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RESUMO

Atualmente, a tecnologia tem exercido singular importancia na vida cotidiana dos
individuos. Seus acessorios, tidos por McLuhan (1964) como gadgets, meios que nos
possibilitam novos usos, e suas técnicas (HEIDEGGER, 2007) séo algo que fascinam
ao0s usuérios a ponto destes, de fato, desejarem imergir no contetdo deste mundo virtual
(BOLTER; GRUSIN, 2000). A multissensorialidade (PEREIRA, 2008), apresenta-se
claramente como uma ferramenta para atingir tal objetivo, a qual nos leva a anélise da
relacdo que se estabelece entre homem e técnica nos processos comunicacionais
ocorridos na cibercultura, tomando como caso de estudo os dispositivos desenvolvidos
pela Apple (MORIMOTO, 2009).

PALAVRAS-CHAVE: Cibercultura; fascinio pela técnica; transparéncia,;
multissensorialidade; Apple.

INTRODUCAO

A cibercultura tem se destacado por revelar humanos cada vez mais relacionados
aos suportes e aparatos tecnoldgicos. Na verdade, a relagdo homem-maquina ndo é
peculiar ao ciberespaco. E, por sua vez, propria da natureza humana. Mas o fascinio
pela técnica estimulou o homem a criar extensdes de si proprio, de modo que hoje é
possivel perceber um individuo pés-moderno entrelagado aos dispositivos tecnolégicos.
A expressdo evidenciada por McLuhan (1964) ndo s6 demonstra a intensidade da
relacdo entre individuos e artefatos tecnoldgicos, mas, sobretudo, provoca uma reflexéo
sobre a configuragdo desta na pés-modernidade, quando os dispositivos passam a ser

multissensoriais e cada vez mais integrados aos individuos.
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Diante desta inquietacdo, temos como objeto de estudo a analise da relacdo
homem e técnica nos processos comunicacionais ocorridos na cibercultura. Objetivamos
identificar de que modo o homem une-se e relaciona-se a técnica neste ambiente, e
compreender o fascinio exercido por algumas plataformas de mediacéo a exemplo dos
produtos da Apple.

A escolha desta empresa como estudo de caso justifica-se pelo fato de seus
produtos e sua marca serem representativos do uso de dispositivos técnicos
multissensoriais, especialmente com a integracdo da tatilidade aos recursos
audiovisuais, a ponto de promover fascinio e deslumbramento nos individuos, sejam
estes consumidores ou ndo. Os produtos da Apple exploram os sentidos humanos e a
transmissdo de conteldos de modo tdo natural e facilmente incorporados que a
mediacdo e o aparelho tornam-se transparentes, isto &, imperceptiveis.

Para compreender as condi¢des sinestésicas proporcionadas pelos meios
recorremos aos pensamentos de Kerckhove (1993; 2009) e Pereira (2002; 2006; 2008).
O primeiro autor afirma que a utilizacdo de um Unico sentido reduz a experiéncia
sensorial, da mesma forma que o uso de diversos sentidos, como acontece na oralidade,
permite uma interacdo mais intensa com o mundo. Assim, iPhone, iPad, entre outros
produtos da Apple, exploram os sentidos da oralidade, visualidade, tatilidade e permitem
que o usudrio amplie a sua comunicacéo.

Os aspectos em torno da visibilidade (e da invisibilidade) do meio podem ser
entendidos pela l6gica da imediag&o e da hipermediag&o, propostas por Bolter e Grusin
(2000) em seus estudos sobre remediagdo. Enquanto a imediagdo est4 relacionada a
tentativa de apagar a presenga do meio ou da mediagdo a ponto de permitir um contato
direto do usuario com o conteudo, a hipermediacéo explora a multiplicidade, o acesso a
diversos conteudos no mesmo instante através da midia. O desejo de realizar a
imediacdo e hipermediacdo pode originar do individuo bem como do programador.
Neste estudo, entendemo-los como provenientes de estratégias da Apple para apresentar
seus produtos como exemplos de transparéncia e multissensorialidade.

Sobre estas questdes, esperamos refletir e trazer contribuigdes.
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Para pensar o fascinio pela técnica

O imaginério da cibercultura transborda das paginas da fic¢do cientifica e, antes
dela, dos mitos constituintes da prépria histéria da humanidade (FELINTO, 2005)°.
Cabos de fibra oOtica nos conectam a outro mundo através de dispositivos que
confundem as extensdes humano-méaquina a partir das quais deixamos de ser individuos
para tornarmos fluxos de informagoes.

Da tentativa de desencantamento do mundo’ destacada por Adorno e
Horkheimer na Dialética do Esclarecimento as conexdes sem fio dos novos dispositivos
midiaticos, o fascinio pela técnica ndo é caracteristico apenas da sociedade
contemporanea, mas da natureza humana em si.

Felinto (2005), ao abordar as questdes relativas & tecnocultura a partir de Sfez,
trata do fascinio [e gnosticismo] no ciberespago como se este Ultimo nos trouxesse a
experiéncia de uma religido sem Deus e completa: “ou melhor, como aponta o préprio
Sfez, onde o novo deus é o self”. Este “deus-eu” é evocado desde os ambientes de
navegacdo e repositorio de informagBes até os proprios aparatos digitais®: “da
nomenclatura dos produtos — iPhone, YouTube, MySpace, Fiat Mio — & efetiva
participacdo destes na construcdo de contetdos, o apelo ao individuo torna-se uma
exigéncia para a comunicagdo empresarial” (NICOLAU et al, s/d).

Nesse cenério, parece-nos claro como o hibrido humano-deus — onde o segundo
é permeado pela tecnologia — é compreendido por McLuhan (1964) como um “amante
de gadgets”. Entre os internautas, ha uma permanente necessidade de estar inserido em
uma nova estrutura social permeada por dispositivos que fascinam pelas possibilidades
que apresentam.

McLuhan (1964) recorre ao mito de Narciso para demonstrar de que maneira o
homem € entorpecido pelos aparelhos capazes de, por um lado ampliar as possibilidades
do corpo e, por outro, “amputar” fungdes deste mesmo corpo. Para o autor, “o que

importa neste mito é o fato de que os homens logo se tornam fascinados por qualquer

® As citagBes referentes a Erick Felinto (2005) foram todas retiradas do livro A religido das maquinas (ver referéncia
completa no final do texto). Apesar de se tratar de uma obra com artigos distintos, optamos por ndo diferencia-los no
decorrer das citacdes para ndo tornar as referéncias confusas.

A tentativa de desencantamento do mundo, segundo Adorno e Horkheimer (2011), foi realizada a partir do
“esclarecimento”. Este, por sua vez, pretendia “dissolver os mitos e substituir a imaginacdo pelo saber”, o que é
fortemente criticado pelos frankfurtianos na medida em que “esclarecimento eliminou com seu cautério o Gltimo resto
de sua prépria autoconsciéncia”.

8por outro lado, o culto de um “deus-eu” apresenta-se como mais um paradoxo da dinAmica do ciberespago: a cultura
do self é colaborativa.
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extensdo de si mesmos em qualquer material que ndo seja o deles prdprios” (op. cit. p.
59).

O titulo da quarta parte do livro traz uma expressdo muito em voga em tempos
de produtos e contetidos digitais: gadgets. Estes acessorios, que possibilitam novos
recursos e usos dos sentidos dos individuos, fascinam os usuarios, gerando uma
demanda que as empresas de tecnologia procuram cobrir a partir da oferta de novos
produtos, investindo, assim, no desenvolvimento de equipamentos cada vez mais
atraentes. Nesta corrida, a Apple parece ter conquistado a dianteira, com aparelhos de
design inovador e provocativo ao reconhecimento do que tinhamos das proprias
maquinas (FELINTO, 2005).

Se, como destaca o0 autor, séo as bobinas, engrenagens e botdes que nos fazem
reconhecer o maquinico, os atuais dispositivos da Apple sdo disponibilizados com
superficies cristalinas e apropriadas ao uso dos movimentos das maos por meio da
tecnologia touchscreen. N&o h4, portanto, qualquer indicio de méquina, o que torna
ainda mais forte a sensagdo de hibridac&o entre nos e estes objetos.

N&o vamos tratar da eliminagéo do corpo ou da morte do sujeito, como propdem
alguns tedricos. Pretendemos trazer apenas de que maneira este corpo une-se aos novos
suportes, relaciona-se com tais equipamentos e, consequentemente, com 0 espacgo
virtual de uma nova maneira. Destacamos ainda que a mediacdo é cada vez mais
intuitiva e traz respostas através de movimentos do corpo que vao além de levar o
cursor por meio do mouse a um determinado icone com um clique em um botéo.

A po6s-modernidade tem se consolidado como uma época em que 0s aparatos
tecnoldgicos tém exercido singular importancia na vida cotidiana. Do surgimento do
ciberespaco a imerséo neste a partir das midias locativas, ha um consenso de que as TIC
ndo sdo apenas parte de uma realidade, mas instrumentos capazes de altera-la.

Diante dessa vivéncia mediada tecnologicamente, o humanismo é repensado e ha
a emergéncia do conceito de um sujeito pds-humano. Entendendo-o como “(...) um
organismo cibernético, um hibrido de maquina e organismo, uma criatura de realidade
social e também uma criatura de ficcdo” (HARAWAY, 2011), o ciborgue parece ser a
meté&fora que melhor define o individuo contemporéneo.

O ciborgue, no entanto, apresenta outras complexidades além das j& explicitadas,
uma vez que as chamadas novas tecnologias “ndo estdo mais centradas na figura
material do maquinico, mas sim na nogdo do virtual” (FELINTO, 2005, p.43). Esta

claro que isto contribui para o processo de valorizagdo do homem estreitamente
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vinculado ao virtual por meio de plataformas multissensoriais que visam a
transparéncia (BOLTER; GRUSIN, 2000).

Apesar de tratarmos da dualidade humano-maquina, é sabido, no entanto, que a
técnica desde a visdo aristotélica esteve associada & natureza humana. Heidegger (2007,
p.376) relembra sua dupla face ora sendo “um meio para fins” ora “um fazer do
homem” e explica a complementaridade dos conceitos: “estabelecer fins e para isso
arranjar e empregar 0s meios constitui um fazer humano”.

Mesmo sendo o resultado de um esforgo dos individuos, estes ainda mantém
uma relagdo complexa com a técnica na medida em que também se tornam fascinados
por ela. Como explica Heidegger (2007, p.376) “o querer-dominar se torna tdo mais
iminente quanto mais a técnica ameaca escapar do dominio dos homens”. O ciberespago
parece, efetivamente, ter escapado de nosso dominio.

Heidegger (2007) ainda reflete sobre as diferengas entre o &mbito essencial da
técnica que serve o pensar artistico e os trabalhos manuais e a técnica das maquinas de
forga. Ora, se “a” técnica serve para 0 pensar grego e para a técnica manual e ha outra
forma de tratd-la para compreender a “moderna técnica das maquinas de forca”, €
essencial que se pense em uma maneira distinta de entender a técnica que compde e da
vida ao ciberespago. Corroborando com este raciocinio, Lemos (2007) a partir da
evolucdo dos objetos técnicos proposta por Simondon (tendo a ferramenta como
elemento, a méquina como individuo e a inddstria como conjunto) reafirma a
necessidade de se pensar em um nivel seguinte das transformacdes de tais objetos onde
estaria inserida a cibercultura.

Destacamos que as midias de funcdo massiva (LEMOS, 2007) trouxeram um
apelo crescente a nogdo de audiovisual, em especial a televisdo e o cinema, ampliando
estes sentidos (visdo e audic¢do), contudo, “amputando” alguns outros. A tatilidade, por
exemplo, tem papel secundario na gramética das midias eletronicas tradicionais. E ela,
pois, a responsavel por modificar a relacdo entre o usuario e os contelildos
disponibilizados no ciberespaco desenvolvendo o que Pereira (2008) chama de midias
propioceptivas.

Em seu artigo, 0 autor supracitado questiona de que maneira essas novas
competéncias sensoriais podem ser Uteis na cultura contemporénea. Em seguida, Pereira

(2008) aponta alguns caminhos:
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Em primeiro lugar, no usos das proprias tecnologias que sdo geradas e
aperfeigoadas continuamente, especialmente aquelas que se utilizam
de telas sensiveis ao toque (touch screen), como o celular iPhone,
players como o novo iPod, palms diversos etc. Ou seja, neste sentido,
parece que a cultura estaria treinando, através dos diferentes aparatos
midiaticos, corpos e mentes para a manutencdo de sensorialidades que
sustentem toda esta mesma cultura altamente sensorial.

7

A multissensorialidade é, portanto, uma via pela qual os equipamentos
tecnoldgicos ndo apenas exercem fascinio, mas aponta para novas maneiras de pensar e

interagir com o préprio mundo.

A inter-relacdo dos meios e 0 desejo pela transparéncia

Ao estudar as novas tendéncias comunicacionais, Pereira (2002, p. 11) afirma
que “as tecnologias, de uma maneira geral, e da comunicacéo, de maneira especifica,
tendem a um acoplamento tal em relagdo aos seus usuérios, cuja evolucdo parece
apontar para um estado de crescente harmonia entre objeto técnico e corpo humano”.
Esta tendéncia, afirma o autor, reproduziria o que Bolter e Grusin (2000) definiram
como ldgica da imediacao (immediacy).

Conceituada epistemologicamente pelos autores como transparéncia, a
imediacéo esta relacionada ao processo de “remocéo” do meio de comunicacdo perante
0 observador (viewer). Em outras palavras, é a extensdo da presenca fisica do individuo
dentro do espaco virtual, a sua interagdo com o contetdo da midia com a qual estabelece
um relacionamento, eliminando-a.

O desejo pela experiéncia imersiva e transparente ndo € um fendmeno novo,
afirmam Bolter e Grusin (2000). De fato, em sua obra Remediation: understanding new
media, 0s autores nos remetem a Renascenca, onde foram desenvolvidas as principais
técnicas estéticas consideradas as pioneiras para a simulacdo da transparéncia: a
perspectiva linear e os truques de iluminagéo.

A diferenca do processo de imediacdo de antigamente para o atual se da na
juncdo destas técnicas com os Ultimos desenvolvimentos tecnolégicos cujo resultado
permite que o usuario, agora, possa “mergulhar” no contetdo e desfrutar de imagens téo
vividas que, de fato, eliminam o meio.

Os autores afirmam que este anseio pela transparéncia ndo parte apenas do

usuério-consumidor, mas também advém do programador-criador:
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O que os designers costumam dizer é que eles querem uma interface
“sem interface”, onde ndo existira nenhum tipo de ferramentas
eletrbnicas reconheciveis — ndo haverdo botdes, janelas, barras de
rolagem e nem mesmo icones, tal qual os conhecemos. Assim, 0 Usuario
ird se mover no espago e ira interagir "naturalmente” com os objetos,
cong10 ele/ela o faz no mundo fisico (BOLTER; GRUSIN, 2000, p. 21-
22)°.

Estas experiéncias sensoriais ficam claras quando falamos de realidade virtual
(virtual reality), de realidade aumentada (augmented reality) ou até de filmes e
imagens em 3D. Todos estes recursos pretendem, de uma forma ou de outra,
proporcionar ao observador a oportunidade de elevar e vivenciar a transparéncia em
todo seu potencial, “deletando”, nem que seja por um breve momento, a presenca do
meio.

A realidade mista (mixed-reality) (BOLTER, 2006) também deve ser
considerada a servico da logica da transparéncia. Enquanto a realidade virtual e a
aumentada buscam transportar o individuo ao virtual, a realidade mista ndo intenta
separar e definir o que de fato é real ou ndo, mas trabalha em prol de uma unido: virtual
e fisico devem estar juntos, sempre a favor da transparéncia. Para Bolter (2006), “as
aplicacbes da realidade mista sdo hibridos do fisico e do digital cujo propdsito é
fornecer informacdo ou experiéncias que irdo reforgar ou reconfigurar a relagdo
imediata do usuario para com o mundo ao seu redor" (BOLTER, 2006, p. 109)™.

Porém, s6 poderemos compreender melhor estas realidades a partir do momento
em que delimitarmos seu conceito que, segundo Pereira (2008), devem ser entendidas
como um conjunto de padrfes sensoriais e cognitivos como também, um sistema de
crencas e linguagens simbdlicas as quais, uma vez juntas, organizam e orientam as
acOes e as interagbes de um determinado grupo com o seu entorno.

Toda e qualquer tecnologia digital contemporéanea, afirmam Bolter e Grusin
(2000), pode ser utilizada a favor da transparéncia, porém, por mais translicida e real
que seja a experiéncia proporcionada pelas midias, ha a problematica do meio em si,

sendo inevitdvel a negacdo de sua presenca o que, de fato, nos leva ao processo

® Tradugdo livre de: What designers often say they want is an ‘interfaceless’ interface, in wich there will be no
recognizable electronic tools — no buttons, windows, scroll bars or even icons as such. Instead the user will move
through the space interacting with the objects ‘naturally’ as he/she does in the physical world (BOLTER; GRUSIN,
2000, p. 21-22).

19 Tradugdo livre de: The mixed-reality applications are hybrids of the physical and digital whose purpose is to
deliver information or experiences that will enhance or reconfigure the user’s immediate relationship to the world
around her” (BOLTER, 2006, p. 109).
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contrério da imediacdo: a logica da hipermediacdo ou, opacidade (opacity) como
epistemologicamente definida pelos autores.

Enquanto a imediagéo preza pela uniformidade espacial, a hipermediacdo exalta
0 espaco heterogéneo, a multiplicacdo do espago e o “estilo janelado” (windowed style),
no qual cada uma recebe um significado, uma identidade, uma programagéo etc. Em

relacéo a diferenciacdo destas duas l6gicas, os autores afirmam:

Se a ldgica do imediagdo conduz a “deletar” ou a tornar automatico o
ato da representacdo, a logica da hipermediacéo reconhece os multiplos
atos de representacdo e os torna visiveis. Onde a imediacdo sugere a
unido do espaco visual, a hipermediacdo contemporanea oferece um
espaco heterogéneo, no qual a representacdo é concebida [...] como o
“estlillo janelado™ propriamente dito (BOLTER;GRUSIN, 2000, p. 33-
34)

Na ldgica da hipermediacéo a tenséo entre o espaco virtual mediado e o espaco
virtual transparente é claramente expressa, j& que, segundo 0s autores, é gracas a
hipermediagdo que a transparéncia pode ser alcancada. Sem a presenga do meio, 0
individuo ndo teria caminhos ou recursos para atingir a imersdo o que nos faz
compreender que nenhuma das duas l6gicas sdo excludentes, mas sim interdependentes

— uma sé existe gracas a presenca da outra:

A hipermediacéo e 0s meios transparentes sdo manifestagdes opostas do
mesmo desejo: 0 desejo de romper os limites da representacdo para
alcancar o real [...] As aplicacGes digitais transparentes procuram obter
o real negando, bravamente, 0 ato da mediacdo; ja a hipermediacio
busca o real multiplicando a mediacdo com intuito de criar uma
sensacao de plenitude, a saciedade da experiéncia, 0s quais podem ser
tomados por realidade (BOLTER; GRUSIN, 2000, p. 53)*

Estas duas logicas fazem parte do processo que Bolter e Grusin (2000) definem
por remediacdo (remediation) que, segundo os autores, é uma das principais
caracteristicas das novas midias digitais. Para eles, a remediagdo é a logica formal na

qual um meio renova (refashion) uma midia ou, o processo no qual as “velhas midias”

! Tradugdo livre de: If the logic of immediacy leads one either to erase or to render automatic the act of
representation, the logic of hypermediacy acknowledges multiple acts of representation and makes them visible.
Where the immediacy suggest a unified visual space, contemporary hypermediacy offers a heterogeneous space, in
wich representation is conceived [...] as ‘windowed style’ itself (BOLTER; GRUSIN, 2000, p. 33-34)

12 Tradugéo livre de: Hypermediacy and transparent media are opposite manifestations of the same desire: the desire
to get part the limits of representation and to achive the real [...] Transparent digital applications seek to get the real
by bravely denying the fact of mediation, digital hypermediacy seek the real by multiplying mediation so as to create
feeling of fullness, a satiety of experience, wich can be taken by reality (BOLTER; GRUSIN, 2000, p. 53)
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(older media) sdo representadas e até mesmo realcadas pelas novas midias, recebendo
um novo proposito, uma nova forma e uso (repurpose).

O ponto chave da remediagdo ndo se encontra nas alteragbes sofridas pelas
“velhas midias”, mas em enfatizar as melhorias a estas outorgadas: ndo sdo 0s
“defeitos” que devem ser apontados, mas as novas qualidades adquiridas. Bolter e
Grusin (2000) afirmam que todo meio é capaz de remediar o outro, sendo capaz de
apropriar-se das técnicas, formas e status social do seu antecessor, tomando seu lugar na
sociedade, na economia e nas redes de tecnologia.

Ao tratar do surgimento das novas midias, resultantes da integracdo de dois ou
mais meios, McLuhan (1964, p. 68) afirma que “o fato de que se inter-relacionem e
proliferem em novas progénies tem sido causa de maravilha através das idades”.

Podemos tomar o telefone como um exemplo para melhor compreender o
processo de remediacdo. Definido como um “aparelho para comunicagdo verbal a

grande distancia™?

, este vem sendo remediado deste a sua criagcdo. Passando dos
enormes aparatos pendurados a parede e dependentes de uma telefonista para realizar a
chamada, os telefones, hoje em dia, sdo sem fio e hibridos.

Os celulares, hibridos e opacos, segundo Bolter (2006), sdo capazes ndo s6 de
realizar chamadas, mas possuem um sem fim de utilidades e capacidades que véo desde
a conexao wireless e bluetooth até tirar e enviar fotos de alta resolucdo, assim como
também de gravar e transmitir videos em alta qualidade etc.

Apesar de serem meios cuja gama de aplicativos busca encantar e proporcionar a
vivéncia de transparéncia ao individuo, tal como o iPod da Apple apontado por Bolter
(2006), ainda é por meio deles que 0s usuérios tém acesso ao ciberespaco, ndo negando

a sua presenca, ou seja, a légica da hipermediacao.

A evolugdo historica da Apple no contexto do fascinio pela técnica

Para compreender o fascinio causado pelos produtos que conquistaram o publico
por sua praticidade, qualidade e multissensorialidade, é fundamental tragcarmos uma
trajetoria historica acerca do percurso da Apple e das suas inovagdes. Fundada em 1976,
pelos socios Steven Jobs e Stephen Wozniak, a empresa teve inicio com a criagdo do

Apple I. O primeiro simbolo da Apple retratava a imagem de Isaac Newton encostado
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em uma macieira, emoldurada por uma borda com o dizer “Apple Computer Co.”
Contudo, o simbolo seria de dificil reproducéo, diante da quantidade de detalhes da
imagem. Além disso, o estilo antigo ndo seria condizente com a ideia de tecnologia e
inovagdo da marca (SCHMOELER, 2007).

De acordo com Martins (2009), a palavra “apple” e a logomarca da magé foram
escolhidas por trés razdes: por ter inicio com a letra “a”, assim ela apareceria na frente
das marcas da maioria dos concorrentes em uma lista ordenada alfabeticamente; devido
ao fato de frutas em geral passarem a imagem de salde, assim a utilizacdo dos
computadores estaria dentro desse contexto de vida saudavel e por proporcionar um
evento inusitado, ja que ninguém espera que uma fruta simbolize tecnologia. Ademais,
0 pedacgo mordido significaria o senso da descoberta.

A estes trés fatores, poderiamos acrescentar ainda & metéfora da macé a idéia de
desejo de adquirir um determinado conhecimento que a principio néo estaria ao alcance
de todos. A maca como representacdo do fruto proibido biblico € muito forte na cultura
Ocidental e, por esta razdo, também pode ser vinculada ao fascinio que a tecnologia
multissensorial da Apple exerce sobre 0s usuarios.

A criagdo do Apple I, em 1977, introduziu o teclado e o monitor colorido
(CARVALHO, 2009). Mas foi o Macintosh (1984) que trouxe inovagdes no uso da
interface gréfica e na inclusdo do mouse. A partir do seu manuseio, observamos uma
tendéncia da utilizacdo de movimentos de partes do corpo para a interagdo com a
maquina. O Macintosh ndo representou apenas inovagdes nos produtos da Apple, mas
apresentou uma tendéncia ao mercado que passou a seguir essas modificacdes a medida
em que a empresa se solidificava, fazendo com que seus produtos se tornassem objetos
de desejo.

O uso da inicial “i” em seus produtos “originalmente representava a ‘internet’
mas, passado algum tempo, adquiriu a conotagéo de pessoal, uma vez que ‘I’, em inglés,
significa ‘eu’” (RASMUSSEN, 2009, p. 1). O primeiro deles foi o iMac, um
computador com design arrojado para a época. Em seguida, surgiram VArios outros
produtos responséveis pelo sucesso da marca, dentre eles: o iBook (1999), o iPod
(2001), o iTunes (2001), o iMac LCD (2002), iTunes Store (2003), iPod Mini (2004), o
iPod Shuffle (2004), o MacBook (2006), a Apple TV (2007) e o iPhone (2007).

No ano passado, foi langado o iPad que, ja no primeiro dia, vendeu 300 mil

unidades no mundo (GUIZO, 2010). A versdo langcada em margo deste ano do iPad 2 se
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diferencia da primeira versdo por ser mais fino, além de mais rapido e mais leve,
possuindo também uma camera traseira e uma dianteira para video-conferéncias.

Uma breve anélise do histérico de lancamento e sucesso de vendas da
multinacional mostra que é a busca por inovagdo que atrai 0s consumidores a marca.
Com base em uma criatividade simplificada, faz com que os produtos da Apple sejam
conhecidos pela exceléncia no design, nas cores e formatos.

A aquisicdo do equipamento da Apple se torna a saciedade de uma necessidade a
ser suprida. Melo (2010) explica que a empresa atende aos conceitos evidenciados hoje
principalmente pelos membros da geragdo que nasce e cresce no digital: a tecnologia, a
velocidade, o perfil multitarefa e a individualidade. Cada vez mais as inovagdes surgem
para dialogar com a impulsividade, a impaciéncia e o imediatismo naturais dos “nativos
digitais” (MELO, 2010). S&o produtos que também atraem o consumidor pela interface
amigavel, através da qual qualquer pessoa aprende rapidamente como manusear 0O
produto (BRITO, 2011).

Em muitos casos, o deslumbramento se deve as funcionalidades do produto e as
linguagens multissensoriais, tais como uma tela sensivel ao toque, que permite
atividades como girar e aproximar fotos. Além disso, a presenca de alguns aplicativos
faz com que o aparelho esteja presente durante varias atividades do individuo ao longo
do dia e muitas vezes ja faca parte da sua rotina, a tal ponto que o usuério ndo se
imagine mais sem o equipamento, que de certa forma faz parte do seu corpo.

E nitido o apelo sensorial utilizado pela Apple. A partir da descoberta de que
assim é possivel comunicar os dois lados do cérebro e neles imprimir a esséncia da
plataforma da marca, empresas como ela tém desenvolvido seu modelo de plataforma
sensorial (ERTHAL, 2011). Tal estratégia tem o objetivo de criar, a partir do equilibrio
da razéo versus emocdo, uma forte empatia com a marca, promovendo assim 0
engajamento do publico. Para facilitar este envolvimento, é fundamental que a
plataforma de interfaces seja de f4cil entendimento e assim 0s usuérios possam aprender
como utiliza-la intuitivamente, como acontece com os produtos da empresa. “A Apple
reproduz esse conceito em gadgets como o iPhone, o iPad e tudo o que necessita apenas
dos toques dos dedos, sem muito esfor¢o, mas revolucionando a relagdo homem e
maquina” (ERTHAL, 2011, p. 1).

Com isso a Apple sensibiliza seus consumidores e gera neles uma
percepcdo de marca diferenciada e inovadora, criando ou fazendo o
que os outros ja fazem, porém, de uma maneira e segundo uma olhar
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diferente. A memoria da Apple frente aos seus consumidores também
€ bem alta, ja que a propria visdo da marca esta atrelada ao universo
da sensorialidade, que é mudar o mundo através da tecnologia, se
desenvover/criar novas tecnologias que ampliem a experiéncia
multisensorial consumidores-equipamentos esta relacionada com
melhorar a vida dos seus consumidores esta indo ao encontro do que
propde a plataforma sensorial (ERTHAL, 2011, p. 1).

O fascinio pelos produtos e pela marca Apple é tdo grande e comove o publico
consumidor a buscar possui-los que chega a gerar um descontrole por parte de alguns
usuérios. Como ilustracdo, podemos citar o caso de um adolescente que em junho deste
ano vendeu um rim para poder comprar um iPad 2. O chinés Zheng, de 17 anos,
negociou um de seus rins no mercado negro de Grgdos para conseguir o equivalente a

trés mil dolares e assim adquirir a segunda verséo do tablet da Apple (ARRUDA, 2011).

Consideracoes finais

A comunicacdo realizada através de plataformas multissensoriais tem se
destacado como uma nova realidade nos dispositivos de acesso ao ciberespago, apesar
de reconhecermos a intrinseca relacdo entre 0 homem e a técnica ao longo do processo
histérico. Dessa maneira, assim como no caso da popularizacdo do uso do mouse, a
Apple aponta para uma tendéncia ja interiorizada por usuérios da rede.

O fascinio exercido pela marca € recuperado por meio do seu design que ndo se
aproxima da imagem que temos das engrenagens maquinicas e pelo convite a
multitarefa, cada uma delas realizada por meio de aplicativos que parecem solucionar
nossos problemas de maneira quase magica. Tais caracteristicas apontam para 0S US0S
da imediacdo como estratégia para alcangar a transparéncia. Isto dilui cada vez mais a
nocdo da fronteira entre humano-méaquina e solidifica a imagem do ciborgue como
metéafora do individuo contemporaneo.

Porém, esta transparéncia nunca é alcangada de fato. Por mais que o individuo
almeje e até obtenha a imediacdo, este nunca poderd, efetivamente, negar a existéncia
do meio que permite o0 acontecimento deste fenémeno.

Enquanto a légica da transparéncia luta para remover a presenca do meio, a
hipermediag&o fara o movimento contrario, enaltecendo o meio em si, criando multiplas
janelas, cada uma com seus contetdos e significados. Com isto, a légica provoca o
usuério, convidando-o a “navegar” dentro de cada uma destas janelas, multiplicando-as

ainda mais, em um movimento sem fim.
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O que podemos observar sdo as experiéncias imersivas que o individuo pode ter
ao passar por estas janelas: se cada uma possui um contetido exclusivo, o usuario
vivéncia um fato Unico, atingindo, nem que seja de forma breve, a imediacdo. O seu
envolvimento em cada um destes ambientes poderia ser tido como a transparéncia em
si.

O desejo pela experiéncia imersiva e transparente ndo é recente, assim como
também ndo é o fascinio pela tecnologia. Se ja desejavamos a técnica quando esta
explorava apenas um dos nossos sentidos, hoje, com a multiplicagdo dos dispositivos
sinestésicos esta relago parece se intensificar.

Parece-nos que a obsesséo fetichista em torno das tecnologias se concretiza neste
cendrio da pds-modernidade, quando para interagirmos com o mundo virtual,
integramos as tecnologias ao nosso cotidiano de modo que elas assumam poderes muito
maiores do que os usos que podemos fazer delas. Algo semelhante a metafora da
narcose de Narciso, pensada por Mcluhan (1964).

Ainda recorrendo aos pensamentos desse autor, é valido refletir que, se 0 meio é
a mensagem e, desta forma, a mediacdo é um fator influenciador na comunicacgdo, a
inclusdo de dispositivos técnicos multissensoriais da forma como é proposta pela Apple,
também altera a nossa relacdo com o mundo e com os individuos que nos comunicamos.
Cabe-nos, portanto, nos questionar para onde a experimentagdo dos sentidos na
cibercultura nos levara.

A Apple sugere em sua marca, a nogdo de encantamento. Se por um lado a macé
nos remete ao sentimento de descoberta e a busca pelo conhecimento, o fruto mordido
remete-nos também & experimentacédo de algo novo, desconhecido e, por esta razdo,

fascinante.
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