudar sua
identidade todos os dias, ou até a toda hora, assim como customizam suas paginas no
orkut ou em similares. Uma re-evolugdo do que significa privacidade, isto €, ter uma
vida online em sites de relacionamento, faz com que os jovens estejam mais dispostos
do que nunca a trocar informacdes, fotos, listas de gostos pessoais, etc. (E foi fazendo a
jun¢do do que € customizacdo hoje, moda e comportamento, que surgiram os sites de
moda). A conscientizagdo e conjuncdo dos conceitos de moda, comportamento e
customizagao tem alimentado os sifes de moda e incentivado a criacdo de novos e cada

vez mais interessantes, a cada dia.
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