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RESUMO

A Era Digital, com suas novas tecnologias interativas e convergentes, estimula formas de
sociabilidades originais, interligadas, intercomunicantes e virtualizadas por meio das
hipertelas. Outra natureza de interagcbes surge a partir da digitalizacdo e das novas
velocidades do processo comunicativo contemporaneo. Com a nova ordem do
conhecimento, agora é possivel transgredir os limites do espaco fisico e da seqiiéncia
temporal linear, por meio da construcdo coletiva de conteldos, atraves das redes
telematicas. A juventude da voz a um novo tipo de usuario, ou ator social, cujo pensamento
se conecta a outros habitos de comunicacdo, consolidando padrfes culturais singulares,
exigentes de novas linguagens. Aqui, trataremos da natureza desse Design de novas
relagbes, interagcOes, sistemas e comportamentos sociais que emergem na chamada
Sociedade da Informacéo.

PALAVRAS-CHAVE: Design de Relagdes; midias digitais; sociabilidades digitais;
Sociedade da Informagéo; Era Digital.

Design de Relacdes entre tecnologias amigéaveis e sociabilidades virtuais: um novo

campo de investigacao para o Design

[...] o que agora nos diz respeito existencialmente é o penoso salto do linear ao
adimensional, ao “quantico”, ao sintetizavel (ao computavel), esse salto que
temos que dar. A exigéncia que se nos coloca € a de ousarmos dar o salto na
nova imaginacéo. (FLUSSER, 2007, p.176)

A Era Digital vem propondo uma nova ordem tecnolégica® (CASTRO; BARBOSA
FILHO, 2008), evidenciada na construcdo coletiva de conteldos por meio das redes
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Filho e Cosette Castro.



mailto:jobalemos@gmail.com
mailto:winck@faac.unesp.br

Intercom - Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da

Cumunicacao
XXXIIl Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacéo — Caxias do Sul, RS-2 a 6 de
setembro de 2010

telematicas®. Com a interatividade e a mobilidade, experimentadas pelas novas
tecnologias, sdo estimulados modelos de sociabilidades totalmente originais. Enquanto que
a televisdo analdgica, por exemplo, estimulou a existéncia de um publico telespectador, o

modelo de televisdo digital busca construir um publico “teleator®”

, conectado em redes,
atuante de comunidades virtuais, acostumado ao mundo da diversidade cultural e da

convergéncia entre produtores e consumidores das chamadas “hipertelas”.

A informagao agora passa por multiplas maos, que interagem e transformam continuamente
0 cenario em que atuam. As novas velocidades e a virtualizacdo inauguram outra natureza
de interagdes, com inimeras possibilidades. Configuram-se relacGes interpessoais de forma
dindmica, com movimentos de desterritorializagdo e de translagdo, nas quais o pessoal e o

coletivo se confundem em fronteiras cada vez mais fluidas e contingentes.

A linguagem digital permite ir além das limitacbes do mundo fisico, alterando as formas
de conceber o tempo e 0 espaco, pois a nova ordem do conhecimento remove as barreiras
tidas anteriormente como inevitveis. Ao invés de uma organizacdo por hierarquias,
surgem hipertextos complexos que permitem o movimento fisico no tempo e no espaco
das redes, interligando mensagens e pessoas de origens diversas, como uma inteligéncia
coletiva constituida de interfaces. Estas, por sua vez, sendo superficies de contato, de
traducdo entre duas ordens de realidades distintas, possuem a funcdo de articular e permitir
o didlogo produtivo entre esses multiplos hipertextos e seus noés, permeando os diferentes
meios, mensagens e sujeitos, entremeando fronteiras cada vez mais simbolicas,

transgredidas continuamente pelas tecnologias digitais e suas possibilidades interativas.

Neste ponto ganha em importancia o Design de Relages, visto que é a area de estudos
que pesquisa, articula e constroi interfaces para as linguagens digitais e seus conteudos,

sempre pensados para multiplataformas hipertextuais, expressas em telas complexas.

% A partir do conceito do filosofo Vilém Flusser (1998, p. 26), que define Telemética como “a técnica gracas & qual
pessoas separadas espacial e temporalmente poderiam aproximar-se a nivel existencial, para se realizarem
reciprocamente umas nas outras”. Este assunto pode ser conferido em sua publicacdo na obra “Ars Telemética —
Telecomunicagéo, Internet e Ciberespaco”, editada por Claudia Gianetti.

‘A expressao teleator usualmente designa o ator e atriz profissionais de teledramaturgia. Por extensédo, o publico que
passa a atuar no palco das trocas telematicas, especialmente em audiovisual interativo, ainda que de forma amadora,
pode ser conceituado como teleator.
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Novas midias exigem outros formatos e géneros de conteudos que possibilitem relacbes
interativas e convergentes, com design envolvente, amigavel e interoperavel, voltado a
um novo tipo de usudrio, cujo pensamento se conecta a outros habitos de comunicacao.
Nascida na Era Digital, a juventude cresceu acompanhando o desenvolvimento de seu
proprio tempo, permeado por todas essas mudancas. Na chamada geracdo Y se
consolidaram padrdes culturais singulares, com novos parametros, linguagens e também
novas formas de sociabilidades ou, novos atores sociais, radicalizando as relagdes entre
tecnologia, linguagem, informacdo e geracdo de conteudos, 0s quais exercem papel

crucial na consolidacédo dos conceitos de construcdo coletiva do conhecimento.

Neste trabalho, trataremos da natureza dessas novas relagdes, interagcbes e
comportamentos sociais que emergem com as novas tecnologias e as transformagoes

gue promovem nos processos comunicacionais contemporaneos e futuros.

Da natureza da informacao

A chamada sociedade da informacdo segue no sentido de um projeto de mundo no qual
possuir conhecimentos e habilidades torna-se essencial, em detrimento das posses materiais,
que cada vez menos definem posi¢do ou condi¢cdo de um sujeito na hierarquia social.
Experimentamos uma espécie de nova ordem tecnoldgica na qual a producao, a distribui¢éo
e os fluxos da informacéo apresentam outra configuracao simbdlica. Ela tem possibilitado a
construcao e a desconstrucdo de contetdos de forma coletiva, viaveis por intermédio de
dispositivos tecnoldgicos. As relagdes entre projeto, processo e produto, no contexto dessa
nova ordem, se pode chamar de Design de Relagdes. A qualidade do acesso e a facilidade

em lidar com esse design redefinem as posicOes sociais na ordem econdmica.

Mas como se da a informagdo nesse meio design-comunicacdo e como ela atua no

processo de constituicdo dessa nova realidade?

Informar nada mais é do que dar forma a alguma coisa. Antes de ser “informada” a matéria
é disforme e s6 passa a formar nossa cultura ao ser formatada, isto é, tornar-se informacao,

processo este que ocorre através do design. E o que defende Vilém Flusser, quando diz:
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[...] O design, como todas as expressdes culturais, mostra que a matéria nao
aparece (é inaparente), a ndo ser que seja informada, e assim, uma vez
informada, comeca a se manisfestar (a tornar-se fenbmeno). A matéria do
design, como qualquer outro aspecto cultural, € 0 modo como as formas
aparecem. (FLUSSER, 2007, p. 28)

Para ilustrar tal idéia, o autor cita 0 exemplo da “mesa”, em que a matéria madeira, amorfa
e perecivel, recebe a forma (é informada) de mesa, presente no imaginario e, portanto,
eterna. Trata-se da relacdo entre material e formal, em que a forma € o “como” da matéria
e esta € 0 “0 qué” da forma. Nos tempos atuais o que prevalece é o formal: ao invés do Sol
no centro e das pedras que caem, temos o sistema heliocéntrico e a equacao da queda livre.

Segundo Flusser (2007), assim se chega a producéo das “imagens artificiais”.

A informatica impds um processo de retorno ao conceito original de “matéria”. Se até
entdo matéria era sindbnimo de realidade, visdo esta proveniente do desenvolvimento das
ciéncias classicas, que colocam que real é tudo aquilo que se pode provar através de
experimentacdo; hoje, gracas aos novos paradigmas cientificos, apoiados nos
tecnoldgicos deles derivados, comegamos a retornar ao conceito de “matéria” como um

preenchimento transitorio de formas atemporais.

A questdo “abrasadora” é, portanto, a seguinte: antigamente (desde Platdo, ou
mesmo antes dele) o que importava era configurar a matéria existente para
torna-la visivel, mas agora o que esta em jogo é preencher com matéria uma
torrente de formas que brotam a partir de uma perspectiva tedrica e de nossos
equipamentos técnicos, com a finalidade de “materializar” essas formas.
Antigamente, 0 que estava em causa era a ordenacdo formal do mundo aparente da
matéria, mas agora o que importa é tornar aparente um mundo altamente codificado
em numeros, um mundo de formas que se multiplicam incontrolavelmente. Antes, 0
objetivo era formalizar 0 mundo existente; hoje o objetivo é realizar as formas
projetadas para criar mundos alternativos. 1sso é o0 que se entende por “cultura
imaterial”, mas deveria na verdade se chamar “cultura materializadora”.

O que se debate aqui é o conceito de informar, que significa impor formas a
matéria. [...] A questdo antigamente era distinguir as informacdes verdadeiras
das falsas. Verdadeiras eram aquelas cujas formas eram descobertas, e falsas
aquelas em que as formas eram ficcBes. Essa distingdo perde o sentido quando
passamos a considerar as formas ndo mais como descobertas, nem como
ficgbes, mas como modelos. [...] (Ibid, p. 31)

Assim sendo, “material” e “imaterial” ndo podem ser considerados opostos, pois a
“imaterialidade” é a forma, é o que faz o “material” aparecer, € a sua aparéncia. “E essa é
certamente uma afirmacdo pos-material”, afirma o autor, que classifica as informacgdes de

hoje como imateriais, denominando-as “ndo-coisas”, ja que sao inapreensiveis, ndo se pode
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apalpa-las. O homem com sua méo imprime formas nas coisas que pega, apreendendo o
mundo, transformando o “mundo da natureza” no “mundo da cultura”, das coisas
informadas. E o0 que se tem percebido, ainda segundo Flusser, é que “a mdo nao deixa em
paz as coisas informadas, mas sim continua agitando-as até que se esgote a informagao que
contém. A médo consome a cultura e a transforma em lixo”. Logo, a histéria humana se da

num circulo vicioso que gira ente natureza, cultura, lixo, natureza e assim por diante.

O filésofo aponta: a solucdo para se sair desse circulo esta nas informagdes inconsumiveis,
que ndo podem ser manuseadas e que, para tanto, ndo devem ser armazenadas em coisas. E
0 caso da memdria do computador, das imagens eletrdnicas e dos hologramas, todos
componentes de uma “cultura imaterial”, ainda que continuem presos a coisas como chips
de silicio e tubos de raios catodicos. As coisas, por sua vez, diminuem progressivamente
em um processo de miniaturizacdo, enquanto as ndo-coisas inflam, efémeras por néo

estarem ao alcance da mao, mas eternas, pois estao disponiveis, sdo inesqueciveis.

“O entorno esta se tornando progressivamente mais impalpavel, mais nebuloso, mais
fantasmagorico, e aquele que nele quiser se orientar terd de partir desse carater espectral
que lhe ¢é préprio.” (Ibid, p.55) Essa nova configuracdo do ambiente se faz presente em
todos nds, que transferimos, cada vez mais, nosso foco de interesses das coisas para as
ndo-coisas (informag@es, simbolos, cddigos, sistemas e modelos), constituindo assim a

chamada Sociedade da Informacéo, que se ergue em meio as midias digitais.

[..] & medida que, progressivamente melhor, aprendemos a alimentar de
informacdes as magquinas, todas as coisas Va0 se converter em trastes desse tipo’,
inclusive casas e imagens. Todas as coisas perderdo seu valor, e todos os valores
serdo transferidos para as informagdes. “Transvaloracdo de todos os valores”. Essa
definicdo, aliés, é apropriada para o novo imperialismo: a humanidade é dominada
por grupos que dispdem de informaces privilegiadas [...] (Ibid, p. 56)

A Era Digital

T Aqui o autor se refere as coisas geradas pelas méaquinas de forma massiva e 0 mais barata possivel, em meio ao
processo de invasdo das ndo-coisas. Sao “restos descartaveis, isqueiros, navalhas, canetas, garrafas de plastico, ndo
sdo coisas verdadeiras: ndo da para se apegar a elas”.
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Marcada pela convergéncia de diversas cadeias produtivas, a producdo de contetidos na
Era Digital contempla industrias de conte(ido®, meios de comunicagdo, empresas
computacionais, de telefonia movel, dentre outras, e para todos esses setores, inovagao é
uma palavra chave, o que remete as industrias de contetdo a responsabilidade de gerar
mensagens inovadoras para TV, radio, Internet, dispositivos moveis, celulares e outras
midias digitais, ja& que as possibilidades criativas destas industrias, por tratarem de
meios digitais, sdo0 muito maiores que nos meios analdgicos. Mas, para que essa
construcdo de contetidos aconteca de forma coerente e eficaz, é imprescindivel que se
conheca o contexto no qual a Era Digital se edifica. Mais do que isso, tornou-se
fundamental experimentar as mudangas instituidas por ela como Unica via de acesso a

tomada de consciéncia dessa nova realidade, que chamamos de Design de Relagdes.

O Design de Relacdes digitais transforma as nogdes de espaco de tal maneira que nele se
encontram abertas infinitas possibilidades de se organizar a informacdo. Ao invés de cada

objeto virtual ter o seu lugar, € melhor que eles estejam em varios lugares ao mesmo tempo.

Os conteudos digitalizados consistem em bits e, de acordo com David Weinberger (2007),
constituem a terceira ordem do conhecimento. Essa ordem (ou design) remove as limitacGes
presumidas como inevitaveis no modo como organizamos as informagdes, pois nos permite

ir além do mundo fisico, e destaca a diversidade como um de seus principios basicos.

Weinberger a caracteriza como a ordem da misceldnea, que muda nossa visdo de
organizacdo, hierarquia e autoridade, permitindo aos individuos classificar e ordenar
rapidamente em outros niveis de complexidades ndo lineares. Nas miscel&neas os usuarios
prescindem conhecer sua organizacdo interna devido a enorme flexibilidade que elas
dispbem para ordenar suas pecas, mesmo de jeitos imprevistos. A miscelanea permite que,
com o passar do tempo, se descubra todas as informagdes contidas em seu conjunto. Dessa
forma, cada um pode criar suas proprias categorias de acordo com a sua forma particular de
pensar, assumindo um papel que antes era atribuido somente aos experts e suas instituicdes.
A nocdo de “dono” da informacéo, no sentido classico de autoria, vem perdendo o sentido

politico, pois a ética do controle pessoal transita para a do controle coletivo.

8 Cosette Castro (2008) define industrias de contetido como aquelas que abrangem a criacéo, o desenvolvimento e a
distribuicdo de produtos e servicos baseados na informagdo, além de envolverem muitas mudancas e transformagdes,
englobando desde a parte técnica de equipamentos (pois é totalmente digitalizada) até o campo da linguagem e do
comportamento das audiéncias.
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A terceira ordem traz o sistema de classificacdo facetado, ou seja, ramificado e acessivel
em camadas de complexidade. Diferentemente das arvores organizacionais classicas
(lineares), a terceira ordem capta algo importante sobre a organizacdo do mundo real: a
realidade é multifacetada, ndo linear, imprevisivel em alguns aspectos, possibilitando
incontaveis maneiras de acessa-la, dividi-la e interpreta-la, dependendo do motivo que
impulsiona tais acdes. Um exemplo desse sistema é a Web, que, com suas “folhas
inteligentes” (WEINBERGER, 2007) coloca uma rede infinita de informagoes
esparramadas em seu “espaco-tempo” teoricamente infinito. Sua qualidade de néo ter
lugar ou tempo determinados tdo rigorosamente quanto a ordem aristotélica, possibilita
uma teia ilimitada de informacdes, conhecimentos, insights e opinies. Seu valor esta
justamente na mistura desordenada em que o0s topicos soltos, multifacetados e
emaranhados ramificam sua existéncia ao nivel potencial. Essas folhas sdo reunidas
somente quando alguém precisa delas e, nesse Design de Relagdes, a reunido de
conteddos pode ser feita de qualquer maneira, seja por meio dos relacionamentos
pretendidos pelos autores, produzidos pelos usudrios, promovidos pelas empresas,

criados pelos clientes, ou mesmo redesenhados pela propria maquina.

O valor dessa miscelanea é o relacionamento implicito, que surge da heterogeneidade
passando a compor uma infraestrutura de significado, isto €, “ndo sé as informacdes se
tornaram entrelagadas como o proprio entrelacamento gera conhecimento”
(WEINBERGER, 2007, p.125). Para o autor, 0 modo como vamos nos recriar depende
de como daremos sentido a toda essa trama de idéias e informacdes, ja que a inovacédo

acontece nas intersecc¢des, ou no nenhures onde as idéias se cruzam potencialmente.

Em nenhum outro momento da historia

“temos uma infra-estrutura que nos permite saltar, com facilidade, por cima das
categorizagdes estabelecidas, ou contorna-las. Podemos estabelecer conexdes e
relacionamentos a um ritmo jamais imaginado. [...] Cada conexdo nos diz algo
sobre as coisas conectadas, sobre a pessoa que fez a conexdo, sobre a cultura
dentro da qual a pessoa poderia fazer tal conexao, sobre 0s tipos de pessoas que
descobrem essa conexdo na qual vale a pena prestar atencdo. E assim que o
significado brota. Independentemente de estarmos fazendo isso propositalmente
ou simplesmente deixando rastros pelo caminho, a construcdo publica do
significado sera o projeto mais importante dos préximos cem anos.” (Ibid, p.227)

Enquanto as entidades hierarquicas sofrem com o drama da autoria no universo da criacao
coletiva, um outro lado da questdo deve ser destacado: além de dar voz aos mais diferentes

7
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sujeitos sociais, contribuindo para o processo de incluséo digital e social, esse hovo Design
de Relagdes permite que sistemas autbnomos de organizacdo se desenvolvam. S&o o0s
chamados “sistemas bottom-up” (JOHNSON, 2003), caracterizados por seu
comportamento emergente, em que a resolucdo de problemas se da com a utilizacdo de
massas de elementos simples (e ndo por uma Unica “frente inteligente™) que, por meio de
processos de adaptacdo utilizando um tipo de feedback, promovem conexdes de duas vias,
fomentando uma aprendizagem complexa, evoluindo e comegando a produzir
comportamentos de escala superior a deles. E o caso da organizagéo das formigas, que criam
colbnias; ou dos cidaddos, que dao vida a comunidades; ou entdo de um software simples

que através do reconhecimento de padrdes aprende como recomendar novos restaurantes.

[...] Quando sdo apenas poucos os cérebros explorando determinado problema,
as células permanecem desconectadas, serpenteando na tela como células
isoladas, cada uma seguindo seu curso aleatério. Nas trilhas de feroménio® que
evaporam rapidamente, as células ndo deixam trago de seu progresso — como
um ensaio publicado em um jornal, mas que fica durante anos na prateleira de
uma biblioteca sem ser lido. Contudo, conecte o0 maior nimero de mentes ao
sistema e forneca uma trilha maior, mais duravel — publicando suas idéia em
livros de grande vendagem ou fundando centros de pesquisa para explorar essas
idéias — e logo o sistema chegara a uma fase de transicdo: pedacos isolados e
obsessdes particulares se aglutinardo em um novo modo de ver o mundo,
compartilhado por milhares de individuos. (JOHNSON, 2003, p. 47)

As Novas Relagdes

O pensamento ocidental foi caracterizado por conceber o mundo como um processo
linear e progressivo. Atualmente, no entanto, essa situacdo mudou e 0 pensamento
linear, ainda que hoje frequente, vém perdendo sua importancia para as linguagens

hibridas, hipertextuais e imageticas.

Recentemente surgiram novos canais de articulacdo de pensamento (como
filmes e TV), e o pensamento ocidental esta aproveitando cada vez mais esses
novos meios. Eles impdem ao pensamento uma estrutura radicalmente nova
uma vez que representam o mundo por meio de imagens em movimento. Isso
estabelece um estar-no-mundo pds-histérico para aqueles que produzem e
usufruem desses novos meios. De certa forma pode-se dizer que esses novos

® Aqui o autor faz alusdo ao sistema de organizacdo das coldnias de formigas, que se comunicam por rastros de
feromdnio. Em sua obra: “Emergéncia: a vida integrada de formigas, cérebros, cidades e softwares”, Steven Johnson
trata este assunto de forma mais aprofundada.
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canais incorporam as linhas escritas na tela, elevando o tempo histérico linear
das linhas escritas ao nivel da superficie.

Se isso for verdade, podemos admitir que atualmente o “pensamento-em-
superficie” vem absorvendo o “pensamento-em-linha”, ou pelo menos vem
aprendendo como produzi-lo. E isso representa uma mudancga radical no
ambiente, nos padrfes de comportamento e em toda a estrutura de nossa
civilizacdo. Essa mudanca na estrutura de nosso pensamento € um aspecto
importante da crise atual. (FLUSSER, 2007, p.110)

Isso é facilmente perceptivel quando observamos a importancia da televisdo para as
grandes populagdes, principalmente as dos paises em desenvolvimento, que, em sua
maioria, tem neste o Unico meio de acesso a informacéo. No Brasil, por exemplo, foi
constatado segundo dados divulgados pela pesquisa Industrias de Contenidos em
Latinoamérica (2008), que mais de 97% dos lares possuem aparelho de televisdo.

A diferenca entre ler linhas escritas, ou seja, de uma s6 dimensao, e ler uma imagem,
com multiplas dimensdes, é que, no primeiro caso, deve-se seguir 0 texto para captar
sua mensagem, enquanto no segundo podemos primeiro apreender a mensagem para
depois decompd-la. Enquanto as linhas almejam chegar a um certo ponto, exigindo uma
sequéncia temporal, a superficie ja estd 14, mas pode mostrar que caminho seguiu.
Flusser (2007) defende a idéia de que o tempo envolvido na leitura das linhas é de
natureza diferente do tempo das superficies, uma vez que a leitura de imagens é mais

rapida, pois elas se abrem para o leitor, seu tempo é mais denso.

Hoje, é possivel ir mais além: com a digitalizacdo dos meios de comunicagdo, agora
convergentes e interativos, pode-se falar em um pensamento em redes. A Geragédo
Digital ja4 ndo vé mais o0 mundo em linhas, mas em “tecno-superficies’®” conexas,
interligadas em varias dimensfes. Alias, ndo somente superficies como também sons,
sensacgdes, e até mesmo as proprias linhas compfem essa teia comunicativa. Enquanto
Flusser falava do desaparecimento do “homem unidimensional”, hoje vivemos o
surgimento do homem de mdltiplas dimensdes, onipresente, ator de uma rede de

informacdes de diversas naturezas, em um tempo dindmico e um espaco pluridimensional.

Esse processo de reorganizacdo, ou melhor, de desconstrucdo da organizagéo

tradicional, ocorre a partir de mutacdes técnicas de transmissao, tratamento e recepcao

10 syperficies incorpéreas, computadas, digitalizadas. Conceito aprofundado no livro “O Mundo Codificado: por uma
filosofia do Design e da comunicagdo” (2007), de Vilém Flusser.
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das mensagens, que transformam os ritmos e modalidades da comunicacdo. Nesse

Design de Relagdes surgem novas velocidades, criando-se

[...] uma situacdo em que varios sistemas de proximidades e varios
espacos praticos coexistem. De maneira andloga, diversos sistemas de
registro e de transmisséo (tradi¢do oral, escrita, registro audiovisual, redes
digitais) constroem ritmos, velocidades ou qualidades de historia
diferentes. Cada novo agenciamento, cada “maquina” tecnossocial
acrescenta um espago-tempo, uma cartografia especial, uma musica
singular a uma espécie de trama elastica e complicada em que as
extensdes se recobrem, se deformam e se conectam, em que as duragdes
se opBem, interferem e se respondem. A multiplicacdo contemporanea dos
espacos faz de n6s némades de um novo estilo: em vez de seguirmos linhas
de err@ncia e de migracdo dentro de uma extensdo dada, saltamos de uma
rede a outra, de um sistema de proximidade ao seguinte. Os espagos se
metamorfoseiam e se bifurcam a nossos pés [...] (LEV'Y, 1996, p.22)

A nocdo de tempo-espaco fluido introduz o processo da virtualizagdo, que reinventa
uma cultura ndmade, originando um meio de interagcdes sociais onde relagGes dindmicas

se configuram com movimentos que transgridem as barreiras entre pessoal e coletivo.

Essas alteragdes nas formas de conceber o tempo, o espaco, as relagdes e os
relacionamentos, fazem parte do cenario do novo design proposto pela Era Digital.
Nele, os processos deixam de ser apenas informaticos possibilitando acoplamentos
homens-maquinas geradores inclusivos de hipertextos**, constituindo assim um

ciberespaco indutor de inteligéncia coletiva.

Uma terceira Revolucdo Industrial esta em andamento, defende Vilém Flusser (2007). As
maquinas estdo sendo substituidas por aparelhos eletronicos*?, que “convertem” em coisas

as simulacdes cada vez mais perfeitas de informagdes genéticas. O autor compara essa nova

1 Os hipertextos sdo definidos por Pierre Lévy (1993) como mundos de significacdo caracterizados por seis
principios abstratos: o principio de metamorfose (a rede hipertextual estd em constante construcéo e renegociacéo), o
de heterogeneidade (seus nos e conexdes sdo compostos por elementos de naturezas diversas), o de multiplicidade e
de encaixe de escalas (qualquer né ou conexdo pode ser composto por toda uma rede, e assim segue,
indefinidamente, ao longo da escala dos graus de precisdo, sendo que alguns efeitos podem inclusive propagar-se
entre diferentes escalas), o principio de exterioridade (a rede ndo possui unidade orgénica nem motor interno, sua
movimentacdo depende de um exterior indeterminado), o de topologia (no hipertexto tudo funciona por proximidade,
0s acontecimentos dependem dos caminhos, a rede é o espago) e, por fim, o principio de mobilidade dos centros (a
rede possui diversos centros, constantemente moveis, que saltam de um né a outro, com suas ramificaces infinitas de
pequenas raizes, de rizomas que esbogam por um instante um mapa qualquer, delicadamente detalhado e, em seguida,
correm a frente para criar outras paisagens, desenhar outros sentidos..

120 autor coloca como uma possivel definicio para “aparelhos eletronicos” a seguinte: “as maquinas s&o ferramentas
construidas de acordo com teorias cientificas, em um momento em que a ciéncia consistia sobretudo na fisica e na
quimica, ao passo que os aparelhos eletronicos podem ser também aplicagdes, teorias e hipéteses da neurofisiologia e
da biologia. Em outras palavras: as ferramentas imitam a méo e o corpo empiricamente; as maquinas mecanicamente;
e os aparelhos neurofisiologicamente.”
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fase de fabricacdo a do homem primitivo que, sem nenhuma mediacdo apreendia a natureza

com as maos e estas, por sua vez, o permitiam fabricar a qualquer hora e em qualquer lugar.

Gragas aos aparelhos, todos estardo conectados com todos onde e quando
quiserem, por meio de cabos reversiveis, e, com esses cabos e aparelhos, todos
poderdo se apropriar das coisas existentes, transforma-las e utiliza-las.
(FLUSSER, 2007, p. 41)

No entanto, aponta, surge uma questdo: quanto mais complexas as ferramentas, mais
abstratas suas funcdes, que exigem um processo de aprendizagem mais complexo. Para
tal é necessario que ndo s6 novas disciplinas sejam desenvolvidas, como também a
estrutura de “ensino” se modifique. Novos meios como as TICs™® ja trazem intrinsecos
em sua estrutura a transdisciplinaridade e a convergéncia. Essas novas plataformas,
como é o caso também da Televisdo Digital interativa, requerem a formacao de novos
profissionais, capacitados a pensar produtos que abranjam as diferentes areas das
tecnologias digitais. Mais do que nunca é preciso que a comunicagdo seja pensada

sempre em dialogo com as demais ciéncias e campos do conhecimento.

Com as TICs e a convergéncia digital ocorre uma hibridizagdo das fronteiras
entre 0s conhecimentos, produtos e formatos, entre as praticas profissionais,
entre as teorias e praticas, assim como aparecem sobreposicGes de linguagens e
novas l6gicas comunicacionais. Nesse sentido, professores e pesquisadores
precisam se preparar para a inevitavel transformacdo que se aproxima, caso
contrario corremos o risco de ndo acompanhar essas novas légicas comunicacionais
de adolescentes e jovens [...] (BARBOSA FILHO; CASTRO, 2008, p. 91)

Assim sendo, a “fabrica do futuro” (FLUSSER, 2007) deverd se parecer mais com
laboratérios cientificos, bibliotecas, academias de arte e discotecas do que com as atuais
fabricas. E 0 “homem-aparelho” do futuro ter4 mais semelhanga com um académico,
pesquisador, do que com um operario, trabalhador ou engenheiro. Para Flusser, a fabrica
do futuro sera o lugar em que 0 homem reconhecera que fabricar e aprender ttm o0 mesmo

significado: adquirir informacges, formata-las e distribui-las em redes de trocas simbolicas.

Em se tratando de convergéncia, ela possibilita o didlogo entre as diferentes plataformas
digitais (televisdo digital, celulares, computadores e dispositivos moveis), que passam a
constituir um universo de incontaveis possibilidades de produgdo e troca de informacoes,

ou seja, de comunicacdo. Dessa forma, utilizando-se das midias digitais, 0 homem

13 Tecnologias da Informagéo e Comunicagio
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expressa sua subjetividade como ser individual na construcéo de saberes coletivos, repletos
de outras individualidades que se interligam e se modificam através dos nds ou modulos
elementares de informagao, por meio do agenciamento das conexdes, das interfaces da

navegagao nos hipertextos que compdem as narrativas interativas do ciberespaco.

Jodo Winck trata do surgimento dessas narrativas interativas, consolidadas por meio de um
Design de Rela¢Bes que aponta para o dialogo efetivo e afetivo entre as partes envolvidas
no processo, partindo da fusdo de elementos da oralidade, da escrita, das artes graficas e das

linguagens audiovisuais, expressa no fenémeno do hipertexto e da multimidia. Segundo ele,

inventar histdrias exige certa ldgica; reproduzi-la em série, alterando
elementos do conteldo, exige outro tipo de ldgica. Consolidar
narrativas interativas como um palco de trocas de experiéncias
draméticas, uma assembléia de fruicdo estética, exige um terceiro tipo
de logica narrativa. Exige um projeto, um design de interacdo que,
embora abranja o problema da sociologia e da tecnologia propriamente
ditas, ndo se restringe a elas e nem sequer as coloca como a parte mais
importante do sistema de comunicacgdo. (WINCK, 2007, p. 14-15)

As narrativas contemporaneas permitem associar e mixar na mesma midia informacdes de
diferentes naturezas de forma precisa e sem ruidos, introduzindo um texto mével, com
multiplas faces, que gira, dobra-se e desdobra-se diante do leitor que, por sua vez, pode
modificar essas ligacOes, acrescentar nos, criar interconexdes com outros hipertextos.
Assim sendo, o hipertexto digital é constituido por uma “colecdo de informagdes

multimodais disposta em rede para a navegagéo rapida e intuitiva.” (LEV'Y, 1996, p.44)

Juventude, Cultura e Sociedade: surge um novo homem

“O novo homem ndo é mais uma pessoa de agcdes concretas, mas sim um performer”,
diz Vilém Flusser (2007, p.58). Seu foco passa das a¢Oes para as sensacdes. N&o se
contentanto em ter ou fazer, ele deseja vivenciar, experimentar, conhecer e desfrutar. No
lugar de problemas, ele tem programas, e, ainda que saiba que vai morrer, seus motivos
sdo de outra natureza, defende o autor: “Ndés morremos de coisas como problemas

insolUveis, e ele morre de ndo-coisas como programas errados.”
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Com o surgimento da “inteligéncia artificial” e a utilizacdo das maquinas robotizadas nos
processos produtivos, o exercicio de apanhar e produzir com as maos ja nao é tdo
importante, pois 0 que ainda precisa ser apreendido e produzido o é feito automaticamente
por ndo-coisas, por programas. Como conseqiiéncia disso, surge o desemprego, fruto da
superficialidade do trabalho nesse contexto imaterial. Por outro lado, sem trabalho e sem
coisas, 0 homem torna-se livre para escolher e decidir. Flusser chama a atengdo, no
entanto, para o fato de que se essa escolha ainda é feita de acordo com prescrigdes,
caracterizando uma liberdade programada e dividindo essa sociedade, imaterial, em duas
classes: a dos programadores e a dos programados. Sendo assim, ele defende uma
sociedade do futuro sem classes, apenas com programados programadores, configurando
um totalitarismo programado resultante da liberdade de decisdo e da emancipacdo do
trabalho. Tal estrutura apresenta uma quantidade de possibilidades de escolhas que vai
além da capacidade de decisdo humana, tornando seus limites invisiveis aos nossos olhos

e nos passando a sensacdo de total liberdade de escolha e poder de deciséo.

Nosso sistema nervoso central é responsavel por pré-determinar a forma como
percebemos e sentimos 0 mundo, e iSSO sempre esteve inscrito na nossa informagao
genética, o que explica por que ndo € possivel moldar o mundo como quisermos, ja que
este so aceita aquelas formas que correspondem ao nosso programa de vida.

Ora, com novos métodos e aparatos que funcionam de modo similar ao sistema nervoso,

mas de maneira distinta, temos driblado esse programa vital.

Podemos computar esses estimulos (particulas) que chegam por todos os lados de
modo distinto ao do SNC. Somos capazes de criar percepg¢des, sentimentos,
desejos e pensamentos distintos, alternativos. Além do mundo computado pelo
SNC, podemos também viver em outros mundos. Podemos estar-ai de vérias
maneiras distintas. E a palavra “ai” inclusive pode significar varias coisas. O que
acabamos de dizer é certamente terrivel, inclusive monstruoso, mas existem
termos mais familiares para isso: cyberespago ou espaco virtual, que sdo
denominaces paliativas. E esses termos significam a seguinte receita: tome uma
forma, qualquer que seja, qualquer algoritmo articuldvel numericamente.
Introduza essa forma, por meio de um computador, em um plotter. Preencha tanto
quanto possivel essa forma (que se fez visivel desse modo) com particulas. E
entdo observe: mundos surgirdo. Cada um desses mundos é tdo real quanto aquele
do sistema nervoso central (pelo menos esse nosso SNC), desde que consiga
preencher as formas tdo completamente quanto o SNC. (FLUSSER, 2007 p. 78)

Em um mundo calculdvel, os nimeros migram do sistema alfanumérico para novos

sistemas (como, por exemplo, os fractais) e alimentam os computadores. Ao se calcular,
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transforma-se aquilo que é computado em algo novo, inédito, porém nem todos percebem
tal ato criativo no fazer contas. Entretanto, com a transcodificacdo dos nimeros em cores e
formas (gragas a tecnologia computacional), ficou claro aos nossos sentidos a profundidade
e a beleza dos célculos — agora se pode vé-la (nas telas ou hipertelas), ouvi-la (has musicas
sintetizadas) e até toca-la (nos hologramas, por exemplo) — tornando-se assim mais facil
reconhecer a capacidade que o célculo tem de “projetar, a partir de si mesmo, mundos
perceptiveis aos sentidos”. Dessa forma, Flusser (2007) descreve esses universos projetados
de modo sintético como acumulagdes de pontos, computacbes de célculos, o que vale
também para o mundo efetivo em que vivemos ja que este é computado através de calculos
por nosso sistema nervoso a partir de estimulos pontuais. Assim sendo ele conclui: “ou 0s
mundos projetados sdo tdo reais quanto o “efetivo” (caso possam reunir 0s pontos com a
mesma densidade com que faz este Gltimo), ou 0 mundo percebido como “efetivo” € tdo
ficticio quanto os universos projetados”, defendendo que esta € a revolucéo cultural do
momento, ou seja, temos hoje a capacidade de construir universos alternativos e paralelos a
este que nos foi dado, e passamos entdo de sujeitos de um unico mundo a projetos de varios

mundos. “Comecgamos a aprender a calcular. (Ibid, p.86)”

Nesse meio, passamos a ser constituidos de diversos individuos, expressando um
conjunto de “eus” ligados diretamente as interfaces do complexo processo comunicativo
via midias digitais. Muda entdo a nossa compreensdo da realidade, pois agora

145,

desenvolvemos uma “cibercepcdo" (ASCOTT, 1998), ou seja, passam a fazer parte do

nosso aparelho sensorial todos os sistemas interativos mediados por computador e por

redes teleméticas no mundo (“cibernet’>”

), nossas mentes podem flutuar livres nesse
meio. Vivemos uma transformacéo que traz em si possibilidades de movimentos fluidos
de translacdo, transicdo e transumancia, caracterizando-nos como um ser movido e
movente simultaneamente. Aumentamos e enriquecemos nossa capacidade de pensar,
compreender, enxergar, construir e conceituar, pois vamos além das antigas limitacdes

dos nossos sentidos. Por meio da cibernet conseguimos expandir nosso ser.

14 Conforme Roy Ascott, abrange a tecnologia transpessoal, a tecnologia de comunicar, partilhar e colaborar, a
tecnologia que permite transformar-nos, transferir os nossos pensamentos para além dos nossos corpos.”

15 Ainda segundo o autor, é a soma de todos esses sistemas artificiais de exame, comunicacdo, memorizacdo e
construgdo, dentro dos quais o processamento de dados, as conexdes com satélites, a capacidade sensorial remota e a
telerobdtica nos permitem transcender os limites dos nossos corpos.
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E assim € constituida a chamada Geracdo Digital, que parte, principalmente, de uma
juventude capaz de apreender um significado do todo por meio de feedbacks de alta
velocidade, do acesso a imensas bases de dados, da interagdo com uma pluralidade de
mentes que observam com milhares de olhos. Sdo jovens aptos a adentrar na
enormidade do espaco e na orla do tempo, pois ja ndo estdo presos a visao limitada do
pensamento linear, viajam por multiplos pontos de vista buscando conhecimento através
de pensamentos associativos, reconhecendo que hipOteses sdo transitdrias, o

conhecimento € relativo e toda percepcéo é passageira.
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