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Do sistema ao esquema:

Mutacdes cognitivas a partir da WEB 2.0'
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Resumo

Tomando como referencial uma analise muldimensional da arena tecnoldgica, sobretudo
a partir do objeto WEB 2.0, o artigo pretende apresentar sua problematica em duas
diferentes frentes: novos processos de cognicao e formas de relagdes com a informacao.
A hipotese do trabalho consiste em aventar que o novo mecanismo digital empreende o
conhecimento ndo por acumulo sistémico informativo e sim por esquematizagdes
categorizadas pelos hipertextos. Aponta-se ainda para a possibilidade de
encapsulamentos e/ou liberagdes dos processos cognitivos, levando-se em conta a

problemadtica da invengao e criatividade.
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1) Balizar o campo em sua instabilidade

O discurso sobre os dispositivos tecnoldgicos, hegemonicamente, apresenta a
reestruturacao do campo social como vetor motriz das experiéncias a que sao lancados
0s sujeitos contemporaneamente. Desvios, riscos, fragmentos, desterritorializagdes,
hibridag¢des seriam, entdo, os atributos inerentes a esses meios, capazes de estabelecer
novos paradigmas que acenam para uma emergente transi¢ao historica das relagdes
humanas. Ao contrdrio do que sustentam os mais criticos a essas mutagdes, pode-se
dizer que nao se trata do fim da Histéria, mas precisamente da sinalizagdo de uma
reconfiguragdo que traz em seu bojo a necessidade de uma apreciacdo tedrica sofisticada
e acuidosa. Essa critica traz a marca no novo como modelo de analise: a nova revolugao
tecnologica, a nova configuragao social.

Na abordagem sobre o presente, o ensinamento de Foucault talvez seja o mais
preciso: “encarar o presente como um momento qualquer”. Uma visada sobre o presente
excessivamente privilegiado empreende certa confusdo Otica que tem como principal
desempenho a estagnacdo do objeto e mesmo a sua perda. Esse olhar “disciplinador”
rompe com a possibilidade de pensar os objetos em seus fluxos e a rupturas com os
acontecimentos, promovendo a institucionalizagdo daquilo que ¢ apenas a “ponta do
iceberg”. Portanto cabe a pergunta: como analisar o presente sem paralisar o processo?
Como afirmar a mudanga na mudanga, sem desconecta-la dos vetores que a
formalizam? A velocidade, o campo social, a tecnologia seriam assim apenas elementos
de andlises, atrelados a outros tantos. Portanto, nesse ensaio, pretendemos escapar
dessas rigidas e estabilizadas demarca¢des procurando, inspirados em Foucault, as
franjas dessas intercessoes, as malhas das colisdes. Homem-tecnologia, homem-poder,
homem-campo social, homem-cogni¢ao ndo sdo necessariamente condi¢des a priori €
sim efeitos de certos niveis de condigdes de possibilidades que podem se apresentar, a
partir do debrugar tedrico, cambiantes ou encapsulados.

Temos como aporte central de nossas analises o dispositivo WEB 2.0 que no
cenario das novas tecnologias nao ¢ tdo atual assim. Uma de suas mais interessantes
caracteristicas ¢ a sua especifica possibilidade de coletar, armazenar, apreender,
processar e distribuir informagdes. Assim uma questdo de pronto emerge: o sujeito se
reposiciona a partir desse contexto e algumas diferentes condi¢cdes de comunicagdo sdo
construidas. Faz-se entdo primordial a analise de como esse dispositivo pode apresentar-
se no cenario contemporaneo com intercessor de saberes e formas de conhecimentos. O

que pode advir de cognicdo a partir desse dispositivo?
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Interessa-nos primeiramente apresentar a nogao de dispositivo. Nossa concepgao
estd assim alicercada na nocdo de “dispositivo concreto” a qual Deleuze resgata do
pensamento de Foucault. Essa concepcao filosofica e sofisticada do dispositivo pode
promover um pensamento com a tecnologia em sua relagdo com a visibilidade e
subjetividade, pensamentos—tarefas que Foucault deixou como proposta. Sedimentamos
a proposta do autor em buscar nas multiplicidades as formas de analises afeitas a crises,
abalos, instabilidades tdo fundamentais para escavar os estados de coisa. Foucault
queria, antes de tudo, buscar pistas que apontassem para uma formulagdao do campo
social. Essas pistas, no entanto estariam em relagdes com os regimes de visibilidade e de
enunciagdo. Seriam amalgamadas pelos dispositivos.

O ponto de partida para compreendermos o dispositivo ¢ o que Foucault
denominou “linhas de forca”. Antes de tudo um dispositivo implica essas “linhas de
forca”. Nao se pode mencionar dispositivo como uma unidade ou integracdo objetal,
mas sim como um novelo, um conjunto ndo uniforme feito por linhas de dimensoes
varaveis, que se afasta da no¢ao de universal. Deleuze completa:

“essas linhas do dispositivo ndo abarcam nem delimitam sistemas homogéneos
por sua propria conta (o objeto, o sujeito, a linguagem), mas seguem diregdes
diferentes, formam processos sempre em desequilibrio, e essas linhas tanto se
aproximam como se afastam uma das outras. Cada uma estd quebrada e
submetida a variagoes de diregdo (bifurcada, enforquilhada), submetida a
derivagoes. Os objetos visiveis, as enunciagdes formulaveis, as forcas em
exercicio, os sujeitos numa determinada posi¢do, sao como que vetores ou
tensores.”

No pensar sobre o dispositivo Foucault, faz operar um tipo de postura filosofica
que procura se afastar de imperativos como o universal, a razao, a historia, fundamentos
que marcaram e ainda marcam a mira da filosofia ocidental. O autor ¢ assim claro em
sua atitude: “o universal ndo explica nada, ele que deve ser explicado”. De pronto essa
concepcao nos faz pensar que os dispositivos se multiplicam nos ambientes sociais e se
institucionalizam, estabilizam e produzem formas. Ele ¢ um nivel de forca que
impulsiona a concepgao de um sentido.

Para o autor o dispositivo ¢ marcado por duas curvas: sdo as curvas de
visibilidade e as curvas de enunciacdo. Neste sentido, um dispositivo ¢ uma maquina de

fazer ver e fazer falar. Pesquisando-os podemos encontrar as proto-formagdes das

4 DELEUZE, G>.Que és um dispositivo?In: Michel Foucaul,filosofo.Barcelona,Gedisa,1990,p.155-161.
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relacdes que se enceram em seus trajetos. Como o dispositivo ¢ um regime de forgas,
para que consigamos perceber seus regimes de visibilidades, devemos distribui-lo nas
multiplicidades, deixar que fagam seus encontros € promovam suas intercessoes. A
noc¢ao de dispositivo, entdo, nos esclarece de antemao que o ambiente tecnoldgico nao
deve ser tomado em suas estabilidades e demarcagdes prévias e sim pensado como um
“novelo de for¢ca” que traz novas visibilidade e enuncia¢des. O fendomeno midiatico, a
luz dessa proposta, pode ser melhor compreendido se abordarmos as multiplas
dimensdes que se processam nos dispositivos, abolindo assim a perspectiva
unidimensional das tecnologias. Para complementar o parecer de Foucault, o principal
ponto de qualquer andlise do dispositivo ¢ fazer entender que ele ¢ apenas efeito das
relagdes poder-saber.”’

Esse modo inovador de ponderar nos permite também, ao no debrugcarmos sobre
o ambiente tecnoldgico, evitar armadilhas tdo latentes como a idéia consensual de que
estamos vivendo um momento de profundas rupturas, tanto nas instincias sociais,
quanto nas praticas individuais. Uma extraordinaria marca foucaultiana nos indica para
uma desaceleracdo desse discurso, a fim de buscarmos no inaudito, nas franjas e
intersticios aquilo que parecemos aceitar entorpecidamente. Para o autor o mais
importante ¢ perceber que cada episteme faz operar um tipo de visibilidade e enunciagdo
que produz certo tipo ¢ modo de pensar os acontecimentos. Sendo assim, as questoes
que marcam a pesquisa sobre o ambiente tecnoldgico, tais como: quais sdo as marcas
visiveis dessas rupturas? O homem se comunica de forma diferente? O homem se
encontra de forma diferente? Produz outros processamentos cognitivos?, parecem ser
mais intricadas e multiplas do que podemos conceber.

Cabe salientarmos que este ensaio pretende um debrugar historico-cognitivo da
WEB 2.0, a fim de empreender analise das diversas formas de construir, armazenar e
distribuir a informacao, promovendo certas condi¢gdes de possibilidades comunicativas.
Preocuparemos-nos entdo em alavancar o conjunto das condigdes materiais desse
dispositivo bem como dar destaque a suas possibilidades de operagdes cognitivas.
Tendo em vista esses aspectos, cabe entdo apontarmos como a partir da WEB 2.0
podemos aferir para um posicionamento diferenciado com relagdo a cognicao

contemporaneamente.

3 Sobre este importante aspecto de Foucault buscar Histéria da Sexualidade volume 1.
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2) A cogni¢do como processo

Mas o que podemos entender por cognicdo? Buscaremos examinar esse
elemento nos recentes trabalhos desenvolvidos por Virginia KASTRUP (1999) ao
inventariar em seu livro, “A invencao de si ¢ do mundo — Uma introdugao do tempo e
do coletivo no estudo da cogni¢@o”, certo percurso da psicologia cognitivista tradicional
e uma tentativa de pensar os processos cognitivistas a partir do pensamento de Deleuze
e Guattari, inspirada também na trajetoria filoséfica de Bergson Nos interessa sobretudo
no trabalho da professora descobrir o que seria criatividade e invencao interconectando
essas terminagdes ao nosso objeto de estudo, WEB 2.0.

Ao citarmos o dispositivo como efeito de certas relagdes poder-saber,
entendemos que apenas uma visao técnica do ambiente tecnoldgico ndo proporcionaria
suficientemente subsidios para nossa pesquisa. Neste sentido, torna-se fundamental o
entendimento das tecnologias de informacdo como também um substrato das
transformagoes culturais em nosso tempo. As tecnologias de informacao ampliam certas
disposi¢des sociais, que resultam numa espécie de nova aprendizagem coletiva. Neste
sentido, torna-se importante compreender como podemos apontar para novos modos de
relacdo com o conhecimento, a partir dos dispositivos.

Na abordagem cognitivista tradicional, sujeito e objeto sdo considerados como
entidades 16gicas, marcados a partir de condi¢des preestabelecidas. Segundo KASTRUP
(1999) essas demarcagdes sao antes de tudo “condicdes abstratas e transcendentes, posto
que a agdo e a experiéncias de conhecer ndo geraria efeitos no nivel das condi¢des da
cognicao”. Podemos compreender ¢ que esse tipo de visada tedrica instaura um campo
de explicacao que parte da busca de principios invariantes na producao do conhecer.
Isso se deve, sobretudo, pelo fato da psicologia cognitivista ser o campo em que o
modelo cientificista impregnou densamente a tentativa de entender o conhecimento.

De todo modo, o modelo cognitivista tradicional entende que a cognicao segue
regras fixas, invaridveis e esquemas previamente construidos, desembocando inclusive
nos estudos de habilidades sociais. O sujeito, portanto ¢ sugestionado a responder
problemas, num esquema de condicionamentos. Essa proposta apresenta-se como
fundamento da modernidade que se instaura na concepg¢do do Kantismo que

“...colocar em questdo que o conhecimento objetivo resulte do encontro de um
sujeito com algo que existe fora dele, que se tratem de duas formas separadas.
Além, do mais, que um desses pdlos separados, o pdlo do sujeito, corresponda
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ao espago das condigdes a priori do conhecimento objetivo, condi¢cdes que
seriam independentes da experiéncia de conhecer.”

Para Kant o conhecimento deriva de fenomenos desse processo, entre sujeito-
objeto. O conhecimento seria entdo uma reapresentacao, ele mesmo nao produzia nada.
Nessa concepcdo, conhece-se pelas entidades 16gicas. Segundo a professora, o modelo
da invencdo se empreende a partir da proposta de Latour que em vez de “comecar pelas
extremidades” propde pensar pelo meio. Essa proposta aponta para uma reversao do
projeto da modernidade, ja que o meio seria ndo apenas o suporte do processo, mas
também o “lugar ontoldgico” de onde surgiriam as invengdes.

No pensar sobre a cognicdo de pronto uma questdo se apresenta: ndo sao as
entidades logicas que representam o conhecimento e sim as medigdes que
substancializam as experiéncias da cognicdo. Essa reversdo nos faz também apresentar
uma nova abordagem sobre a tecnologia, que como indicamos, ndo pode ser isolada dos
individuos, num movimento de apenas representagdo, mas sim tomada como conectores
de novas experiéncias.

Nessa reversao, a questdo da criatividade se contrapde assim ao da invencgdo. A
criatividade ¢ entendida como uma capacidade ou funcdo dada a todos os seres
humanos. E uma capacidade comum que pode ser treinada, ja que ela se aproxima de
uma habilidade’. A criatividade esté ligada a inteligéncia e 4 manutengdo e/ou rupturas
com problemas ja colocados, num movimento apenas de adequacdo. A invencao de
outro modo ¢ a possibilidade de colocar problemas, que envolve ndo apenas uma
vertente técnica, mas sim estética-ética.

Para entendemos essa proposta, tomemos também o modelo da autopoise
Matura e Varela. Esse modelo abre nova possibilidade de pensar os processos
cognitivos em seus aspectos cambiantes e inventivos. Além de um afastamento das
formas fixadas e rigidas do modelo formal, os autores chilenos apresentam uma
perspectiva multidimensional do conhecer. Relevando o principio da autocriagdo da
cognicdo, proposta dessa nova visada € tomar os fatores “extra-cognitivos’como, por
exemplo, a emoc¢ao, ndo apenas em aspecto desviante, mas também produtor.

Portanto o problema da cognicdo com relacdo a tecnologia se afasta de uma

demarcagdo rigorosa das formas (diga-se sujeito-objeto) e desloca-se, mais

8 KASTRUP, V. A invengdo de si e do mundo- Um introdugio do tempo e do coletivo no estudo da cognigio. Rio de
Janeiro: Papirus,1999,p.42.
" Ver H, Gardner (1993)
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oportunamente para a constituicdo de expressdes subjetivas, de praticas e experiéncias
de estar junto, produzir informacdes e sociabilidades. A partir de analise sdcio-técnica
da WEB 2.0 poderemos entender como esse processo de conhecimento se inscreve. A
proposta desse ensaio, portanto, ndo ¢ esgotar a discussao sobre cogni¢do mas assinalar
como a demarcagdo sujeito-objeto no pensar sobre esses fendmenos sdo inconsistentes,
na medida de que tomam o lugar do sujeito e do objeto previamente demarcados. Essa
concepcdo afasta-se da problematica das invencdes, da ética e das construgdes de

sociabilidades tao cara a nossa proposta.

3) Condi¢des materiais da WEB 2.0.

Como aponta DELEUZE (1995) ¢ preciso empreender uma analise socio-ténica dos
dispositivos. Nosso caso ¢ a WEB 2.0. O termo WEB 2.0 cuja autoria ¢ de Tim
O’Reilly (2005) nasceu durante uma reunido de brainstorming no Medialive
International em Outubro de 2004. Segundo Alex PRIMO (2007), a WEB 2.0 ¢ segunda
geragao de servigos na rede e caracteriza-se por potencializar as formas de publicagao,
compartilhamento e organizagdo de informacoes.

Na WEB 1.0, primeira fase da World Wide Web, o individuo acessava sites
estaticos, onde ndo havia nenhuma maneira de opinar sobre os contetudos ali presentes,
muito menos alguma forma de produzir novos contetdos e inseri-los na rede. A partir
de WEB 2.0 os usuarios passam a distribuir conteudos, produzir e armazenar
informagdes de forma mais interativa e veloz.

A partir da concepg¢do de usudrio que significa “aquele que usa ou desfruta algo
(coletivo)”, s6 era permitida a leitura e consumo dos contetidos disponiveis sem
participacdo, seja direta ou indireta na producdo dos mesmos. COUTINHO e
BOTTENTUIT (2007) dizem:

“A WEB 2.0 perspectiva o utilizador ndo como um mero consumidor da

informacdo, mas um produtor ativo e participante na construgdo colaborativa do

conhecimento”.®

De acordo com PRIMO (2007), a WEB 2.0 amplia os espagos para a interagao

entre os participantes do processo. O internauta deixa der um simples usudrio e passa

8 COUTINHO, Clara Pereira; BOTTENTUIT JUNIOR, Jodo Batista. (2007) Comunicagio Educacional: do modelo
unidirecional para a comunicagdo multidirecional na sociedade do conhecimento. Atas do 5° Congresso da Sociedade
Portuguesa de Ciéncias da Comunicacdo (SOPCOM). Braga. Universidade do Minho.
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para a condi¢do de “interagente”, ou seja, o individuo agora participa ativamente do
processo de producdo e troca de conteudos na rede.

Dentro desse contexto surgem também os blogs, espagos de trocas de informacgao
como apostam PRIMO e SMANIOTTO (2006):

“Existem muitos blogs que possuem mais de um blogueiro e outros blogs onde
qualquer internauta pode escrever comentarios sobre o conteido ali inserido,
por isso € necessario que se reconheca que os blogs constituem-se como um
importante espago conversacional”.’

Outra caracteristica importante € a constru¢do de contetido nao ser privilégio de
alguns, ou seja, a WEB 2.0 ndo ¢ centralizada. Os interagentes podem criar e adicionar
arquivos multimidias na rede e em alguns sites como o da Wikipédia pode-se alterar o
texto escrito anteriormente ou adicionar mais conteudos sem a necessidade de se logar
no sistema, como descreve Alex PRIMO (2007).

Além disso, ¢ possivel fazer trocas de arquivos digitais nas redes peer-to-peer
(P2P), onde cada computador conectado a internet, baixa e fornece arquivos para serem
utilizados. Assim todos sdo “clientes e fornecedores” de arquivo ao mesmo tempo se
informam e, quanto mais pessoas conectadas, melhor se torna esse processo de captagao
e transferéncia de arquivos. O’Reilly (2005, on line) afirma:

“A web 2.0 é a mudanga para uma Internet como plataforma, ¢ um
entendimento das regras para obter sucesso nesta nova plataforma. Entre outras,
a regra mais importante ¢ desenvolver aplicativos que aproveitem os efeitos de

rede para se tornarem melhores quanto mais sdo usados pelas pessoas,

aproveitando a inteligéncia coletiva”."

Na segunda fase da WEB também ¢ freqiiente o uso de tags, etiquetas ou
identificacdes de carater pessoal, que servem para nomear arquivos (textos, fotos,
videos) em diversos sites. Essa ferramenta ¢ chamada de folksonomia'' PRIMO (2007)
diz:

“O processo de tagging demonstra que a abertura para o trabalho colaborativo
oferece uma dindmica alternativa (ndo uma substitui¢do) ao modelo de

? SMANIOTTO, Ana Maria. Comunidades de blogs e espagos conversacionais. In: 3° encontro Nacional e 1°
Encontro Luso- Galaico sobre weblogs, 2006, Porto, Portugal. Anais, 2006.

' O'REILLY, Tim (2005). What Is Web 2.0 - Design Patterns and Business Models for the Next Generation of
Software. Disponivel em: http://oreillynet.com/pub/a/oreilly/tim/news/2005/09/30/what-is-web-20.html.
Acessado em: 04.04.09.

' folksonomia- termo criado pelo arquiteto Thomas Vander Wal a partir dos termos folk e taxonomia para explicar o
processo de tagging, no qual as pessoas nomeiam arquivos de acordo com a associagdo de palavras que remetam a
esses arquivos.
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produgdo, indexacdo e controle por equipes de autoridades. A partir de recursos

da Web 2.0, potencializa-se a livre criagdo e a organizagdo distribuida de

informagdes compartilhadas através de associagdes mentais"."”

Outro ponto a ser tratado na WEB 2.0 ¢ a construgdo de redes sociais. Sites de
relacionamento pessoal como Orkut e Myspace tém apresentado um crescimento
vertiginoso em todo o mundo. Através dessas redes o usuario pode interagir com outros,
se encaixarem em grupos por identificacdo e suas expressar opinioes.

O objetivo principal das redes sociais virtuais ¢ o de agrupar individuos de
acordo com suas preferéncias e necessidades semelhantes, que podem ser da ordem
profissional, pessoal, politica e estética.

Neste sentido, as condigdes matérias da WEB 2.0 fornecem pistas para as
constituigdes de novos mecanismos de processamentos de informagdes e cognigdes.
Com a velocidade e a disponibilidades de suas ferramentas podemos concluir que este
novo dispositivo proporciona uma intensificacdo das relagdes sociais. Sobre essa
importante caracteristica PRIMO (2007) alega:

“A WEB 2.0 tem repercussdes sociais importantes, que potencializam

processos de trabalho coletivo, de troca coletiva, de produgdo e circulagdo de

informagdes, construgdo social de conhecimento apoiada pela informatica”.

Essas caracteristicas apresentam de certa forma um acelerado e intenso
desenvolvimento tecnoldgico e informacional que opera nas formas macro e micro
pessoais, proporcionando ndo s6 um desenho de colaborar conteidos mas também de

permanecer juntos.

4) Sobre o percurso: sistema e esquema

Podemos entdo avangar com relacdo a nossa andlise: entender quais as formas de
cogni¢cdo podem ser apreendidas a partir desse novo mecanismo informacional. Nossa
hipétese ¢ de que esse mecanismo altera as formagdes informativas, ou seja, ndo ha
acimulo de informagdo que produzem sistemas e sim processos sempre cambiantes de

informagdes apresentados pela no¢do de esquema.

12 PRIMO, Alex — O aspecto relacional das interagdes na Web 2.0. Trabalho apresentado na XXIX Intercom
(Brasilia, DF), no NP Tecnologias da Informagao, 2007.

13 Idem.
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Um sistema, seguindo uma visdo coloquial, pode ser definido como um conjunto
de elementos conectados entre si e organizados ordenadamente como um todo. Sua
estrutura se caracteriza por formar uma “integragdo fechada” e automatizada por regras
e regimentos internos. Segundo Denis Alcides REZENDE (2006), sao “partes
interagentes e interdependentes que conjuntamente formam um todo unitario com
determinados objetivos e efetuam determinadas fungdes”. Os chamados ‘sistemas de
informacao’ sdo utilizados para fornecer dados disponibilizados para consultas, em sua
maioria, mecanicas, automaticas e instantineas. Muniz SODRE (2006) afirma em seu
livro “Antropolégica do Espelho”, que “um sistema produtivo pode fragmentar-se numa
escala global” (54). Entende-se que a citacdo do autor se relaciona com a possibilidade
de que o sistema de informacdes, que surge através da evolugdo das midias digitais,
tende a se tornar uma grande fragmentagdo, a fim de oferecer contetidos ‘expressos’ a
um publico que ndo tem ‘tempo a perder’.

“(...)a informagdo, palavra de grande ambigiiidade seméantica, mas que vem

designando modos operativos, baseados na transmiss@o de sinais, desde

estruturas puramente matematicas até as organizacionais e cognitivas”. '

O imediatismo na busca de informacgdes traz a discussao uma nova idéia, uma
tentativa de pensar o construto comunicativo a partir do esquema. Entendemos, assim,
por esquema um mecanismo simplificado de informagdo em que, a representacio
grafica impde um modo de comunicagdo objetiva, simplificado. Ou seja, seu objetivo €
fornecer contetido mediante o esclarecimento da informacao através da separacdo de
elementos por partes. A esquematizacdo das informagdes em rede oferece maior
velocidade e fluidez na busca de respostas. O esquema facilita a pratica da ‘mobilidade
e circulagio de coisas no mundo’, conforme citou SODRE. Esse novo tipo de apreensio
da informagao esta acoplado a uma ldégica de funcionamento social em que a velocidade
impera como modus operandis.

No sistema de informagdo, encontramos caracteristicas semelhantes as que
SODRE citou: “o fendmeno da estocagem de grandes volumes de dados e sua rapida
transmissao” (42). Seguindo as mutagdes cognitivas citadas anteriormente, 0 novo

modelo de disponibilidade de conhecimento e informacao ¢ o esquema. A partir deste, a

¥ SODRE, Muniz. Antropoldgica do Espelho: uma teoria da comunicagio linear e em rede. Editora Vozes.
Petropolis. 2006, p. 34.
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parte da informacgdo, que antes se encontrava centralizada e muitas vezes, hierarquizada,
agora, ¢ oferecida de forma esquematizada, ‘simulando’ uma rapidez cada vez mais
fragmentada e de facil acesso. Estas mutagdes sdo provocadas pela reacdes dos
individuos através da interacdo nas novas formas de conectividade e sociabilidade, ou
seja, novas formas de relacdes interpessoais.

Sistema seria entdo um modo de lidar com os contetidos, produzindo “linhas de
durabilidade”, acimulos de informacdes que trariam em ultima instancia uma sensagao
de conhecimento integrado. O que observamos, a partir das ferramentas e formas dos
sistemas informacionais ¢ que esse acimulo foi trocado por um cambiante processo de
fragmentacdo das informagdes, bem mais velozes e varaveis.

Para compreendermos esse cenario, o conceito de interatividade torna-se
fundamental. Gustavo Alberto Leitdo Seabra CARDOSO (2006) lembra duas
abordagens distintas com relagdo a essa problematica: uma delas indica que “as midias
interativas sdo aquelas que conseguem simular trocas interpessoais por meio dos seus
canais de comunicacao” (37). Em contrapartida, segundo CARDOSO, a outra
abordagem sugere que “caracteristicas como a interagdo em tempo real e a resposta
imediata sdo consideradas vitais para a criacdo do ambiente interativo”. Neste sentido a
questao das redes sociais surge nesse panorama.

Segundo SODRE (2006), o conceito de interatividade surgiu com a virada desde
novo século, porém teve uma abordagem maior a partir do surgimento da WEB 2.0.
Esse dispositivo significou a passagem de uma ‘comunicacdo linear e unilateral’ para
uma nova forma de comunicagdo que se caracteriza pela velocidade dos processos e
troca de contetido entre usuarios. Através da WEB 2.0, os individuos sdo capazes de
acessar a informag¢do e ao mesmo tempo, cria-la. A interacdo entre os individuos
permite a0 homem atual alcance no nivel de sociabilidade, até¢ entdo, limitado pelo
espaco fisico. Os internautas sdo capazes de se comunicar com pessoas em outros
paises, em tempo real.

Portanto, a questdo tecnoldgica, de certo modo aponta para um tipo de relagdo
cognitiva mais esquematica do que sistematica. Mais veloz e descartdvel do que
cumulativa e de durabilidade. Nosso ensaio ndo pretende, contudo apresentar o regime
mais duro ou flexivel mas apenas indicar que os procedimentos vivenciados hoje com
esses novos mecanismos impde um modo de apreensao de conteudos de outra forma.

No livro “Cibercultura”, Pierre LEVY (1999) afirma que existe um grande

problema no que tange ao conceito de interatividade, uma vez que, em sua opinido, o
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conceito ¢ muitas vezes aplicado de maneira equivocada, sendo dissociado de seu
verdadeiro significado. Segundo o autor, verifica-se uma tendéncia a aplicar-se o termo
“interatividade” de forma um tanto leviana, utilizando-o para tudo. Para resolver este
“problema”, o autor define a interatividade como a possibilidade de que o os envolvidos
em um processo comunicacional sejam, ao mesmo tempo, emissores e receptores da
mensagem.

O modelo emissor-receptor, anterior a inser¢ao das novas tecnologias, era
linear, mecanicista e configurava ao receptor a passividade irrevogavel. Desta forma, o
receptor se mantinha alheio a todo o processo uma vez que ndo fazia parte de sua
construcdo e apenas aguardava seu desfecho, fosse ele qual fosse, ficando muitas vezes
sem respostas. O mais interessante aspecto levantado por LEVY é que esse modelo
comunicacional que considera o receptor como membro passivo do processo ja era um
modelo falho e arcaico antes mesmo de existir:

“..um receptor de informagdo, a menos que esteja morto, nunca € passivo.
Mesmo sentado na frente de uma televisdo sem controle remoto, o destinatario
decodifica, interpreta, participa, mobiliza seu sistema nervoso de muitas
maneiras, e sempre de forma diferente de seu vizinho.”"

Salientadas as principais questdes com respeito a interatividade, partimos para
sua principal caracteristica na WEB 2.0: a linguagem hipertextual. O hipertexto ¢ o
“ator” principal de iniimeras discussdes no que diz respeito a informagdo na Internet.
Através dele o usuario faz seu caminho, de acordo com seus interesses, suas prioridades,
numa velocidade ainda impossivel de ser alcangcada por qualquer outro meio que nao
seja a Internet. Remontando ao que foi discutido anteriormente, ao fazer esse caminho o
receptor j& esta atuando também como receptor, uma vez que constréi a informacgao
mediante o tracado que faz desde o ponto de partida, até atingir seu objetivo. Esse
tracado ¢ unico e confere, portanto, um carater de individualidade ao receptor que
nenhum outro meio € capaz de proporcionar at¢é o momento. Mais uma vez “cai por
terra”o “fantasma” da passividade do receptor quando LEVY discorre:

“Se definirmos o hipertexto como um espago de percurso para leituras
possiveis, um texto aparece como leitura particular de um hipertexto. O
navegador participa, portanto, da redag@o do texto que 1€. Tudo se d4 como se o
autor de um hipertexto constituisse uma matriz de textos potenciais, o papel dos
navegantes sendo o de realizar alguns desses textos colocando em jogo, cada
qual a sua maneira, a combinatoria entre os nos.”

SLEVY, P. Cibercultura. Tradugdo: Carlos Irineu da Costa. Sdo Paulo: Editora 34, 1999, p-37.
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Desta forma nota-se a diferenca do sistema em onde o individuo necessitava se
deslocar fisicamente pelo texto; para o esquema, onde ¢ o texto que se desloca de forma
movel, “caleidoscopica” como define LEVY, “dobrando-se e desdobrando-se a vontade
frente ao leitor”. Segundo o autor o hipertexto digital seria definido, portanto, “como
informac¢do multimodal disposta em uma rede de navegagao rapida e intuitiva”.

Para Dominique WOLTON (2003), em “Internet, e depois?”, ndo ha ‘progresso’
na ‘passagem’ de um tipo de comunicagdo para o outro, ha apenas, uma diferente forma
de visibilidade, que ira se adaptar de maneira individual. Segundo WOLTON, os
diferentes tipos de comunicagdo ndo sdo, necessariamente, equivalentes, mediante o
ponto de vista de uma teoria, mas podem ser avaliados através das escolhas individuais.

“Quando se fala atualmente do sucesso das novas tecnologias de comunicagao,
¢ necessario entdo ser preciso, lembrando que se trata de uma mescla de
realidade e mitos € que o entusiasmo que as envolve tera muito mais nuangas
daqui a uns dez anos, quando os usos relativizacdo os ardentes discursos de hoje
(...) As dimensdes psicologicas sdo de fato essenciais na atragdo pelas novas

tecnologias, pois estas vém ao encontro do profundo movimento de
s 16

individualizacdo de nossa sociedade”.
Entretanto, as diferengas entre o sistema e o esquema aqui apresentados, vao
além do deslocamento fisico em busca da informagdo. A mobilidade ¢ um fator
caracteristico da WEB 2.0. Mobilidade significa, em outras linhas, estar acessivel,
disponivel. Por esse motivo a participacdo ¢ tdo importante na WEB 2.0. Através dela
0s usudrios, que sdo também os consumidores dessa informagdo, estdo constantemente
aperfeigoando o contetido num processo de feedback constante, ja que produzem aquilo
que precisam. Para este processo de aperfeicoamento também se faz necessaria a
reutilizacdo da informagdo para sua consumacao e utilidade a outrem. Este novo modelo
de consumir e produzir conteudos trouxe para a rede interfaces novas, mais amplas e
mais faceis de serem manipuladas, uma vez que dialogam com o usuéario. Isso confere
maior velocidade e dinamismo a WEB, ja que possibilita maior rapidez no
carregamento das paginas.
O esquema aqui apresentado reflete exatamente essa nova geografia vivenciada

no cotidiano das pessoas. Ou seja, o esquema reflete essa mobilidade ndo apenas fisica,

' WOLTON, Dominique. Internet, e depois? Uma teoria critica das novas midias. Editora Sulina. 2003.p. 129
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mas também temporal e contextual. Essa geografia vem sendo reorganizada ndo s6 no

ambito individual, mas principalmente no coletivo.
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