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RESUMO

A pesquisa busca abordar o conceito de Cultura Digital cultivada no solo de
transformacdes culturais e comunicacionais anteriores e que, consequentemente,
levaram ao florescimento da era digital. O conceito que atribuimos para Cultura Digital
tomou por base certo impulso de fluxos liquidos da néo linearidade das acoplagens
culturais antecedentes, dentro do percurso mutacional da modernidade liquefeita.
Nessa cultura liquida de tensdes tecnoldgicas, notamos um aumento significativo dos
aparatos tecnologicos no cotidiano dos usuarios digitais. Por isso acreditamos que
analisar o usuario digital, imerso no contexto de uma cultura dos digitos, pode nos
proporcionar uma compreensao mais aprofundada dos processos que questionam a
sua identidade e que estao provocando novas formas de convivéncia desse usuario
com as tecnologias e plataformas digitais frente a questbes socio-politicas e
econbmicas. Exemplo disso sdo as mobilizacdes sociais em rede. Pretendemos tracar
uma rota que considera a analise de interfaces graficas de acessibilidade intuitiva e
interativa, observando o nivel de usabilidade nas plataformas de fluxos intermitentes
por meio de aparatos moéveis e redes imersivas. Buscaremos, ainda, considerar
alguns pontos estéticos de remixagem das midias digitais e consequentemente do
usuario imersivo, passando de um estado de mergulho direto para uma imersao
ubiqua e hibrida. Por fim, propusemo-nos, também, a analisar o desenvolvimento da
hibridizacéo invertida, na qual plataformas digitais estdo redesenhando a outra face
da moeda, em que os ambientes virtuais e as novas tecnologias estdo determinando
0 curso das relacbes sociais e de consumo. Avaliamos ser necessario questionar
quem sao os agentes no comando das grandes acfes e decisGes sociopoliticas na
atualidade. E possivel identificar o usuério digital dentro dessas amarras de

hibridizacao invertida que determina, codifica e fragmenta sua identidade?

Palavras-chave: Usuério digital, redes sociais, identidades, interfaces liquidas, cultura digital,
movimentos sociais em rede.



ABSTRACT

This study investigates the concept of Digital Culture as a result of cultural and
communicational transformations that have led to the digital age. It explores the
nonlinear net flows from cultural couplings characteristic of the mutational paths of
liquid modernity. The net culture of technological tensions evinces a significant
increase of the technological apparatuses in the everyday life of digital users. The
analysis of the latter, in his or her immersion in digital culture, contributes to a deeper
understanding of the processes questioning the user’s identity. It achieves new forms
of coexistence with digital technologies and socio-political platforms as well as with
economic issues. An example is social networking. The study adopts a route that
considers the analysis of graphical interfaces of intuitive and interactive accessibility.
It examines the levels of usability in platforms of intermittent flows through mobile
devices and immersive networks. It also considers some aesthetic issues of remixing
of the digital media examining the immersive user from states of direct division to
ubiquitous and hybrid immersion. Furthermore, an attempt is made to analyze the
development of the inverted hybridization in which digital platforms are redesigning
virtual environments and new technologies that determine the course of social relations
and consumption. The paper examines the question who the agents in charge of the
great actions and sociopolitical decisions in the present time are. It asks whether it is
possible to identify the digital user within the inverted hybrid strings that determine,

encode, and fragment their identity.

Keywords: Digital user, social networks, identities, liquid interfaces, digital culture, social
network movements
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INTRODUCAO

Analisar o usuério digital, imerso no contexto de uma cultura dos digitos,
exige-nos, de imediato, trilharmos nossa pesquisa pelo universo da metafora que,
segundo No6th e Santaella (2016, p. 33), Pierce denominou como “um signo ‘cujas
qualidades sdo semelhantes as do objeto e excitam sensacfes analogas na mente

para a qual € uma semelhanga’”. Acreditamos que deportarmos nossa andlise para
dentro do aparato metaférico utilizado para retratar as linguagens tecnologicas,
como por exemplo, metaforas do liquido, fluxo, nés, navegar, infovias etc., pode
nos proporcionar uma compreensao mais aprofundada dos processos que estao
provocando novas formas de convivéncia desse usuario com as tecnologias e
plataformas digitais frente a questdes sécio-politicas e econdémicas.

Nao pretendemos aqui discutir politica ou economia em si, pois nao
pertencem ao nosso recorte de estudo, mas garantir uma reflexdo sobre os meios
utilizados para se fazer mobilizacéo social, partindo de contextos especificos de
trés expressivas mobilizacGes sociais, Primavera Arabe (2010), Los Indignados
(2011) e Vem Pra Rua (2013), as quais utilizaram-se de plataformas digitais
(Twitter e Facebook) no intuito de angariar “filiagao digital” e mobilizar um publico
especifico, na sua maioria jovens usuarios, para expressar sua indignacao frente
ao contexto social.

BASBAUM (2016, p. 258) retrata esse contexto cultural como um processo
de “intervencao dos aparelhos, em nosso dia-a-dia — na percepc¢éo do tempo e do
espago, no corpo”, pois possibilitam uma moldagem nao somente do biolégico
desse usuario, mas, também, da sua prépria consciéncia, pois verificamos que a
acoplagem tecnoldgica de movimentacéao digital esta cada vez mais intervindo no
comportamento e nos fluxos de decisdes cognitivas dos utilizadores.

Retratar este usuario digital, considerando as suas fragdes “biolégicas e
digitais”, e buscar decifrar as mudancas existenciais que podem resultar dessa
interatividade € uma das propostas desta pesquisa, pois visa ao aprofundamento
tematico, dentro de um recorte histérico das midias digitais, ja citado acima,
voltado para uma analise que busca viabilizar um conhecimento qualitativo e
comparativo das mudancas provocadas pela utilizacdo de plataformas digitais e

seus impactos na vida sociocultural do usuério.
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Cientes da necessidade de retratar brevemente o florescimento dos meios
digitais, buscaremos, em um breve percurso historico, apontar as bases que
levaram esta vivéncia digital para a centralidade das reflexdes e pesquisas
contemporaneas, no que tange ao usuario hibridizado. Santaella (2008, p. 20)
define por hibrido tudo aquilo que é composto por processo de miscigenacao,
aquilo que é originario de duas espécies diferentes. Descreve, ainda, que € uma
mistura entre elementos diversos para a formacdo de um novo elemento
composto.

Dentro deste ambiente de pesquisa e analise do usuario imerso nas
experiéncias digitais e mobilizacédo social, entendemos que “um espaco hibrido se
apresenta entdo como um local de comunicacdo. Realidade hibrida ndo se opde ao
fisico nem ao virtual, mas antes inclui o virtual dentro do escopo do real” (SOUZA e
SILVA, 2004, p. 151). Contudo, sabemos que a cada minuto que passa, novas
formas de interfaces digitais surgem e atualizam “instantaneamente” nossa
maneira de percebermos as reconfiguragdes virtuais deste “espacgo hibrido” de
plataformas digitais, pois a experiéncia digital do usuario demanda praticidade,
eficiéncia e seguranca de privacidade, seja no que tange a estética-estrutural e/ou
ao acesso-usabilidade deste ciberliquido.

Estamos experimentando, no corpo social, um rapido processo de
instalacdo das plataformas digitais. E possivel atestar os efeitos desse fendmeno
no cotidiano do usuario e como isso esta cada vez mais forcando e determinando,
de forma jamais vista na histéria, os rumos de decisdes socioeconémicas e
politicas. E necessario que sigamos os rastros desses insumos digitais estéticos
que proporcionaram e continuam a proporcionar nas redes sociais um
arrebanhamento de milhées de mentes, e que agenciam para dentro dos graficos
digitais codificados mais do que simplesmente corpos plugados, como também,
com estes, variedades ideoldgicas, desejos de mudancas, sonhos de tempos
melhores, necessidades e interesses pessoais e coletivos sanados.

Importante ressaltarmos que nao pretendemos discutir ideologias politicas,
mas observarmos como as plataformas digitais, tais como Facebook ou Twitter,
foram mediadoras, através de suas ferramentas graficas, para que fossem
concretizadas as propostas levantadas pelos usuarios, em movimentos sociais
conectados na internet, seja na Primavera Arabe (2010), nos Los Indignados
(2011) ou no Vem Pra Rua (2013).
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Devemos considerar o processo das rapidas atualizacdes efervescentes
das plataformas digitais, pois, a cada momento que passa, a mobilidade das
acoplagens estruturais e estéticas das midias sociais se ajusta no intuito de
proporcionar ao usuario uma melhor experiéncia intuitiva no acesso as suas
ferramentas de interacdo. Importa também observarmos que partimos da premissa
de que o usuério digital estd imerso num contexto de instalacéo tecnoldgica das
midias sociais e que podera, num tempo ndo muito distante, se assentar nas bases
dos fluxos das informacdes compartilhadas em rede, que aqui consideraremos
como linguagens coletivas da pds-modernidade, de arquiteturas estéticas que
trazem simulagcdes tecnoldgicas moveis, mutaveis e adaptaveis.

Conforme Basbaum (2016, p. 259), a pés-modernidade € vista como hiato
de relacionamento das tens6es modernas, que correspondem bem ao periodo de
instalacdo das midias sociais presentes. Por isso, € muito salutar verificarmos,
com um sucinto mapeamento das plataformas digitais de simulacdes graficas, a
presenca da nova linguagem de signos e cdédigos, a qual tanto pode trazer um
ambiente de transparéncia na rede como favorecer filtros de manipulacgéo social,
modificando estruturas comportamentais, cognitivas e sociais.

Segundo Lemos e Lévy (2010, p. 21), “o desenvolvimento técnico sempre
nos coloca na vertigem do futuro e na urgéncia do presente [...]. Devemos
diagnosticar o presente e tenciona-lo com o passado para pensar o futuro”. Assim,
pretendemos fazer um itinerario histérico, reflexionando as tens6es do modelo
industrial (material e energético) com o modelo informacional (eletrénico-digital)
para refletir sobre o futuro do usuério digital, qgue com seus medos e coragem se
lanca no mar bravio das midias digitais para movimentar pensamentos, acdes e
atitudes frente aos desafios da constante transmutacéo social.

Atrelados as plataformas digitais, encontramos pontos de encontro estético
de remixagem de diversas midias e plataformas, como o Facebook e o Twitter,
que possibilitam esse espaco de convergéncia midiatica, seja pelas suas
ferramentas inteligentes de visualizacdo em tempo real, ou pelos mecanismos de
postagem intuitivos por linguagens como emoticons ou codigos de agrupamento e
expansao virtual do tipo #@.

Santaella (2014, p. 24) afirma que as “linguagens antes consideradas do
tempo — verbo, som, video — especializam-se nas cartografias liquidas e invisiveis

do ciberespaco, assim como as linguagens tidas como espaciais — imagens,
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diagramas, fotos”. Descreve, ainda, que tais linguagens “fluidificam-se nas
enxurradas e circunvolucdes dos fluxos. Ja ndo ha lugar, nenhum ponto de
gravidade de antemdao garantido para qualquer linguagem, pois todas entram na
dancga das instabilidades” (SANTAELLA 2014, p. 24). Nas tensdes da instalagéo
tecnologica das novas formas de comunicacao, o usuario digital, entra numa zona
de presenca ausente, numa valsa de conexdes nébmades, agarrando-se nos fios
eletronicos das multilocalidades do ciberespaco.

Tudo operando na légica dos digitos, os usudrios ubigquos se deslocam
simultaneamente nos entrelagamentos dos “nés” interconectados das tecnologias e
plataformas virtuais. Numa sociedade em rede, de extensdes conectivas dos
navegantes, permanecer online o tempo todo € uma exigéncia que nao se pode mais
negligenciar e muito menos interromper, pois a existéncia no cotidiano da cultura
digital exige dos residentes, ou melhor, dos inquilinos, um estado constante de fluxos
conectivos.

Segundo Beiguelman (2011, p. 279), com a popularizacao dos dispositivos de
comunicagdo movel foi incorporado ao cotidiano do usuario esse estado némade de
extensdes conectivas que afetam ndo somente a maneira de perceber e visualizar,
mas a forma de comunicar. Consequentemente isso também atinge em cheio o
conceito de identidade fincada na espinha dorsal do usuério, algo visto simplesmente
como herdado, mas com um processo ambivalente da vida liquida que constitui a
identidade (BAUMAN, 2004, p. 38), pois “identificar-se com...” significa dar abrigo a
um destino desconhecido que nao se pode influenciar, muito menos controlar” (p. 36).
Juntados dispositivos tecnolégicos, so teremos, portanto, os rastros da combustéo das
plataformas cada vez mais afluentes que recriam e redefinem, de tempo em tempo,
aquilo que identifica enquanto tal o usuario. Poderiamos, entéo, falar de um usuario
gue se constitui dentro de um processo cultural de mutagé&o virtual? De uma ideia de
pos-humanidade, em que as acoplagens dos dispositivos e sistemas de algoritmos
direcionam cada vez mais o0 usuario a tomada de decisbes cognitivas e
comportamentais diante do sistema social e, consequentemente, questionam sua
identidade?

Isso tem implicagfes profundas no que tange a identidade dos usuérios digitais,
pois, segundo Bauman (2004, p. 31), “tendem a ser eletronicamente mediados, frageis
‘totalidades virtuais’, em que é facil entrar e ser abandonados”. Afirma ainda que,

sendo habitantes do liguido mundo moderno, procuramos construir e manter as
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referéncias comunais de nossas identidades em movimento e que lutamos para nos
juntarmos aos grupos igualmente moveis e velozes (p. 32).

Este panorama pode ser observado em todas as manifestagées sociais que
aconteceram dentro do universo das redes digitais. Usuarios agenciados tomam as
ruas com acoplagens tecnologicas digitais que configuram eletronicamente suas
acOes e definem seu genoma digital frente aos posicionamentos politicos e
econdmicos do contexto social em que estao inseridos. De acordo com Martino (2015,
p. 85), as midias digitais ttm um grande potencial que pode possibilitar significativas
transformacdes politicas, pois ha medida em que se misturam com a vida e alteram
as relacdes sociais, articulam-se também com as possibilidades de acéo politica nos
varios sentidos da palavra, agregando novas dimensdes a questao.

Tudo isso acontece pela troca de informacao compartilhada de ideias e projetos
gue fomentados particularmente no seio das redes sociais e simulados através dos
dispositivos méveis no cotidiano do usuario, configuram-se, em rede, como simbolos
identitarios de um grupo, comunidade e movimento. As préprias plataformas digitais,
como por exemplo, Facebook, Twitter etc., ao agenciarem os usuarios e disseminarem
nas infovias virtuais as tensdes sociais e politicas de uma determinada realidade,
podem ser colocadas no patamar das reflexdes como aquelas que representam tais
movimentos sociais, transformando-se, assim, em simbolos que detectam e
comprovam as conexdes feitas, registram os cliques, afirmam e ao mesmo tempo
questionam as identidades dos habitantes do espago digital.

Nesse intervalo digital em que as tensdes tecnoldgicas ferventes procuram nao
somente angariar adeptos consumidores némades, mas proporcionar espacos de
rapidos processos de hibridizacdo entre usuérios, dispositivos e plataformas em rede
de internet, € que a discussao publica de assuntos igualmente comuns toma forma,
corporificando agdes sociais, a partir dos sentimentos de indignacéo, participacao e
democratizagdo nos meios de comunicacao virtual.

A convergéncia entre as novas tecnologias e a sociedade possibilitou, dentro
do interregno digital, ou seja, do ciberespaco, uma simbiose de multiplos ambientes,
dando mais autonomia as praticas democraticas, e que viabiliza ainda mais a ideia de
uma identidade constituida a partir de fragmentos digitais que surgem em sua légica
processual com novas maneiras pensar, representar, agir e conviver em sociedade.
Porém, cabe questionarmos: quem esta no comando? Haja vista que os dispositivos

e plataformas digitais estao impulsionando, no cotidiano do usuario, um processo que
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chamamos de hibridizac&o invertida, dispositivos e plataformas digitais inteligentes
autoprogramaveis que podem influenciar nas decisGes cognitivas e acdes sociais do
usudrio.

Portanto, acreditamos que a partir do universo cultural das redes digitais
devemos analisar a vida virtual do usuario, considerando a hipotese de uma relacao
conectiva e cognitiva de via dupla entre usuario versus dispositivos/plataformas, pois
observamos uma gama de conexdes interativas, especialmente nas redes sociais, que
se multiplicam em fluxos informacionais e que possibilitam de tempo em tempo uma
inversdo de papéis, pois os limites culturais fixados historicamente no percurso do
usuario (tempo e espaco; corpo, maquina e mente) nas tensdes tecnoldgicas e
plataformas das redes sociais sofrem derretimentos, misturam-se e recriam-se,
evaporam-se em codigos eletrbnicos para nuvens de armazenamento digitais que
podem ser comercializados por empresas e manipuladas por entes projetados para

agenciar e coordenar a vida em rede.



20

1 CULTURA DIGITAL: BREVE PROCESSO DE MUTACAO

1.0 INTRODUCAO

As reflexdes que serdo desenvolvidas neste capitulo tomam por base
primeiramente o conceito de cultura, pois “em todos os seus sentidos, social,
intelectual ou artistico € uma metafora derivada da palavra latina cultura, que, no seu
sentido original, significa o ato de cultivar o solo” (SANTAELLA, 2010, p. 29).

Pretendemos observar o crescimento conceitual e pratico da cultura digital
cultivada no solo de transformagdes culturais e comunicacionais anteriores e que
consequentemente levaram ao florescimento da era digital. No aradar da terra,
partimos da perspectiva socioldgica de Karl Marx e Friedrich Engels (Manifesto
comunista - 1848), quando observa a divisdo social em classes distintas, dentro de
uma escala de graduacdo de condicdo social (p. 5). Podemos observar que as
transformacdes culturais do século XIX, presentes na sociedade ocidental, trazem,
nas suas bases, as duas classes vigentes, a chamada cultura culta, que se intensificou
com o surgimento da sociedade de corte, classe dominante, entre os séculos XVI e
XVII, e que traz em seus parametros o conhecimento cientifico adquirido através do
amadurecimento histérico pautado no conhecimento filoséfico, com o intuito da
nobreza em se distanciar e se diferenciar das demais camadas populares; e a
chamada cultura popular fomentada pela classe dominada (trabalhadores), que
provém do conhecimento, dos costumes e das tradicbes populares. Essas duas
culturas, foram sementeiras para o surgimento de novas formas culturais, dentre elas
a cultura de massas que em sua dinamica cultural anulou as barreiras
comunicacionais existentes nessas duas culturas antecedentes, possibilitando uma

mesclagem cultural de produgdo e consumo massivo.

O advento da cultura de massas a partir da explosdo dos meios de
reproducdo técnico-industriais — jornal, foto, cinema -, seguida da
onipresenca dos meios eletrénicos de difusdo — radio e televisdo —, produziu
um impacto até hoje atordoante naquela tradicional divisdo da cultura em
erudita, culta, de um lado, e cultura popular, de outro. Ao absorver e digerir,
dentro de si, essas duas formas de cultura, a cultura de massas tende a
dissolver a polaridade entre o popular e o erudito, anulando suas fronteiras.
Disso resultam cruzamentos culturais em que o tradicional e o moderno, o
artesanal e o industrial mesclam-se em tecido hibridos e volateis préprios das
culturas urbanas. (SANTAELLA, 2010, p. 52)
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Podemos dizer que de fato o plantio acontece a partir do século XVIII, com a
chamada revolucéo industrial, pois € nesse periodo histérico que ha um aumento do
sistema de producdo em massa dos meios de comunicacdo e, consequentemente
junto a esse aceleramento produtivo, a matura¢cdo do consumo massivo e passivo do

receptor de informacdes.

A era industrial legou-nos o conceito de producdo em massa e, com ele,
economias que empregam operarios uniformizados e métodos repetitivos na
fabricagcdo de um produto num determinado espacgo e tempo. A cultura de
massas originou-se no jornal com seus coadjuvantes, o telégrafo e a
fotografia. Acentuou-se com o surgimento do cinema, uma midia feita para a
recepcao coletiva. Mas foi s6 com a TV que se solidificou a ideia do homem
de massa junto a ideia de mass media. (SANTAELLA, 2010, p. 79)

Interessa percebermos que a partir desse aperfeicoamento tecnoldgico, foram
aumentando rapidamente os meios de comunicacao de massa, passando do que era
produzido por uma minoria e consumido por uma massa para uma produ¢ao massiva
e consumo individualizado e personalizado. E o florescimento da chamada cultura das
midias acontece.

Quaresma (2014, p. 68) afirma que “podemos nos considerar membros de uma
cultura predominantemente tecnoldgica, e nossas ferramentas, técnicas, sédo reflexo
dessa nossa cultura, ou seja, o produto de nossa sofisticagao cultural”.

Neste contexto podemos observar que o florescimento cultural das midias
digitais acontece no tecer simultaneo com as tecnologias, envergado e retorcido sobre
0 seu proprio estado a partir de suas rapidas modificacdes e readaptacdes culturais.
Alguns autores como Deleuze e Guatarri chamariam esta condicdo de tempos de
fluxos desterritorizado (2004, pp. 36-37), 0 que mais tarde Bauman chamaria de
tempos liquidos. E é sobre isso que Bauman (2007, p. 9) escreve, pois, segundo ele,
esta realidade social que se apresenta é observada e abordada a partir das conexdes
e desconexdes imprecisas em rede e ndo mais como estruturas solidificadas e
imutaveis. Deste ponto de vista, a cultura digital traz consigo uma instavel condi¢cao
de fluxos informacionais, cujo sistema de expansédo e evolucdo é dificil e até
impossivel de se conter com precisdo. Apenas podemos trilhar os rastros de sua
avassaladora complexidade em termos de conexdo, cognicdo e tecnologia. “Hoje
estamos no meio de uma revolugéo nas midias e uma virada nas formas de producéo,

distribuicAo e comunicacdo mediadas por computador que devera trazer
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consequéncias muito mais profundas do que as anteriores” (SANTAELLA, 2010, p.
64).

Nessa ideia do cultivo cultural, podemos afirmar que a definigdo mais comum
de cultura digital € aquela que a direciona como fruto de um reajuste processual de
transformacdes culturais, ndo lineares, e que possibilitam configuracdes da cultura da
acessibilidade e mobilidade do usuéario, a partir da interacdo com as telas, por meio
dos novos aparatos tecnoldgicos, como computadores, telefones celulares e cameras
digitais.

Santaella (2003, n. 22, p. 24) ilustra bem este processo de mutacdo e/ou

acoplagem de culturas dentro da dinamica de aperfeicoamento tecnolégico, em curso.

A cultura digital ndo surgiu diretamente da cultura de massas, ou seja, dos
meios de transmissé@o de noticias e informacéo, tais como jornais, radios,
revistas e televisdo, mas foi sendo semeada por processos de producéo,
distribuicdo e consumo comunicacionais a que chamo de ‘cultura das midias.

Sendo, assim, podemos definir que a cultura digital € uma coexisténcia
evolutiva dos mecanismos culturais provindos da cultura de massa e da cultura das
midias. Importa percebermos que ao mesmo tempo esta atividade acelerada de
mixagem cultural coabita com o surgimento dos novos equipamentos tecnolédgicos
portateis, tais como microcomputadores, cameras, gravadores, telefones etc., que
influenciam na convergéncia comunicacional das culturas e/ou as empurram cada vez
mais para a constituicdo de novos meios de comunicacao, proporcionando, assim, 0
florescimento de novos ambientes socioculturais nos quais o usuario virtualiza sua

maneira de pensar, sentir, consumir e agir em sociedade.

Na verdade [...] a histéria esta apenas comecando, se por histéria
entendermos 0 momento em que, apés milénios de uma batalha pré-histérica
com a Natureza, primeiro para sobreviver, depois para conquista-la, nossa
espécie tenha alcancado o nivel de conhecimento e organizagao social que
nos permitira viver em um mundo predominantemente social. E o comeco de
uma nova existéncia e, sem duvida, o inicio de uma nova era, a era da
informacao, marcada pela autonomia da cultura vis-a-vis as bases materiais
de nossa existéncia. (CASTELLS, 1999, p. 505)

Entendemos que ao absorver esses novos aparatos tecnologicos para
promover a troca de informacgbes, a cultura digital faz um certo entrelagamento
conectivo cultural, ou melhor, possibilita interatividade convergente dos mecanismos
comunicacionais utilizados seja pela cultura de massa, TVs, radios, jornais e revistas;

ou pela cultura das midias: computador, sistemas nao lineares, transitorios e internet.
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Atualmente, a informac&o mediada por dispositivo moével ndo € mais privilégio
de poucos, ela esta presente na vida de grande parte da populacdo global.
[...] Novos meios e interatores, alta saturacdo das midias tradicionais e
consumidores cada vez mais imersos na presentificacdo proporcionada pelas
telas fazem com que a metafora “penso, logo existo” seja alterada para
“vivencio, logo existo”. (FERRARI, 2018, p. 52)

Dentro desse movimento-mutacional de um cultivo cultural n&o linear, as novas
tecnologias comunicacionais contribuiram significativamente para o advento da
cultura digital, pois “as consequéncias dessas tecnologias para a comunicagéo e a
cultura sdo remarcaveis. Estamos sem duvida, entrando numa revolucdo da
informagdo e da comunicacdo sem precedentes que vem sendo chamada de
revolugao digital” (SANTAELLA, 2010, p. 70). Ressaltamos que esta eclosédo da
cultura digital se da pela relacdo do usuario com os digitos mediados por sistemas
binarios 0 e 1 e dispositivos tecnolégicos que codificam (para o envio) ou decodificam

(para o recebimento) a mensagem.

O aspecto mais espetacular da era digital esta no poder dos digitos para tratar
toda informacgdo, som imagem, video, texto, programas informaticos, com a
mesma linguagem universal, uma espécie de esperanto das maquinas.
Gracas a digitalizacdo e compreensdo dos dados, todo e qualquer tipo de
signo pode ser recebido, estocado, tratado e difundido, via computador.
(2010, pp. 70-71)

Com o surgimento dessas novas tecnologias, observamos, portanto, um
engajamento individualizado, ndo apenas massificado, que proporciona
simultaneidade, exclusividade e uniformidade da informac¢do, muito menos apenas
transmissdo de informacdo mediada por computador via internet, mas um certo
aliciamento imersivo, uma ingressao virtual, a partir de processos comunicativos de
interatividades multidirecionais que segmentam, diversificam e selecionam as
informacgdes. “As novas tecnologias transportam informag¢des com maior velocidade e
facilidade, cada vez mais, com um esforco constante e necessario para o
desenvolvimento sociocultural” (GARCIA, 2003, p. 34), proporcionando, assim, uma
maior liquidez e cruzamentos de dados que impulsionam a percebermos o despontar

de uma nova cultura, que denominamos de “cultura digital” em processo de instalacao.
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1.1 Cultura digital liquefeita

A metafora da “liguefacdo” atribuida por Bauman a sociedade moderna, no seu
livro Modernidade liquida, 2001, p. 9, ilustra bem a proposta de percebermos desde o
inicio a Cultura Digital como impulso de fluxos liquidos da néo linearidade das
acoplagens culturais antecedentes, dentro do percurso mutacional, que passa de uma
fase “sélida” para a “liquida”, ou melhor, de um estado “material” para um estado
“digital”, pois segundo Bauman (2007, p. 7), na cultura, antes vista como homeostatica
(conservadora do equilibrio), em tempos liquido-modernos, ao contrario de ontem, as
formas dissolvidas ndo devem ser substituidas por outras formas sélidas —
consideradas “aperfeicoadas”. Afirma, ainda, que estas formas derretidas, ou melhor,
inconstantes, na dinamica do fluxo, da correnteza, sempre dao lugar a outras formas

inconstantes.

Os liguidos se movem facilmente. Eles fluem, escorrem, esvaem-se,
respingam, transbordam, vazam, inundam, borrifam, pingam, s&o filtrados,
destilados; diferentemente dos sélidos, ndo sdo faciimente contidos —
contornam certos obstaculos, dissolvem outros e invadem ou inundam seu
caminho. [...] a extraordinaria mobilidade dos fluidos é o que os associa a
ideia de leveza. (BAUMAN, 2001, p. 8)

Ao observarmos esta fluidez das relacdes sociais ha modernidade liquefeita
podemos constatar que a cultura digital ndo estd sendo apenas uma alteracdo ou
mudanc¢a de paradigmas, mas o inicio de uma era “pds-paradigmas” no percurso
histérico das conexdes e oscilagbes culturais, em que a demanda de simulactes
digitais exige mudangas constantes que impulsionam o contexto cultural das midias
digitais para rapidas mudancas.

A modernidade liquida é a arena de uma batalha constante e mortal travada
contra todo tipo de paradigma — e, na verdade, contra todos os dispositivos
homeostéaticos que servem ao conformismo e a rotina, ou seja, que impdem
a monotonia e mantém a previsibilidade. Isso implica tanto ao herdado
conceito paradigmatico de cultura quanto a cultura em si (ou seja, a soma
total dos produtos artificiais do homem, ou o “excesso de natureza” por ele

produzido) que o conceito tentou captar, assimilar intelectualmente e tornar
inteligivel. (BAUMAN, 2013, p. 16)

Mudancas essas que Deleuze e Guattarri (2004, p. 33) afirmam ser um
processo de desterritorizacdo dos espacgos “fixos”, pois possibilitam um nomadismo
digital que nos arrastam para fluxos turbilhonar de variaveis, aqui vistos como fluxos
de informacdes que se deslocam rapidamente de um ambiente para outro, em redes.

Seguindo essa ideia, 0s usuarios digitais movimentam-se em espacos abertos e lisos
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das plataformas digitais e, por isso, podemos atestar essa constatacdo dos autores,
nas atuais plataformas digitais em rede (Facebook e Twitter) e que analisaremos no
decorrer da pesquisa.

Cientes que nesse mundo de espacos simulados, todos os habitantes séo
ndmades ambulantes que perambulam em ambientes movedicos de configuracdes
digitais, nos quais “o templo flui, € o truque é se manter no ritmo das ondas. Se vocé
nao quer afundar, continue surfando” (BAUMAN, 2007, p. 108). Essa sensacao de que
algo inaugurador em termos culturais e tecnoldgicos esta acontecendo, perfaz e
configura a vida dentro dos processos evolutivos artificialmente flexiveis numa danca
atemporal e ndo linear dos seres organicos e inorganicos; humanidade, meio
ambiente e aparatos tecnoldgicos digitais mixados em vias-de-ser, de fluxos liquidos

de conexdes em redes policéntricas.

1.1.1 Liquido digital

E notavel o aumento das novas tecnologias substituindo, modificando ou
acoplando estruturas conceituais e culturais a partir da ideia de um espaco liquido que
foge aos nossos dedos e se estende para uma esfera virtual da mobilidade e
inconstancia dos relacionamentos em rede. A era da conectividade digital traz uma
descontinuidade que transpde o conceito linear da cultura e possibilita mutagdes na
nossa maneira de pensar, agir e perceber a realidade, vista ndo de maneira estética,

mas dinamica, disforme, diversificada, moével e fluida.

Essa é uma qualidade louvavel e em si mesma admiravel do suprimento
cultural de uma sociedade em que redes substituem estruturas [...] 0 jogo
intermindvel de conectar-se e desconectar-se dessas redes, uma sequéncia
inacabavel de conexdes e desconexdes. (BAUMAN, 2013, p. 19)

A cultura digital em estagio de liquidez néo tira a possibilidade de se criar novas
pertencas, dentro de um carater da flexibilidade das necessidades efémeras, porém,
percebemos que no contexto das midias digitais “é virtual toda entidade
‘desterritorializada’, capaz de gerar diversas manifestacées concretas em diferentes e
locais determinados, sem, contudo, estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em
particular’ (LEVY, 1997, p. 49). Isso prefigura as bases dos grandes movimentos de

mobilizacdo social em rede, do século XXI. Segundo CASTELLS (2013, p. 8), “os
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movimentos sociais espalham-se por contagio num mundo ligado pela internet sem
fio e caracterizado pela difusao rapida, viral, de imagens e ideias”.

Assim, esse estado liquido dos fluidos digitais, em rede, pode ser observado e
constatado dentro da vivéncia de um interminavel jogo de conexdes e desconexdes,
integrado ao aparato das plataformas e de variedades crescentes de tecnologias as
quais permitem simulacédo de ambientes que possibilitam a multiplicidade de acessos
simultaneos, em espacos incorporeos (ndo palpaveis), mediados por um computador

ou por celulares compostos de fluxos dinamicos de dados “bitficados”.

O espaco de fluxos é formado de microrredes pessoais que projetam seus
interesses em macrorredes funcionais em todo o conjunto global de
interacdes no espaco de fluxos. Esse é um fenbmeno muito conhecido nas
redes financeiras: decisdes estratégicas importantissimas sdo tomadas
durante um almoco de negécios, em restaurantes exclusivos ou em casas de
campo nos fins de semana, enquanto se joga golfe, como nos velhos tempos.
Mas essas decisbes serdo executadas hnos processos decisorios
instantaneos de computadores conectados pelas telecomunicagbes, que
podem tomar as proprias decisGes para reagir as tendéncias do mercado.
(CASTELLS, 1999, pp. 439 - 440)

Vale notar que 0s processos comunicacionais virtuais realizados através da
internet via computadores ou aparatos moveis (telefones celulares, tablets etc.) com
seus softwares e programas possibilitam que pacotes de dados sejam transportados
em alta velocidade, num estado de mobilidade desmaterializado, codificados e
decodificados; pois a “rede acontece quando os agentes, suas ligacdes e trocas
constituem os nos e elos de redes caracterizadas pelo paralelismo e simultaneidade
das multiplas operacgdes que ai se desenrolam” (SANTAELLA, 2010, p. 89).

Ao observamos esta realidade liquida das redes digitais, que escorre
inicialmente nas infovias virtuais da World Wide Web - WWW (Rede de Alcance
Mundial) e que continua o seu desenvolvimento nas redes de interagdo simultanea,
podemos afirmar que “o que caracteriza 0 novo sistema de comunicacéo, baseado na
integracdo em rede digitalizada de multiplos modos de comunicacdo, é a sua
capacidade de inclusdo e abrangéncia de todas as expressoes culturais” (CASTELLS,
1999, p. 396). Por isso, se configura num universo cultural policéntrico que dinamiza
as conexdes digitais na busca de desenvolver entrelacamentos de dados codificados

e decodificados nunca visto antes.

O Espaco de fluxos nao é desprovido de lugar, embora sua estrutura légica o
seja. Esta localizado em uma rede eletronica, mas essa rede conecta a
lugares especificos com caracteristicas sociais, culturais, fisicas e funcionais
bem-definidas. Alguns lugares s&o intercambiadores, centros de
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comunicacdo desempenhando papel coordenador para a perfeita interacao
de todos os elementos integrados na rede. Outros lugares sdo os nos ou
centros da rede, isto €, a localizagéo de fung8es estratégicas importantes que
constroem uma série de atividades e organizac@es locais em torno de uma
funcdo-chave na rede. A localizagcdo no n6 conecta a localidade com toda a
rede. (CASTELLS, 1999, p. 437)

Nestas ondas globais de conexdes em “nds” multicentrais, a concepcéo de
inércia solida das relacbes comunicacionais se insere no caldeirdo digital e se liquefaz
em solUveis numéricos digitais, acarretando, assim, o surgimento de novos espacos

de mdltiplos usuarios online.

1.1.2 Ciberespaco, mundo navegavel

Quando entramos neste territério policéntrico de circuitos informacionais de
navegacao estendida pelas vias digitais, abre-se um leque de possibilidades
interativas, ao cibernauta, que vai desde a producdo de imagens, textos, sons, até
mesmo criar um avatar (representacao gréafica digital do usuério), para representa-lo
e/ou identifica-lo dentro deste mundo virtualizado. Ledo (2003, p. 155) escreve que
seria impossivel explicar de maneira precisa ou revelar o verdadeiro significado da
palavra ciberespaco, pois estamos diante de um universo tecnolégico em constante
fluxo e mutacéo.

Tal universo coexistente foi chamado de Cyberspace, em 1984, pelo autor de
ficcao cientifica William Gibson, no romance Neuromancer. Espaco que “designa ali o
universo das redes digitais como lugar de encontros e de aventuras, terreno de
conflitos mundiais, nova fronteira econémica e cultural” (SANTAELLA, 2010, p. 98).
De acordo com Lemos e Lévy (2010, p. 43), “o ciberespaco & provavelmente o sistema
gue se expandiu com mais rapidez em escala planetaria em toda a historia da
humanidade”. Uma aceleragéo crescente de uma cultura em rede de nos conectados,
onde os liquidos digitais se entrecortam para estabelecer multiconexdes em espaco
de fluxos intemporal, pois, “em nivel mais profundo, as bases significativas da
sociedade, espaco e tempo estdo sendo transformadas, organizadas em torno do
espaco de fluxos e do tempo intemporal” (CASTELLS, 1999, p. 504).

Com esta mesma perspectiva da potencialidade da cultura digital, Quaresma
(2014, p. 81) afirma que “o efeito visivel disso tudo, sem duvida, é a adogdo em larga
escala da rede mundial de computadores e os impactos formidaveis que isso provocou

e ainda tém provocado em sociedades e culturas”. Continua dizendo que “como um
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delirio criativo coletivo o ciberespago se expande cada vez mais”. Importa
ressaltarmos, ainda, o que afirma Ledo (2003, p.157) sobre o ato de compreender o

ciberespaco:

O ciberespaco ndo pode ser compreendido num s6 angulo. Talvez um bom
caminho para aprofundarmos nossa reflexao seja buscar os elementos
constitutivos desse espaco virtual. Em primeiro lugar, precisamos ter em
mente que tudo o que percebemos com 0s nossos sentidos quando estamos
diante de um computador — todas as imagens, textos, sons, videos,
animacdes ou objetos tridimensionais — sdo produtos de uma sintese
numérica. Ou seja, resultados de calculos efetuados pelo computador. Em
outras palavras, as imagens e 0s sons sintetizados sdo essencialmente
representacdes perceptiveis de modelos matematicos “[...] o ciberespaco é
exploravel e visualizavel em tempo real”.

Isso posto, podemos constatar que este ambiente mediado por aparatos
tecnoldgicos interconectados permite pensarmos numa esfera digital que traduz em
digitos (em forma digital), em tempo real, o0 mundo e todo o seu processo de

comunicacéo e informacao.

Ciberespaco é um espaco feito de circuitos informacionais navegaveis, um
mundo virtual da comunicacdo informatica, um universo etéreo que se
expande indefinidamente mais além da tela, por menor que esta seja,
podendo caber até mesmo na palma de nossa mao. (SANTAELLA, 2004, p.
46)

Interessante frisar que esse espaco de fluxos digitais funciona e coexiste a
partir de uma comunicacdo mediada por computadores que simulam uma gama de
ambientes virtuais, conectados em rede, que possibilitam movimentos interativos e
integrados, independentemente do grau de navegacédo. Por isso, no ciberespaco, o

7

estado de derretimento é constante, pois, na cultura dos digitos, a tentativa de
permanéncia ou solidificagdo cultural j& ndo tem mais lugar. Garcia (2003, p. 41)
afirma que esta cultura das midias e suas perspectivas contemporaneas (parcial,
inacabada, efémera, provisoria) mudam a cada atualizacdo, seja nas suas formas de
agenciar ou de negociar. Afinal linguagens e pontos fixos tornaram-se, num curto

espaco de tempo, ambientes fugazes e obsoletos.

Linguagens antes consideradas do tempo - verbo, som, video -
especializam-se nas cartografias liquidas e invisiveis do ciberespaco, assim
como as linguagens tidas como espaciais — imagens, diagramas, fotos —
fluidificam-se nas enxurradas e circunvolugdes dos fluxos. Ja ndo ha lugar,
nenhum ponto de gravidade de antemé&o garantido para qualquer linguagem,
pois todas entram na danca das instabilidades. Texto, imagem e som ja ndo
s8o 0 que costumavam ser. Deslizam uns para os outros, sobrepdem-se,
complementam-se, confraternizam-se, unem-se, separam-se e entrecruzam-
se. Tornam-se leves, perambulantes. (SANTAELLA, 2014, pp. 24-25)
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Dentro deste “espaco de fluxos” do ciberespaco, a cultura digital, comprova, de
uma maneira nunca vista antes, 0s impactos das midias digitais que reconfiguram e
recriam o conceito de cultura, a partir dos insumos historicos, suscitando a
transformacao cultural de um estagio solido, assegurado e proclamado pela idade

moderna, para o estégio liquido de simulag&o cultural.

A sociedade é cada vez mais vista e tratada como uma “rede” em vez de uma
“estrutura” (para nao falar em uma “totalidade solida”): ela é percebida e
encarada como uma matriz de conexdes e desconexdes aleatdrias e de um
volume essencialmente infinito de permuta¢des possiveis. (BAUMAN, 2007,

p- 9)

Na chamada cultura digital, em estagio de descongelamento, tudo que era
sélido, concreto, estavel, fixo, entra num estagio de liquefacao que flui e escorre para
certo conceptaculo da mobilidade, espaco de multiplicidade cultural, de instabilidade
e ponto de convergéncia, mediado pelas redes de conexdes mutaveis, difusas e que
fragmentam as relacfes virtuais, metamorfoseando, em tempo real, a maneira de

sentir, pensar, criar e comunicar.

Os termos “realidade virtual” e “tempo real” atestam a for¢a das novas midias
na constituicdo de uma cultura da simulacdo. As media¢cbes se tornam téo
intensas que tudo que é mediado ndo pode fingir ndo estar afetado [...]. Na
nova idade da midia, a realidade se tornou multipla. O efeito das midias, tais
como internet e realidade virtual entre outras, € potencializar as
comunicacdes descentralizadas e multiplicar os tipos de realidade que
encontramos na sociedade. Toda a variedade de praticas inclusas na
comunicacdo via redes — correio eletrbnico, servicos de mensagens,
videoconferéncia etc. — constituem um sujeito multiplo, instavel, mutével,
difuso e fragmentado, enfim, uma constituicdo inacabada, sempre em projeto.
(SANTAELLA, 2014, p. 128)

Nesse sentido, é de se notar também que o sistema da cultura das midias
digitais, “pode ser concebido como um jogo em que diversos centros se entrelagam”
(LEAO, 2003, p. 165). Centros estes que Ferrari (2018, p. 72) vai chamar de pontos
de conexao, pois afirma que “cada ponto da rede pode realizar conexdes infinitas com
multiplos pontos descentrados”. E ndo é dificil enxerga-los, quando se esta inserido
nesse universo de inquietos influxos coletivos, pois sdo nestes centros de elos virtuais
que se constroem sistemas labirinticos e representacfes complexas de si e de seu

mundo.
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1.1.3 Sistemas labirinticos de interacdes conjuntas

A agremiacao do sistema digital, espacos de mobilidade instantanea, ou seja,
0 processo de agenciamento informacional, € um estado de experiéncia mundial e as
suas mudancas na esfera social e comunicacional sdo enormes. Escreve Nojosa
(2003, p. 23) que “os setores de comunicagao — que ndo puderem ou nao quiserem
mudar para se adaptar as realidades tecnoldgicas e econémicas impostas pela nova
midia — serao vitimas de fusdes, aquisicdes ou faléncia”. Tudo, hoje, transforma-se
em bits codificados e decodificados por um sistema de rede computacional, uma

manipulagéo da informagéo, em tempo real.

Sistema é um conjunto inter-relacionado, uma totalidade integrada de partes
diferenciadas, formando um todo organizado que propicia a consecucao de
algum fim a partir de suas interagcdes conjuntas. Isso implica que a natureza
e seu funcionamento ndo podem ser explicados pela simples analise das
unidades ou partes que o compdem. As propriedades sistémicas
desaparecem quando um sistema € dissecado — fisica ou teoricamente — em
elementos isolados. A descricdo é tdo geral que tudo, visivel ou invisivel, o
gue nos rodeia — um conjunto de particulas que se atraem mutuamente, 0
sistema solar, um grupo de pessoas de organizacao, um circuito elétrico, um
computador, um ser vivo, uma cidade etc. — pode ser descrito como um
sistema. (SANTAELLA; LEMOS, 2014, p. 18)

A partir deste conceito de um sistema integrado, podemos afirmar que nao
existe uma centralidade ou ponto de estabilidade no universo das conexfées em rede,
mas uma néo linearidade das partes que compdem este espaco e amarram 0s “nos”
das interagcOes digitais. Segundo Levy (1997, p. 27), o digital, fluido, em constante
mutacao, deve ser desprovido de qualquer base estavel. Portanto, a cultura digital
configura-se num constante processo de mutacdo comunicacional que se alimenta
das redes interconectadas, dentro do labirintico inextricavel do ciberespaco, no qual o
estado industrial “solidificado” da modernidade se transforma num estado
informacional e digital que fluidamente escorre nas bifurcagbes constantes dos

labirintos méveis das midias digitais.

Cada link, ao mesmo tempo que liga, transforma, transporta [...]. Em sua
densidade podemos vislumbrar a ordem e a desordem. A organizacao, ao
integrar em si a ordem e a desordem, vai se tornando mais e mais complexa.
Este fendmeno pode ser facilmente observado nos percursos da navegacdo
no ciberespaco. Supondo que o usuario bastante ativo, que va descrevendo
movimentos bastante complexos ao saltar de um elo a outro na rede. Apesar
dessa desordem de percurso, uma ordem oculta estd presente. Essa ordem
pode ser encontrada através do comando history, que refaz sua trajetoria.
(LEAO, 2003, p. 164)
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Nao é dificil exemplificar este modelo das novas midias digitais. Basta
analisarmos qualquer site ou uma plataforma online, dentro da estrutura da WWW,
para encontrarmos estes labirintos de bifurcacdes navegaveis e que estdo presentes
na maioria dos sites e aplicativos digitais, “nos quais € dada ao navegante a liberdade
de escolha entre dois ou mais caminhos possiveis. Também podemos identifica-los
nas paginas em que se encontram indicacdes para outros links” (2003, p. 162), e a
partir desses outros espacos digitais encontrarmos caminhos e indicagcdes para outros

infinitos mares sistémicos a serem desbravados.

1.2 Redes digitais de fluxos conectivos e cognitivos

As redes digitais sdo midias de comunicacao virtual que se alimentam de
execucdo sensorial e simultaneidade informacional. Sua dinamica de livre
transitoriedade de fluidos interativos e interconectados percebe-se dentro de um
ambiente comum e que Levy (1997, p. 113) chama de “labirinto movel” — ciberespaco.
A partir destes “terminais do ciberespago” (1997, p. 109), as midias digitais conectam,
desconectam e reconectam os “nds” virtuais, através de sistemas interativos,
mediados por instrumentais tecnoldgicos, tais como programas, aplicacbes e
computadores, que podem ser operados seja pelo proprio sistema auto programavel
ou por execucdo sensorial. Tornam-se, portanto, espacos de fluxos conectivos e
cognitivos que transformam a condi¢cdo da vida, do espago e do tempo. “A palavra
‘redes’ & importante para indicar que os recursos estdo concentrados em alguns
lugares: 0s nds e os conectores ligados uns aos outros. Essas ligagdes transformam
recursos dispersos em uma rede que se expande para todos os lados” (SANTAELLA,
2014, p. 39).

Sao os ambientes virtuais de fluxos cognitivos que possibilitam “pensar sobre
0 espaco, e o0 espaco légico lhe fornece uma ferramenta para descrever abstratamente
todos os outros” (SANTAELLA, 2014, p. 171, apud NOBERG-SCHULZ, 1971, p. 11),
como também sao “redes de fluxos, circulagdes, movimentos, aliangas que nada tem
a ver com entidades fixas” (SANTAELLA, 2014, p. 32).

Esta € uma mudanca de perspectiva cultural que certamente nos possibilita
substituir formacgdes de estabilidades no que se refere a lugar, identidade e sociedade.
Nas redes digitais ndo existem fronteiras que possam limitar a capacidade conectiva

das relacgdes virtuais e cognitivas do pensar, sentir e agir em rede, pois séo sistemas
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abertos que oportunizam entrada e saida de informacdes, num certo estado de livre

acesso ou de transitoriedade aberta.

Ha sistemas isolados e sistemas abertos. Sao abertos os sistemas que
interagem com o meio exterior, quando se processam, entre ambos, trocas
de energia e/ou informacéo que estdo tratadas como inputs e outputs. Os
canais por onde os inputs e outputs de informacao séo veiculados recebem o
nome de ‘canais de comunicagao’. (2014, p. 18)

Basta-nos uma breve olhada na estrutura sistémica das redes digitais e
veremos que cada uma possui uma maneira diferente de disposicdo de conteudos
navegaveis, sem perder sua dindmica “organiza¢ado” acéntrica, que regula os fluxos

conectivos do usuario.

1.2.1 Redes digitais policéntricas

Essa célebre constituicdo policéntrica das redes, composicao realizada por
varios centros, neste espaco digital, remete-nos para a formacédo descentralizada de
ligacdes policéntricas que se conectam em diversos pontos e direcdes diversas.
Interessa perceber que tal regulagem acéntrica acontece a partir de centros que
computam atividades em redes de inter-relacdo e que ligam de maneira aleatéria ou
“determinada” os dados e ac¢des do usuario no ciberespaco.

Importante ressaltarmos que as redes digitais comecaram a apresentar
resultados com o surgimento da internet no final dos anos 60, com o projeto da
Arpanet, da agéncia do Departamento de Defesa dos Estados Unidos, criada por
cientistas militares e académicos, que ensaiava a precocidade da informacao
transmitida em redes feitas através de computadores conectados por uma linguagem
conhecida como TCP/IP (Transmission Control Protocol/ Internet Protocol). “O projeto
era criar um sistema de rede capaz de ligar computadores em todo o territorio norte-
americano através de um conjunto de protocolos” (NOJOSA, 2003, p. 20). Assim, o
gue antes era propriedade de alguns especialistas que dominavam a linguagem das
tecnologias, passou a se expandir e fazer parte do cotidiano de milhdes de usuarios

espalhados pelo planeta.

A internet continua a se ampliar [...]. Ela é formada por redes locais, redes
metropolitanas e redes mundiais, conectadas por telefones, satélites, micro-
ondas, cabos coaxiais e fibras oticas, permitindo a comunicagdo com o0s
computadores que utilizam a conexdo e comunicagdo entre maquinas
diferentes. (SANTAELLA, 2010, p. 88)
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Dai para frente, especialmente a partir de 1993, a usabilidade da internet, com

o primeiro browser chamado de Mosaic, pioneiro das aplica¢cdes atuais browsers da

web, Internet Explorer, Firefox, Google Chrome, Safari, Mozilla, Opera etc., comecgou

a crescer exponencialmente juntamente com sua capacidade de transmissdo da

informacgéo via conexdes CMC (Comunicag¢ao Mediada por Computadores), em tempo

real, que a partir da “universalidade da linguagem digital e a I6gica pura do sistema de

comunicacdo em rede criaram as condicfes tecnologicas para a comunicagao

horizontal global” (CASTELLS, 1999, p. 375). E importante que esses browsers s&o

criados para auxiliar os internautas no momento da navegacao ou posteriormente,

com recursos que garantam revisitar os links ou até mesmo fazer um download das
paginas ou espacos digitais visitados.

Os browsers [...] estdo equipados com recursos que auxiliam o usuario pela

navegacao nesse mar de dados. Assim, felizmente, nos labirintos da WWW,

podemos contar com ferramentas de marcacdo e registros. A opgéo

bookmark, por exemplo, permite que o navegante deixe marcados os sites

que lhe interessem retornar. Além disso, € possivel salvar a pagina visitada
para uma leitura posterior. (LEAO, 2003, p. 164)

Com o avancgo das tecnologias, as redes de transmisséo e recebimento de
dados conseguem ofertar produtos de voz, video e textos, através desses circuitos
digitais, com maior rapidez, utilizando a transmissdo polivalente dos browsers.
Segundo Nojosa (LEAO, 2003, p. 22), “a internet fomenta uma sinergia
comunicacional maior, pois criou a cultura da comunicacdo multimidia em tempo real,
com possibilidade de interatividade simultanea entre varios usuarios da web”.

Hoje, navegando na internet, podemos encontrar diversas ferramentas e
dispositivos que possibilitam transmissdo de informacfes e que expandem as redes
digitais. Basta observamos algumas plataformas RSIs — Redes Sociais da Internet
(Facebook, Twitter etc.) para verificar esse aspecto de uma existéncia imersivamente
digital dentro destas multiplicidades de conexdes que aproximam, em tempo e espaco,
usuarios que trazem seus anseios e desejos, suas culturas e experiéncias sociais para

dentro desse ciberespaco.

Nota-se a ampliagdo das formas de conexdo entre individuos e entre
individuos e grupos. Esse aspecto proporciona a horizontalidade da
comunicacao e, portanto, a ruptura com o aspecto caracteristico dos meios
de comunicacéo tradicionais que se organizavam a partir da relacdo entre um
emissor e muitos receptores. Nesse sentido, a internet proporciona, em
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primeiro lugar, a multiplicidade e heterogeneidade das conexdes. (FERRARI,
2018, p. 72)

Vale notar que esses aparatos tecnolégicos permitem aos usuarios
compartilhar vivéncias cognitivas em que “o sistema sensorial humano e a maneira
como o cérebro interpreta as informag¢des em bases sensoriais estdo sendo simulados
a partir de pesquisas computacionais” (DOMINGUES, 2003, p. 56). Por isso, importa
percebermos que “0s nossos sentidos, na atualidade, sdo constantemente permeados
pelos meios digitais e pelo universo das midias, e encontramos reflexo disso em toda
experiéncia cotidiana” (MELLO, 2003, p. 105). Percebemos que mergulhados nesse
ambiente virtual, novas experiéncias e rea¢des cognitivas sado inseridas por meio das

relacdes coletivas.

1.2.2 Ecologia cognitiva das redes digitais

Pensar numa cultura da virtualidade é considerar o potencial das redes digitais
que incorpora “uma cultura da sensacdo, imersdo, instante, n&o-verbalidade”
(BASBAUM, 2016, p. 327), e que de tal modo, tendem a modificar a ideia de lugares
e arquiteturas fixas, alicercadas nas estruturas que pareciam imoéveis e sistemas
fechados. Interessante atentar que “o principal agente dessas transformacgdes
encontra-se na prevaléncia das comunicagdes multimidia em rede” (SANTAELLA,
LEMOS, 2014, p. 17), de sistemas abertos e capazes de continuar estabelecendo
relacbes retroalimentarias de influéncias comunicacionais, das quais brota uma
“ecologia cognitiva”.

Na cultura digital, a constatacdo da inteligéncia coletiva, termo criado por
Pierre Lévy (1998), j& se tornou um consenso. Outros nomes para essa
mesma propriedade emergente sdo: “inteligéncia emergente” (Johnson),
“coletivos inteligentes” (Rheingold), “cérebro global” (Heylighen), “sociedade

da mente” (Minsky), “inteligéncia conectiva” (Kerckhove), “redes inteligentes”
(Barabasi), “pensamento coletivo”. (NYIRI 2014, pp. 25-26)

E Santaella e Lemos (2014, pp. 25-26) acrescentam ainda que:

Recentemente, essa mesma propriedade vem sendo chamada de ‘ecologia
cognitiva’, termo que preferimos aos outros, pois a palavra ‘inteligéncia’
estara muito sobrecarregada culturalmente com o componente semantico de
racionalidade, enquanto ‘ecologia cognitiva’ lembra a diversidade e a mistura
entre razdo, sentimento, desejo, vontade, afeto e o impulso para a
participagdo, estar junto, cuja forca brota do simples fato de que é bom estar
junto, ainda mais quando o compartiihamento, a reciprocidade e a
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cumplicidade nao tém outro destino ou finalidade a nao ser o puro, singelo e
radical prazer de estar junto.

Mas o que € uma inteligéncia coletiva? Esta € uma pergunta que o préprio autor
do conceito, Pierre Lévy (2000, p. 28), responde: “E uma inteligéncia distribuida por
toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em
uma mobilizacédo efetiva das competéncias”. O autor busca demonstrar que o saber,
ou melhor, a inteligéncia, esta em todos e cada parte, e que deve ser considerada e
coordenada em tempo real desde sua infima centelha até seus multiplos e mutantes
enriquecimentos culturais.

Porque optar por esse termo “ecologia cognitiva” e nao “inteligéncia coletiva®?
Acreditamos, assim como a autora Santaella, que preferir o termo “ecologia cognitiva”
possibilita uma flexibilidade e leveza plural dos conceitos relacionaveis e de veredas
mentais coletivas que nos langam para a magnitude conectiva das redes digitais, pois
“a extensao das redes digitais de transmissao ampliam, a cada dia, um ciberespaco
mundial no qual todo elemento de informacéo encontra-se em contato virtual com
todos e com cada um” (LEVY, 2000, p. 11).

Emerge, aqui, a necessidade de observarmos que esse estagio virtual das
midias digitais, de “nomadizagdo” conectiva, traz consigo fluidos cognitivos ou
inteligentes cognitivos que sao capazes de sofrer mutacdo dentro das rapidas
transformacdes tecnoldgicas que reconfiguram o espaco, 0 tempo, a existéncia

humana.

O comunicar estabelece uma fenomenologia que atravessa as agles
cotidianas e parece dissolver os antigos significados que, antes alicer¢cados
em mensagens passiveis de transmissdo, agora sdo substituidos pelos
sentidos que, submissos a aceleragdo do dispositivo digital e & compreenséo
espacgo/tempo que o caracteriza, agora fugazes, cabendo apenas deixar
tracos de experiéncias rarefeitas, mas conservadas pela aprendizagem
constante, transformada em memoria ndo de significados, mas do modo
como esses sentidos se constroem através de multiplos meios convergentes.
Exige-se um alerta constante e “online”. (FERRARA, 2015, p. 78)

E Ferrara acrescenta a afirmacao que nestas redes de ecologia cognitiva, “o
que importa é estar em comunicacédo, e as redes sociais SA0 um novo cenario que
substitui o isolamento e a simetria das instancias de poder dos processos de emissao.
Agora, todos e tudo se sabem em relacdo comunicativa, nela interferem e s&o
interferidas” (2015, p. 78). Estamos imersos numa era da transparéncia.

Neste sentido, ndo podemos tratar do sistema de redes digitais puramente a

partir de codificagbes matematicas binarias, mas também da experiéncia perceptiva
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digital que emerge na cultura dos digitos, pois o envolvimento do “pensamento-mente-
cognicao” esta infiltrado, ou melhor, € o propulsor da simulagdo computacional das
atividades cognitivas do usuario, que possibilita representagfes internas e racionais
dentro do sistema de intricadas redes de conexdes digitais.

O processo digital, sabe-se, tem sido desde seu inicio um instrumento de
célculo, duplicacdo e simulacdo — podemos mesmo dizer: clonagem — da
realidade, com forma de prever, antecipar, compreender e controlar os mais
variados processos. Torna-se também um meio de expandir tal realidade,
mas essa expansao corresponde a um modo especifico de percepgéo e
representacdo. (BASBAUM, 2016, p. 309)

Mas, a0 mesmo tempo em que enveredamos por essas afirmativas acima
citadas, importa termos presente que estamos desbravando uma densa floresta de
espécies diversificadas e, por isso, precisamos nos atentar ao turbilhdo de atividades
dos sistemas cognitivos em rede de conexdes, no qual o “pensamento humano
emerge como desordenado, intuitivo, sujeito a representagdes subjetivas — ndo como
calculo puro e imaculado” (GARDNER, 2003, p. 405), mas uma experiéncia de
“sensacao e precisao matematica agenciando um campo perceptivo onipresente, que
aparece através de telas de pixels e terminais de variados estimulos sensoriais —
fones, vibragbes, ambientes aromatizados, climatizados, imersivos etc.” (BASBAUM,
2016, p. 322).

Precisamos observar que dentro deste processo perceptivo digital, acontecem
comutacbes de pensamentos e dai decorrem formulagdes simbdlicas que séo
projetadas, internamente ou externamente, pela linguagem falada, escrita, corporal e

artistica.

Estados mentais sdo essencialmente proposi¢cdes que sdo expressas por
sentencas da nossa linguagem, sem serem a mesma coisa que essas. Para
os funcionalistas, o pensamento € um conjunto de preposicbes ou
proposicdes que se tornam sentengas em nossa cabeca. Em funcao disso, é
preciso estudar o modo como essas preposi¢cdes se relacionam, a saber, o
conjunto de regras subjacentes a sua organizacao, para se entender a propria
estrutura do pensamento. Assumindo-se que as preposi¢cdes e suas
sentengas correspondentes sdo simbolos, entdo pensar € manipular
simbolos, do que decorre que a ciéncia da mente deve ser o estudo das
regras e relagbes que coordenam essa manipulagdo simbdlica. Com isso,
retorna-se a analogia entre mente e computador, mola mestra do paradigma
computacional da mente. (SANTAELLA, 2004, p. 86)

Assim, podemos afirmar que dentro da cognicdo conectiva, acontece 0
manuseamento de simbolos mentais, pois as implicagfes desta ideia nos fazem crer

gue por mais que visualizemos um corpo estatico, em conexdes virtuais, temos
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reacoes mentais bem diversas e que estimulam operacdes perceptivas com um alto

grau de fluidez, sensibilidade e velocidade.

As primeiras e mais fundamentais tarefas do sistema cognitivo consistem em
registrar, transformar e agir sobre inputs sensérios. Além disso, muitas
fungBes cognitivas sdo continuamente reguladas pelas consequéncias
sensorias das acOes. Esse & muito justamente o caso da navegacgéo
interativa. (2004, p. 132)

Contudo, sabemos que essa dinamica de navegacdo cognitiva ndo pode ser
apresentada como algo fora de uma massa cinzenta, ou simulacdes tecnoldgicas que
manuseiam e que sao realizadas a partir de fluéncias cognitivas, operagdes mentais
e reacdes corporais dentro dessas redes virtuais. E 0 encontro com o usuario digital

acontece.

1.2.3 Corpo plugado no ciberespaco

A concepcdo do corpo plugado se ergue no horizonte da cultura digital
apresentando-se como uma experiéncia simbidtica, pois “0 que percebemos é que o
humano e a maquina se mesclam, se fundem e se misturam, e o resultado dessa
mistura pode ser, de fato, surpreendente” (QUARESMA, 2014, p. 39).

A vida e o corpo humano sofrem intervencdes drasticas. Afinal, temos no
ciberespago um corpo biotecnoldgico, “um organismo simbionte [...] consumando uma
amélgama de tecidos vivos e ndo vivos, uma mistura de carbono (do corpo humano)
e silicio (dos dispositivos tecnoldgicos)” (2014, p. 40). Esse corpo biotecnoldgico, aqui,
chamamos e denominamos de usuério digital, um vivente imersivamente plugado nas
redes digitais, um ser que faz uso de computador, de programas, sistemas ou servicos
informaticos, aquele operador de midias digitais com habilidades e esquemas mentais

para transitar na rota ndo linear de navegacoes infinitas do ciberespaco.

Por tras da aparente imobilidade corporal do usuario plugado no ciberespaco,
hd uma exuberancia de estimulos sensorios e instantdneas reagoes
perceptivas em sincronia com operacdes mentais. Estdo em atividade
mecanismos cognitivos dindmicos, absorventes, extremamente velozes, fruto
da conexdao indissoldvel, inconsutil, do corpo sensoério-perceptivo a mente,
sem 0S quais 0 processo perceptivo-cognitivo inteiramente novo da
navegacao ndo seria possivel. (SANTAELLA, 2004, p. 132)

Debrucarmo-nos sobre este usuario no encontro com o digital é, acima de tudo,

favorecermos e reconhecermos “a capacidade incrivel da humanidade de
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restabelecer-se normativamente tdo rapida quanto as tecnologias digitais criam
condi¢cdes de mudancas” (MULLER; HORST; 2015, p. 92). E nesse mundo percebido
de modelagem digital e de mdultiplas interagdes sensoriais que o estado cognitivo do
utilizador, ou usuario, amplifica sua capacidade de fluir nas infovias dos esquemas

mentais e digitais.

A navegagdo interativa entre ndés e nexos pelos roteiros alineares do
ciberespago envolve transformacdes sensorias, perceptivas e cognitivas que
trazem consequéncia também para a formagdo de um novo tipo de
sensibilidade corporal, fisica e mental. Essas transformacdes devem muito
provavelmente estar baseadas em: a) tipos especiais de acbes e controles
perceptivos que resultam da decodificacdo agil de sinais e rotas semioticas,
b) de comportamentos e decisdes cognitivas alicercadas em operacgdes
inferenciais, métodos de busca e de solugédo de problemas. (SANTAELLA,
2004, p. 34)

Santaella continua dizendo que:

Embora essas fungbes perceptivo-cognitivas s6 sejam visiveis no toque do
mouse, elas devem estar ligadas a polissensorialidade e senso-motricidade,
no envolvimento extensivo do corpo na sua globalidade psicossensorial, isto
€, na capacidade sensorial sinestésica e sensoéria-motora. (2004, pp. 34-35)

N&o h& duavidas de que ao passarmos do estado sélido das culturas fixas para
a liquidez da cultura das redes digitais nOmades, a maneira de perceber, sentir,
locomover-se no espago e no tempo foi-se transformando e mudando ao longo da
trajetéria. Mais do que uma mudanca historica, enxergamos uma mudanca
antropoldgica, pois 0 homem ja ndo esta mais sozinho, as redes digitais estdo no

cerne das discussoes e analises.

Quem realmente nés somos? Somos tudo isso que criamos (em termos de
técnicas e tecnologias), ou tudo isso que criamos também transforma
fundamentalmente aquilo que somos? [...] ambas as afirmacfes sé&o
igualmente verdadeiras, ou seja, somos tudo isso que criamos, e tudo isso
que criamos também transforma substancialmente aquilo que somos.
(QUARESMA, 2014, p. 27)

Assim, esse alvorecer de um “novo homem?”, antropotécnico, antropodigital,
chamado por muitos pesquisadores de pos-humano, vem sendo absorvido pelas
reflexdes pds-modernas.

Segundo Quaresma (p. 34) “efetuar essa conceituacdo ndo € tao facil e nem
tdo simples como parece, pois borram os limites fisicos passiveis de demarcacdo
rigida entre o0 humano e suas criagdes técnicas e tecnolégicas agregadas a ele”. O

corpo plugado desse usuario pos-humano esta imerso nas extensdes virtuais que as
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tecnologias digitais proporcionam, pois “o corpo virtualizado ndo € mais composto
somente de carne e sangue, mas também de proteses e extensdo de diversos
materiais; €, de qualquer forma, algo bem longe de uma substéncia néo fisica”
(PIREDDU, 2010, p. 45). Pireddu ainda escreve dizendo que as tecnologias digitais
estdo longe de ser um sintoma de uma comunicacéo imaterial ou desencarnada, mas
gue podem ajudar-nos a descobrir a complexidade das relacdes vivas entre o homem,
tecnologia e ambiente (2014, p. 53).

O que fica claro aqui é que estamos falando de um ser organico plugado,
corporalmente e cognitivamente, no emaranhado de interagcdes simbiodticas de
circuitos inorganicos que potencializam e amplificam suas capacidades de criar,
perceber, sentir e comunicar informagdes. Isso tudo acontece a partir do processo de
virtualizagdo. Um exemplo disso podemos perceber dentro do processo de
agenciamento e interacdo dos movimentos sociais, realizados em rede. Sao as midias
digitais, Facebook e Twitter, que estdo possibilitando, através de suas plataformas
intuitivas, de suas interfaces e arquiteturas, simulacdes instantaneas de projecéo do
cotidiano social desses utilizadores, ligando rapidamente interesses comuns e
condi¢cBes culturais, politicas e econbmicas. Veremos mais a frente os impactos
dessas plataformas no direcionamento de decisfes relevantes no que diz respeito a

vivéncia social do usuario digital.

Realiza-se, assim, uma nova geragdo de habitantes de espacos miltiplos e
de pos-geografias habituados a construir a propria cidade e estabelecer com
0 ambiente e a técnica um novo tipo de relagdo baseada em uma
complexidade dindmica que, do alto das tecnologias interativas e das redes
digitais, promove outro tipo de habitat transorgénico. (FELICE, 2010, p. 93)

Contudo, acreditamos que “os computadores serao cruciais para nos ajudar a
determinar o qudo somos parecidos com eles, mas o veredicto final pode ser ‘nédo
muito” (GARDNER, 2003, p. 407). Tal pressuposi¢cdo leva-nos a pensar que a
concepcao “antropocéntrica” chega ao fim da sua jornada, visto que o contexto liquido
da cultura digital possibilita um rebulico acéntrico de conexdes em redes de
inteligéncia coletiva. Ja nao da mais para pensarmos em um unico centro das pulsées
arteriais que conectam tudo em todos, fixado em estruturas solidas, mas uma

variedade de centros que sao suscitados por uma logica fluida e interativa.

Hoje, ndo somente o ambiente, mas também o corpo é inventavel, e
consequentemente o futuro do corpo entra em cena. Sera que através de
conexao cada vez maior com o artificial, o corpo se tornara obsoleto ou
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substituivel? Ou, pelo contrario, pela possibilidade de mutacéao, libertacéo e
substituicdo da carne, nods nos tornaremos imortais? [...] Como sera o corpo
no futuro, como ele transmigrara, imergindo em realidades sintéticas e em
mundos virtuais? Como ele se materializar4, serd representado, e,
consequentemente, como ele experimentara estas realidades
cognitivamente? Quais serdo os modelos de realidade e “identidades” que se
construirdo através da experiéncia? (HANNS, 2003, p. 132)

E n&o paramos por ai, pois tudo parece estar dentro de uma notavel aceleracao
do mundo, na qual o estado cognitivo do usuario se apresenta diante da imensidao
das redes digitais, como processo de codificacdo dos sentidos, nas quais acontece a
efervescente transmutacdo dos atomos em bits. O mergulho interativo do usuario nas
infovias conectivas e cognitivas da cultura digital suscita no usudrio sensacfes e
experiéncias imersivas que ocasionam transformacdes comportamentais e estruturais

do usuario e da malha virtual.

1.3  Usuério digital imersivo

Quando perguntamos o que €é um usuario digital, estamos também
perguntando pelas caracteristicas inatas a esse tipo de percep¢do antropolégica e
tecnoldgica da condicdo humana. Seria uma humanidade digital? Biodigital? Utilizador
virtual? Talvez o receio de cairmos num dualismo cartesiano (homem versus maquina)
pode pairar em nossa maneira de observarmos esta nova fase de abstracdo humana
mesclada de incertezas materiais, simulagdes cognitivas e de projegdes virtuais.
Porém, nada é tdo espantoso e, a0 mesmo tempo, estupendo, que a rapida
acoplagem do digital nas esferas abertas das ciéncias humanas, especialmente
antropoldgicas, e vice-versa. “Processos digitais podem reproduzir e comunicar copias
exatas de maneira prodigiosa e barata [...] O que esta claro é que tecnologias digitais
estdo se proliferando e o vasto e aumentado campo de formas culturais que temos
visto até agora pode ser apenas o come¢o” (MULLER; HORST; 2015, p. 9).

Segundo Teixeira (2010, p. 146), o convivio com as midias digitais ou aparatos
tecnoldgicos, seres inanimados, faz com que 0 nosso conceito de ser humano seja
revisitado e reconfigurado, pois “ndo é sé a imagem do homem que esta
desaparecendo [...] Além do aspecto metaforico dessa afirmacao, referimo-nos ao fato
de que o homem tera de compartilhar a natureza e a histéria com essas outras

criaturas”.
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Por isso, “0 mundo pés-evolutivo precisara de outro tipo de ciéncias humanas,
ou seja, outra sociologia, outra historia e outra antropologia. Até agora elas foram
dominio exclusivo do humano” (TEIXEIRA, 2010, p. 146). Lévy (2000, p. 14) também
afirma que “passamos de uma humanidade a outra; outra humanidade que nao
apenas permanece obscura, indeterminada, mas que até mesmo nos recusamos a
interrogar, que ainda ndo aceitamos examinar”.

A partir dessas afirmacgfes de Lévy de que estamos num estédgio de transicdo
conceitual do termo humano, no qual passamos de uma humanidade a outra
humanidade, parece que a defini¢do classica e solida do humano organico sofreu um
deslocamento significativo na cultura digital, passando de sistemas vivos (pulsacdes
carnais) para uma acoplagem inorganica de pulsacdes artificiais, através de sistemas
de processamentos de dados, codificacdes numeéricas e feixes de informacdes
unidirecionais.

Posto isto, deixamos claro que ndo temos a intencéo de legitimar a nocao de
corpo-obsoleto, a qual desconsidera as funcdes bioldgicas e cognitivas do usuario
digital, porém estamos trilhando os rastros desse emergente vivente imerso no
ambiente virtual. Consideramos importante essa transposicao reflexiva sobre este ser
considerado pés-humano, mas devemos garantir sua qualidade antropoldgica, sem
desqualifica-lo, ou simplesmente defini-lo tecnologicamente como um ente maquinico,

desencarnado.

1.3.1 Algoritmos pds-humanos

Quando partimos da ideia de um corpo com seus ritmos organicos em
funcionamento (fisico e cognitivo) imerso nas plataformas digitais, deparamo-nos com
um corpo interativamente feito de algoritmos, de cifras numéricas, um corpo simulado
no ciberespago. Segundo Sibilia (2002, p.19), “os corpos contemporaneos se
apresentam como sistemas de processamento de dados, codigos, perfis cifrados,
feixes de informacao”. Afirma, ainda, que entregue a estas novas tecnologias, o corpo
humano parece que perdeu a sua defini¢cdo classica e a sua solidez analdgica, pois,
ao mergulhar no espaco digital, ele se torna permeavel, projetavel e programavel
(2002, p.19).

Interessa percebermos que esses “algoritmos constroem narrativas, ou melhor,

acontecimentos que dependem dos comportamentos de quem interage, propiciando
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espacialidade e temporalidades que homologam graus de realidade ao mundo virtual”
(DOMINGUES, 2003, pp. 54-55). Pergunta importante surge nesse contexto: devemos
pensar numa outra humanidade descorporificada ou num pdés-humano

antropodigitavel?

Esses espacos construidos em linguagem numérica sdo mundos de um
realismo conceitual baseado em calculos, feitos por algoritmos e func¢des que
geram cenas e oferecem mutacdes por associacdes sintaticas de linguagem
de programacdo. Os algoritmos constroem narrativas, ou melhor,
acontecimentos, que dependem dos comportamentos de quem interage,
propiciando espacialidades e temporalidades que homologam graus de

realidade ao mundo virtual [...] ndo querem imitar a realidade, mas criar
realidades paralelas que mudam conforme as interagfes. (DOMINGUES
2003, p. 55)

Sem duvida, em resposta a esse questionamento, podemos afirmar que “a
tecnologia pode ser empregada para ajudar a mudar nossa conceituacdo do ser
humano” (MULLER; HORST, 2015, p. 9). A partir de grandes descobertas cientificas
e atuais aparatos tecnoldgicos, podemos acatar a ideia de que estamos entrando
numa nova fase historica, fruto das mutacdes culturais e antropolédgicas, que nos

oferecem novas codificagdes do corpo humano, dentro da chamada revolugao digital.

As descobertas cientificas e as inovagdes tecnoldgicas com que estamos
sendo confrontados ha algumas décadas, hoje aglutinadas sob a
denominacdo de revolugdo digital, ttm levado muitos analistas do social,
cientistas, filésofos e artistas a considerag¢éo de que as sociedades humanas
estdo entrando em uma nova era. Para alguns, essa nova era trari
consequéncias para a constituicdo da vida social e formas de identidade
cultural tdo profundas quanto foram as da emergéncia da cultura urbana
mercantil no fim do feudalismo. Para outros, mais radicais, trata-se de um
salto antropoldgico tdo vasto quanto foi aquele que resultou da revolugéo
neolitica. (SANTAELLA, 2010, p. 181)

Santaella avanca dizendo que:

No seio das reconstituicdes da vida social e cultural, uma questdo candente,
gue tem ocupado a mente dos tedricos e a imaginagdo dos artistas, esta
voltada para as transformacdes pelas quais o corpo humano esta passando
e, segundo os progndsticos, ainda devera passar. O corpo humano se tornou
problemético e as inquietagcdes sobre uma possivel nova antropomorfia tém
estado no centro dos questionamentos sobre o que é ser humano na entrada
do século XXI. (2010, p. 181)

Na esteira desses avangos, nota-se que “o corpo se hibridiza com os sistemas
artificiais provocando mutagdes, em tempo real, nas imagens computadorizadas.
Corpo ampliado, corpo estendido, corpo interfaceado” (ARANTES, 2003, p. 125).

Importa frisarmos aqui que “o humano é, portanto, um limiar de desenvolvimento,
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consequéncia do didlogo com o ndo humano, didlogo de que ndo se pode prescindir
caso se deseje entender o carater mais auténtico da dimensdo cultural’
(MARCHESINI, 2010, p. 177).

Essa relacdo de acoplagens tecnoldgicas no contexto organico s6 atesta que
‘0 ndo humano, longe de ser um simples instrumento nas maos do homem, sempre
foi um parceiro, um interlocutor, uma referéncia capaz, através da hibridizacéo, de
consentir tal processo descentralizador” (2010, p. 177). A partir dessa primazia do
inorganico presente na composigao desse “humano algoritmizado”, podemos afirmar
gue chegamos a um periodo de desatamento de amarras antropocéntricas nas ideias
fixas do ser humano, passando para um espaco de multiplos conectores virtualmente
codificados e que impulsionam o cibernauta a uma conjuncao hibrida, numa transitiva

valsa digital imersiva.

Espacgo complexo onde, anénimo e interconectado, e viajando pelo globo na
velocidade da luz e em plena interacdo direta com outros seres em igual
condi¢do, o ser humano cria algo novo e inesperado, que, a seu modo,
conforma e consubstancia uma nova cultura e identidade, a cultura da
conectividade. Onde as pessoas nao sao mais simples individuos, e sim
usuarios de proteses e redes informacionais, que sao capazes de expandir
significativamente as suas percepcdes e capacidades de acessar a realidade,
dentro do que chamamos virtual. (QUARESMA, 2014, p. 81)

Certamente este processo de imersdo vai muito além da chamada realidade
virtual (RV). Aqui, optamos em usar o conceito de mundo simulado, pois este € apenas
um dos aspectos que compdem o ciberespaco e que permitem a configuracdo de

dados fixados no contexto do utente em dados méveis de fluidez instantanea.

Embora a RV, de fato, constitua-se no ponto mais alto da imersdo de um
participante no mundo simulado, o conceito de ciberespaco € mais amplo do
gue o de RV. Na verdade, a RV é apenas uma das dimensdes possiveis do
ciberespaco, talvez a mais sofisticada. Se € certo que ndo ha um consenso
sobre o sentido a ser dado a ciberespaco, a maioria dos autores concorda
guanto ao fato de que, no seu sentido mais amplo, ele se refere a um sistema
de comunicacao eletronico global que retine os humanos e os computadores
em uma relagdo simbidtica que cresce exponencialmente gracas a
comunicacao interativa. (SANTAELLA, 2004, p. 45)

Santaella ainda nos alerta que:

Trata-se, portanto, de um espaco informacional, no qual os dados séo
configurados de tal modo que o usudrio pode acessar, movimentar e trocar
informacdo com um incontavel nimero de outros usuarios. O ciberespaco
inclui, portanto, todas as modalidades de uso que as redes possibilitam, de
modo que a RV é apenas a extensao Ultima desse processo até o ponto de
produzir um grau de imerséo sensdéria total no ambiente simulado. (2004, p.
45)
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Decerto que no seio da cultura dos digitos, “o corpo hibrido entre o organico e
0 maquinico e que culminaram na convic¢cdo de que ser humano ja esta imerso em
uma era pos-biologica, pés-humana” (2010, p. 14), é possivel uma nova experiéncia
cognitiva, em que o utilizador mergulha mais a fundo no universo simbiético e
interativo do mundo digital. Um espaco de imersdo combinatéria usuario—

computadores que performatiza simulacdes sensoriais nas telas digitais.

S&0 0s usuarios que se movem no ciberespaco enquanto seus corpos ficam
plugados no computador para a entrada e saida de fluxos de informacéo.
Quando os corpos estdo plugados, eles sempre apresentam algum nivel de
imersao [...] Evidentemente, o sistema perceptivo do usuario fica submergido
até um certo ponto. Entretanto, quanto mais o sistema técnico for capaz de
cativar os sentidos do usuario e bloquear os estimulos que vém do mundo
exterior, mais o sistema é considerado imersivo. (2010, p. 202)

A titulo de exemplo desses processos imersivos, Domingues (1997), em Our
heart, possibilitou ao publico um espago imersivo em um coracéo virtual simulado. O
objetivo do projeto era capturar os batimentos cardiacos dos participantes por meio
de interfaces que transformariam estes batimentos em sinais numéricos provocando,
assim, alteracfes nas imagens projetadas em painéis virtuais. Dessa forma, pode se
experimentar o quanto as tecnologias digitais suscitam e favorecem ambientes que
transportam o organico para dentro do sistema inorganico das redes, provocando
rapidas mutacdes nas relacdes computadorizadas.

BASBAUM (2016, p. 312), afirma que “estes ambientes chamados de imersivos
sdo apenas espacos distintos dentro do ambiente maior de uma cultura planetaria em
que estamos mais e mais imersos no instante”, e que tornam a experiéncia do clicar
do mouse um mergulho interativo de sentidos codificados, nesse mar tempestuoso

dos avancos tecnoldgicos em que comecamos a havegar.

1.3.2 Mergulhado em ambiente interativo

Mas o que devemos entender, entdo, por imersao? Santaella (2016, pp. 13-14)
conceitua como tudo aquilo que propicia ao usuario uma combinacao instantanea de
interacdo perceptivo-corporal e que leva o utilizador a navegar por meio das
arquiteturas liquidas da cultura digital. Ainda, reconhece que este usuario digital
imersivo tem mais liberdade para transitar nas infovias virtuais, espaco no qual

constroi o seu préprio roteiro de navegacao entre 0s nexos ou nos da convergéncia
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das redes de conexdes, fazendo rotas cognitivas multilineares, multisequenciais e
tracando labirintos interatuantes de fluxos ininterruptos habitados por imagens, sinais,
mapas, palavras, textos e sons (2016, p. 33).

Anders (2003, p. 14) afirma que “aquilo que experimentamos como espago &€,
na verdade, resultado de complexos processos mentais”. Além disso, o autor sustenta
a ideia de que, dentro deste processo de imersao cognitiva, ha um nivelamento entre
artefatos fisicos e simbdlicos, pois o espaco que é visto como artefato de cognicgéo,
aqui elencado como ciberespago, contém apenas produtos de processos mentais,
fazendo, portanto, que ambos adquiram o mesmo status na cultura digital (2003, p.
16). Sendo assim, o estado de imersdo € uma realidade indispensavel para o usuario
digital, pois imergir nessas vias labirinticas de conexdes interativas constitui o apice
do processo de engajamento cognitivo imersivo. “Quanto maior a interatividade, mais
profunda sera a experiéncia de imersédo [...] se expressa nha sua concentracao,
atencdo, compreensdao da informacao e na sua interacdo instantanea e continua com
a volatilidade dos estimulos” (SANTAELLA, 2003, p. 52).

Obviamente muitas coisas surgiram a partir dessa concepc¢ao de imerséo, pois
€ através dela ou dos seus graus imersivos que conseguimos ilustrar, mesmo que de
maneira rasa, este novo atributo da condicdo humana, uma capacidade de imerséo
extensiva e expansiva do pensamento por meio de simulacdes virtuais dentro de

espacos mdveis atemporais.

A imerséo é tanto mais profunda, quanto mais o espago € capaz de envolver
0 usuario tridimensionalmente, como é o caso da RV. Isso ndo significa,
contudo, que a imersao se limita a RV. Ha graus decrescentes de imersao.
Assim, o limite maximo da imersao encontra-se na imersao perceptiva da RV.
Um outro grau de imerséo é aquele que se da mediante telepresenca. Esta
ocorre quando a tecnologia de RV é conectada a um sistema robdético
fisicamente presente em alguma locacgédo a distancia. (SANTAELLA, 2016, p.
46)

O interessante € que o mundo digital “enriquece a simulacdo dando-lhe
dimensdes adicionais: a interatividade e a penetracdo, a imersao nos universos
simulados” (2010, p. 227). Nesse caso, podemos dizer que estamos imersos num
Admiravel Mundo Novo ou Admiravel Mundo Digital? N&o € a toa que o fascinio da
exploracdo desse espaco fugidio parece se desenvolver no velejar das conexdes
digitais, em mergulhos informacionais que permitem um processo de dilatacdo e

emancipacao da era digital.
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Uma vez que nossos corpos estdo plugados em redes, bases de dados e
infovias de informacéo, o caminho emancipatoério deve ser encontrado nas
formagGes subjetivas da cultura digital p6s-moderna e ndo nos principios que
nortearam as certezas modernas em processo de desaparigéo. (2016, p. 129)

E preciso sublinhar que “os ambientes imersivos de realidade virtual propiciam
modos de sentir ampliados pelas tecnologias numéricas, interfaces e redes”
(DOMINGUES, 2003, p. 53). Interessa percebermos, ainda, que esses espagos “sao
mundos virtuais tridimensionais nos quais se pode entrar, agir e se deslocar, tocando-
se objetos virtuais, encontram-se pessoas incorporadas em avatares, entre outras
acOes antes impossiveis” (2003, p. 55), e que atestam que a imersdo do usuario
nesses ambientes digitais acontece a partir de interagées que constroem trajetos de
navegacao com este sistema aberto de fluidos digitais.

A palavra ‘interatividade’ esta nas vizinhancas seméanticas das palavras
‘acao’, ‘agenciamento’, ‘correlagao’ e ‘cooperagao’, das quais empresta seus
significados. Na ligagao com o termo ‘agéo’, a interatividade adquire o sentido
de operacéo, trabalho e evolugéo; da sua ligagdo com agenciamento vem o
sentido de intertrabalho; na vizinhanga com o termo ‘correlagdo’, a
interatividade ganha o sentido de influéncia muatua, e com o termo
‘cooperagao adquire os sentidos de contribuigdo, co-agenciamento, sinergia

e simbiose. (SANTAELLA, 2003, p. 25)

Notoriamente o conceito de interatividade estd relacionado ao processo
comunicativo que advém das interlocucdes no ciberespaco, pois é entendido como
“‘um processo pelo qual duas ou mais coisas produzem efeito uma(s) sobre a(as)
outra(s) ao trabalharem juntas” (2003, p. 25).

Vemos que no emaranhado de interacfes virtuais 0os graus de interacao
acontecem, porém, hoje, com o upgrade das conexdes em rede, online, em tempo
real. O usuario deu um salto gigantesco no que se refere a comunicacgao interativa

mediada por aparatos tecnolégicos que simulam ambientes virtuais.

Nesse contexto, o emissor ndo emite mais mensagens, mas constréi um
sistema com rotas de navegacgao e conexdes. A mensagem passa a ser um
programa interativo que se define pela maneira como é consultado, de modo
gue a mensagem se modifica nha medida em que atende as solicitagbes
daquele que manipula o programa. Essas manipulacdes que sao lugar e meio
para o diadlogo. Através de instrumentos materiais (tela, mouse, teclado) e
imateriais (linguagem de comando), o receptor transforma-se em usuario e
organiza sua navegacao como quiser, em um campo de possibilidades cujas
proporcdes séo suficientemente grandes para dar a impresséo de infinitude.
Os programas interativos ainda oferecem ao navegador a possibilidade de
mudar de identidade e de papel numa multiplicidade de ponto de vista. Os
programas sdo formas de elaborar pensamentos, e levam o usuéario a
incorporar identidades geradas no ciberespaco. (2003, p. 37)
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Na atual requisicdo da imerséo interativa digital, os programas, as plataformas
ou aplicativos (APPs) de interfaces computacionais possibilitam aos usuarios o
engajamento e gerenciamento de servicos de comunicagcdo em rede aberta, sem que
estes sejam petrificados em um depédsito estavel e imdvel, mas poderdo ser
identificados e personalizados dentro da interacdo escorregadia das falas, discursos
linguisticos e simbdlicos, no mundo das simulagbes virtuais, pois a linguagem se
constitui como fluxo intermitente e as redes digitais apuram no seu caldeirdo

efervescente o cotidiano do usuario.

Os programas aplicativos permitem ao computador prestar servigos
especificos a seus usuarios [...] um gerenciador de bancos de dados permite
a criacao de um ou mais bancos de dados, a localizacéo rapida da informacéo
pertinente segundo diversas chaves de pesquisa, bem como a apresentagéo
da informagédo de varios angulos de acordo com as necessidades. Um
programa gréafico possibilita que graficos impecaveis sejam produzidos de
forma simples. Um programa de comunicag¢éo permite o envio de mensagens
e 0 acesso a informacdo armazenadas em outros computadores etc. Os
programas aplicativos estdo cada vez mais abertos a personalizagédo
evolutiva das funcdes, sem que seus usuarios sejam obrigados a aprender a
programar. (LEVY, 2000, p. 14)

Obviamente este processo de interfaces operacionais em sistemas abertos nédo
estd restrito a uma interacao apenas usuario e computador, mas abre-se a um leque
de infinitas possibilidades, no que se refere ao engajamento imersivo do utilizador,
pois devemos observar que no contexto do reino virtual, as redes digitais estao
operacionalizando a virtualizacdo em mecanismos materiais e linguagens diversas
gue sao aqui entendidos como bens consumidos pelo usudrio, seja por meio do
computador ou de outros aparatos tecnoldgicos de transmisséo e recepc¢ao de dados
codificados e decodificados.

Na nova Era da informacéo elétrica e da producdo programada, os proprios
bens de consumo assumem cada vez mais o carater de informagéo, embora
esta tendéncia se manifeste principalmente nas crescentes verbas
publicitarias [...] A medida que aumentam os niveis da informac&o elétrica,
praticamente toda e qualquer espécie de material atendera a qualquer
espécie de necessidade ou fungéo, obrigando mais e mais o intelectual a
investir no papel de comando social e de servico da produ¢cdo (MCLUHAN,
2007, p. 54)

Como ja haviamos ilustrado, o processo mutacional que proporcionou abertura
para o amadurecimento da cultura digital — ou seja, as técnicas mais antigas, tais como
escrita, tratamento de som e imagem, o sistema radiofonico, televisivo e telefénico —

possibilitou que nos habituassemos com a comunicacao interativa das redes digitais.
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Porém, adaptar-se a este meio de complexidade requer que adentremos mais a fundo
no que toca ao aparato material da mediacao, pois o labirinto de simulacfes cognitivas
promove vielas digitais de conexdes expansivas que impulsionam o usudrio digital
para um estado fragmentado de comunicabilidade interativa, em que as interfaces do
ciberespaco estdo dando uma legitimidade experiencial da ficcdo, dentro da simulacéo

interativa comportamental.

1.3.3 Mediacao entre o usuario e a imerséao

Refletir sobre a cultura digital ndo € apenas considerar seu estado
representacional como um ciberespaco de fluxos informacionais de codificacdo e
decodificagcdo, que simulam os ambientes digitais, mas também como mecanismos
de interface que garantem a simultaneidade temporal, expansdo processual e
potencialidades presentes das redes digitais, em diversos dispositivos e ambientes

em que 0 Usuario transita.

Hoje, as telas ndo se fixam mais em uma estrutura preestabelecida, mas se
apropriam do espaco em torno e criam situagfes imersivas a partir de
projecdes que associadas ao uso de outros dispositivos, como o GPS, por
exemplo, adquirem uma forma topolégica. Nado estamos mais diante das
telas, mas imersos em projec6es que se sofisticam na construgdo de
multiplos espacgos. (MACIEL, 2011, p. 167)

Basta observarmos a aplicabilidade dos mundos imersivos nesses espacos de
simulacdes digitais para atestarmos que o utente virtual (por meio de avatares) pode
se transportar, modificar aparéncia fisica, voar sobre obstaculos e ambientes. Feixes
de possibilidades sao proporcionados aos utilizadores nesse ambiente mediador de
interacBes movedicas e de constantes mutacoes.

Domingues (2003, p. 59) afirma que esse “mundo digital” vai sempre propor
uma experiéncia do real. Experiéncia essa que néo se limita apenas as imagens
figurativas/realistas, mas que (2003, p. 61) “o virtual imersivo gera sempre mundos
construidos para serem experimentados, controlados, habitados, tocados através de
acoes”.

E oportuno observamos, ainda, a diversidade de aparatos tecnolégicos de
extensdo corporal que captam e fazem a transmissdo de mensagens, sinais e
simbolos, que operam uma multiplicidade de emocgdes interpretadas por nossos

sistemas cognitivos e que nos remetem para a sensacéo de estarmos agindo dentro
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do ambiente digital. BASBAUM (2016, p. 257) diz que essa extensdo corporal de
navegacao digital traz consigo uma “intervencéao tecnolégica na mediacao das formas
de comunicacdo, producdo e ordenacdo de conhecimento, sempre entrelacadas,
como explicitagdo de uma percepgao epocal’. Interessa ressaltarmos que essa
intervencao se realiza a partir de acdes cognitivas em interacao tecnoldgica, utilizando
0 mouse, no sutil toque da ponta dos dedos, e até mesmo aparatos opticos (6culos e
capacetes tridimensionais) ou instrumentos sensoriais (cadeiras com circuitos digitais

gue estimulam reacdes corporais).

E preciso movimentar-se no ambiente, é preciso encontrar caminhos nessa
floresta de signos e de rotas. Em suma: navegar é preciso. O usuario-
operador tem de interagir com o que vé, mediante as escolhas do que vé. Ele
ndo pode simplesmente olhar para o que se apresenta na tela, sem agir. E
essa interagcao que esta implicita no verbo “navegar”. (SANTAELLA, 2004, p.
144)

Se observarmos com atencdo essa realidade de interfaces imersivas dos
mundos digitais, podemos comprovar que o homem pdés-humano tende a ser
constituido por interfaces que vém “utilizando algoritmos que lidam com a capacidade
adaptativa como nas redes neuronais, e que evoluem em simulacdes organicas com
algoritmos genéticos” (DOMINGUES, 2003, p. 68). Além do mais, este tipo de espaco
digital habitavel, oscila constantemente dentro da estrutura de fruicdo comunicativa,
seja pelo engajamento ou pelos graus de imersdo que estimulam simulacdes e
interacBes multilocais de um corpo em transito.

Diante desse periodo de instalacdo tecnoldogica de uma cultura digital da
sensacao imersiva, podemos constatar que o usuario, por meio das plataformas
digitais de expansédo corporal e cognitiva, registra dentro das tensdes presentes a
marca da forca dos digitos em seu cotidiano e nas experiéncias coletivas em rede.
Um mergulho ubiquo de interface bidirecional, que liga ambientes digitais a ambientes

moveis também de conexdes virtuais.

2 INTERFACES DIGITAIS: SUPORTE ESTETICO DA INTERACAO

2.0 INTRODUCAO

No cenario de constantes atualizacdes das redes digitais, falar de interfaces &
um desafio, pois as plataformas desenvolvidas por programadores ou profissionais da

interface sdo como liquidos que escorregam nas infovias estéticas das telas pixeladas.
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Quando menos esperamos, elas se reinventam e trazem novas ferramentas, novos
simbolos de representacao gréfica e intuitiva, possibilidades de configuracdes feitas
pelo préprio usuario. Enfim, podemos dizer que as interfaces digitais sdo como caixas-
pretas cheias de ferramentas que se abrem e se deixam ser manipuladas, através do
uso, 0 que levara o interator a melhorar a sua experiéncia com as novas plataformas
digitais que tendem cada vez mais proporcionar a sensacao prazerosa e fascinante
de poder estender o proprio corpo e o préprio pensamento, em escala mundial, com
possibilidades infinitas.

Cumpre notar que, ao falarmos de suporte estético da interacdo, estamos
remetendo nossa observacao para aquilo que Arantes (2011, p. 21) caracteriza como
fluxo estético, ou também poderiamos chamar liquido estético, pois afirma
hipoteticamente que “as novas tecnologias midiaticas instauram uma estética do fluxo,
daquilo que se da em transito e em continuo devir. Fluxo é a qualidade, ato ou efeito
de fluir. Diz respeito ao movimento de um liquido e também a substancia que facilita
a fusdo de outras”. A autora descreve ainda que a interface € componente
fundamental para a realizacdo desse processo dialdgico, desse processo inter-
relacional das conexdes em rede (ARANTES, 2011, p. 29). Continuarmos com essa
metafora do fluxo e do liquido como suporte de representacdo das interfaces no
contexto contemporaneo possibilita-nos refutar os discursos estéticos precedentes, do

estavel e métrica compositiva.

Falar em estética na contemporaneidade significa, portanto, colocar em cena
algumas questdes que me parecem fundamentais: 1. A ruptura com ideia de
forma fixa e perene; 2. a incorporacdo da dimensdo do tempo, mais
particularmente do tempo real na construcdo da obra; 3. a incorporagdo da
ideia de relacéo, isto é, de um fluxo de comunicagéo e informacao que se
estabelece entre 0s agentes que compdem a obra (seja uma relagéo entre
pessoas, como nos trabalhos colaborativos, seja uma relagdo humano-
méquina. (ARANTES, 2011, p. 29)

Perseguiremos os tracos daquilo considerado esteticamente prazeroso de ser
visualizado e as estatisticas de usabilidade dessas plataformas, em tempos de
expressivas mobilizacdes sociais em rede mundial. Castells (2013, p. 7) fala que
esses movimentos comecaram nas redes sociais da internet, pois, segundo ele, esses
s&o espacos de autonomia que ultrapassam o controle dos governos e empresas. E
nessas plataformas que o usuario compartilha suas dores e esperancas, pois é um

espaco publico de livre acesso. Mas de fato o que séo estas interfaces?
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Johnson (2001, p. 17) vai responder a esse questionamento dizendo que “em
seu sentido mais simples, a palavra se refere a softwares que dao forma a interacéo
entre usuario e computador”. Afirma, ainda, que “a interface atua como uma espécie
de tradutor, mediando entre as duas partes, tornando uma sensivel para a outra”.
Importante inferir que esta interacdo ndo se restringe ao aparato tecnologico do
computador, mas se expande cada vez mais a outros mecanismos de processamento
dos digitos, tais como smartphones, tablets, tevés etc. Em termos concretos, a
interface faz com que percebamos a composicdo matematica dos zeros e uns nas
incontaveis imagens, textos, sons e cores que produzimos ou consumimos nas telas
digitais. Ferrari (2014, p. 12) apresenta, por exemplo, o Twitter como uma praca de
encontro e o Facebook como um clube. Séo plataformas digitais que trazem, em sua
composicao, interfaces intuitivas de fluxos informacionais, que passam da informacao
digital para uma linguagem visual, facilitando a execucédo das fun¢des interativas das
ferramentas disponiveis para a manipulacdo dos usuarios. Identificamos essa

realidade nas palavras de Johnson (2001, pp. 20-21):

Vivemos numa sociedade cada vez mais moldada por eventos que se
produzem no ciberespaco, e apesar disso o ciberespacgo continua, para todos
0s propésitos, invisivel, fora de nossa apreensdo perceptiva [...] o que
significa que a regido mais dindmica e mais inovadora do mundo
contemporéneo so se revela para nés através dos intermediarios anénimos
do design de interface. O modo como escolhemos imaginar essas novas
comunidades on-line é obviamente uma questdo de grande significacdo
social e politica.

O que se pode verificar nas interfaces € a preocupac¢do com as representacées
gréficas, com seus tracos culturais e artisticos, como também o manejo do usuéario, a
adequacao das ferramentas aos desejos do internauta a precos acessiveis e com
tecnologia de ponta. Nao € dificil percebermos ao nosso redor esses aparatos
tecnolégicos produzidos para criar virtualidades de interfaces interativas. Basta
olharmos para 0s nossos computadores, celulares, tablets, iPods etc., cada vez mais
finos, intuitivos no manuseio, mais leves, menores, com mais resolucéo, alta qualidade
de cores e com processadores cada vez mais rapidos.

Segundo Veras (2011, p. 232), “originalmente, a operacionalizacédo das
interfaces visava disponibilizar a relagédo estimulo-resposta de modo ‘intuitivo’, ou seja,
compreensivel a partir do repertério cultural adquirido na vivéncia do mundo real”.
Afirma ainda que, na sua origem, a interface com o universo digital acontecia através

da entrada de dados, por meio do cartdo perfurado e feedback através de fita
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impressa. Dentro da tensdo pos-moderna de tempos liquidos com a crescente
instalacdo de uma cultura digital, continuamos a manipular caixas-pretas, locais do
processamento dos codigos digitais que Flusser (2002, p. 18) identificou como um
“aparelho-operador” de entradas (inputs) e saidas (outputs) de fluxos de informacdes
gue passam e circulam no processamento dos dados. Importa ressaltar que dentro
desse manuseio digital, “quem vé input e output vé o canal e ndo 0 processo
codificador que se passa no interior da caixa-preta” (FLUSSER, 2002, p. 18). E com a
chamada tela eletrbnica, multiplicaram-se as possibilidades de manipulagdes e
simulacdes interativas deste conceptaculo de liquidos digitais, que chamaremos de
“caixas digitais”. Assim, com o surgimento das telas, espaco de visualizagcao grafica,
resultados dos processamentos internos das “caixas digitais”, Johnson (2001, p. 21)
afirma que “os dados, pela primeira vez, teriam uma localizacdo fisica — ou melhor,
uma localizacdo fisica e uma localizacdo virtual: os elétrons em vaivém pelo
processador e sua imagem espalhada na tela”.

Quando pensamos nessas possibilidades que a tecnologia contemporanea
oferece para os sistemas de representacdes digitais, criando um novo mundo
virtualizado, podemos entender o que descreveram Ferrari e Fernandes (2014, p. 9)
ao apresentarem alguns personagens ficticios que habitam em muitos dos nés do
atual século XXI. “O que eles tém em comum?” perguntam. “Suas vidas sdo mediadas
por telas, ou melhor, pela internet das coisas e das Apps (aplicativos) sem fim, onde
basta ter uma conta no Facebook para adentrar mar afora por amigos virtuais”.
Parece-nos claro que na correnteza voraz dos liquidos digitais, tudo desagua no mar
da “caixa digital” e que podemos dizer para dentro do ciberespaco, no qual a interacéo
grafica se processa, alimenta-se e expande-se com 0s acessos e compartilhamentos
de infinitas conexdes do usuario. Ambiente esse que 0s movimentos sociais em rede
atestam como local de mobilizagdo e agenciamento de adeptos as reivindicagbes em
vista de interesses sociais.

Basta nos deslocarmos para as principais plataformas utilizadas pelos
movimentos sociais para percebermos os efeitos das redes sociais como ponto de
alistamento dos usuarios, por exemplo: Primavera Arabe (2010) — teremos a rede
social Twitter —; Los Indignados (2011) e Vem Pra Rua (2013) — encontraremos a
plataforma digital do Facebook. Iniciativas de agenciamento coletivo que surgiram
espontaneamente nos “nds” da internet, motivados por indignacgao principalmente dos

jovens, frente as estruturas governamentais de cada contexto sdOcio-politico-
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econdmico. Os “nds” ou os multipontos de conexdes foram estabelecidos através de
tecnologias de interfaces interativas que possibilitaram “o arauto de uma nova forma
de movimento social em rede” (CASTELLS, 2013, p. 36), pois seja no mundo Arabe,
na Espanha ou no Brasil, os usuérios digitais presentes nessas redes sociais de
mobilizacdo social estdo conscientes e ativos, ocupam o ciberespaco e estdo
dispostos a retornar aos espacgos urbanos se e quando for necessario. E relevante
nos atermos, de imediato, ao fato de que sao eventos similares que acontecem em
lugares e situacdes culturais totalmente diferentes, mas que tém em comum as
plataformas digitais utilizadas e o desejo de mudanca nas politicas que regem o

contexto social.

O desenvolvimento da democracia digital e a possibilidade de criacdo de
comunidades segmentadas por interesses especificos, geradas a partir de
inputs emergentes que atualizam varios recursos, meios e canais para o
afloramento espontaneo de uma nova democracia social estd sendo capaz
de transformar a sociedade em que vivemos. Podemos dizer que o avango
de narrativas digitais, da interatividade imersiva dos games, das novas formas
interativas de acesso a informacao, das conversas instantaneas (WhatsApp),
até as manifestacdes sociais no Instagram, representam o mais novo territério
de disputa e luta na sociedade. Esses movimentos utilizam-se da
possibilidade que oferece a Web de troca individualizada de informac&o, para
fortalecer a cibercultura atual. (FERRARI, 2014, p. 29)

Sera que um novo contrato social esta surgindo? Ou € uma nova maneira de
salvaguardar a soberania da sociedade civil através de plataformas de interfaces
digitais democraticas, de livre acesso? Aqui vale retomar alguns filosofos que
refletiram sobre a necessidade de um contrato social que regeria a sociedade civil. O
filésofo inglés Thomas Hobbes (1588 -1679), com seu livro Leviata (1651), traz suas
reflexdes sobre a natureza humana e a sua necessidade de estabelecer trocas de
materiais através de um pacto (falado ou expresso por sinais) com o intuito de garantir
a ordem e o direito da sociedade civil. Entretanto, o fildsofo que retratou a ideia de
pacto social foi John Locke (1632 - 1704), no Segundo Tratado sobre o Governo Civil,
escrito no final do século XVII, por volta de 1688 e 1689. Diferentemente da visao
naturalista de Hobbes, de controle dos impulsos naturais do homem, Locke traz
argumentos que mostram a caréncia de um contrato social que garanta o bem comum
da sociedade civil. J& Jacques Rousseau (1712 - 1778) em sua obra Do Contrato
Social (1762), vai um pouco mais além das reflexdes de Hobbes e Locke, pois utiliza

a afirmativa de que com o contrato social o homem passa do seu estado natural para



54

o estado social, onde o particular e o coletivo transferem seus direitos para uma
soberania da vontade geral.

N&o vem ao caso 0s pormenores desses autores, pois ndo € o interesse desta
pesquisa. Cabe percebermos que a partir dessas bases filoséficas podemos entender
e vislumbrar hipoteticamente para onde caminha o futuro préximo da sociedade
movida pelas novas tecnologias, com as plataformas de redes digitais. Importante
frisarmos que esta nova maneira de fomentar os usuéarios para agées democraticas
traz consigo a liberagédo da expresséo publica, sem amarras contratuais do estado ou
empresas que predem o potencial das reinvindicacdes e discussfes abertas.

E evidente que ndo podemos negligenciar que existem, nas redes sociais,
agentes que banalizam e violam as barreiras da sanidade dentro do contexto digital.
Sao usuarios mal-intencionados ou rob6s projetados para romper com os circulos de
didlogo sadio nas redes sociais. Em meio a tudo isso, a efervescéncia das plataformas
digitais e aplicacdes de simulacdo grafica colocam-se como meio de democratizacao
social. Alguns pesquisadores da area (SANTAELLA, CASTELLS, ARANTES, LEMOS,
LEVY) também acreditam numa nova ideia de democracia digital, uma certa
ciberdemocracia planetaria, um processo coletivo de colaboragéo e participacédo de
situacdes locais que mobilizam toda uma sociedade da informacdo, em escala
planetaria. Nao podemos negar que 0s movimentos sociais em rede nos possibilitaram

concretamente a realizacdo dessa ideia.

O uso de ferramentas de comunicagdo sem controle da emisséo produzida
por vozes livres e independentes busca reconfigurar a cultura politica

z

contemporanea. O objetivo é utilizar o potencial das ferramentas
comunicacionais digitais para expressao livre dos movimentos sociais e das
articulacdes e reivindicagfes politico-ativistas. O que esta em jogo é o
alcance planetario para questdes locais; a livre expressao para publicacéo de
informacdes; a colaboracéo e participacdo; a inclusao digital. (LEMOS; LEVY,
2010, p. 28)

Haja vista, as plataformas das redes sociais, como Facebook e Twitter, sendo
promotoras de espacos de discussdes, debates e acbes, ambientes de movimentacao
de milhdes de usuarios digitais motivados a sairem de suas capsulas protetoras e
mostrando a face nas principais avenidas das grandes metrépoles. Essas redes
sociais buscam em suas plataformas digitais considerar as realidades culturais
diversas espalhadas pelo mundo, sem perder de vista o apoio frente as diversas
problematicas locais através da conexao realizada por um mesmo corpo digital,

espaco de producéo de conteudo, ou melhor, de interfaces graficas de acessibilidade
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intuitiva, com um alto fluxo de interacdo multilocal e suporte tecnologico de

transmissao, em tempo real.

2.1 Mediacg0Oes digitais

Falar de mediacéo digital dentro do contexto das plataformas das midias sociais
€ considerar, num primeiro momento, que essas interfaces graficas em rede estao
dinamizadas dentro de um “processo no qual dois elementos sdo colocados em
articulagéo através da intervencéo de um terceiro” (NOTH e SANTAELLA, 2016, p.
202). Dentro desse processo triadico peirciano apresentado, temos um meio como um
espaco de mediacdo (plataformas das midias sociais), que ndo se configura como
signo mediador, aquele que exerce a comunicacgao entre interacdes em rede, mas que
possibilita nele a corporificacdo do mediador, no caso o signo. Segundo Noth e
Santaella (2016), a funcdo desempenhada pelo signo é de permitir que alguma
propriedade de um elemento seja transportada para outro elemento. Essa acdo é que

configura o médium da comunicacao digital.

Por isso mesmo, Peirce considerou que a no¢do de comunicagdo € um trago
essencial da semiose, visto que, em todo processo de comunicacéo, deve
haver uma mediacdo que permita a passagem, a comunica¢gdo, de uma
cognicao a outra. Essa mediacéo é exercida pelo signo. Tanto € assim que,
em seus Ultimos escritos, a fungdo mediadora do signo levou Peirce a
postular que o signo € uma espécie de médium de comunicacéo entre duas
ideias, ou entre um objeto e uma ideia, ou melhor, entre um objeto e uma
ideia interpretante que o signo produz ou modifica. (NOTH; SANTAELLA,
2016, p. 202)

Ora, se para Peirce, segundo Noth e Santaella (2016), o signo é uma espécie
de Medium da comunicacédo, podemos afirmar que as plataformas das midias sociais,
sao, portanto, a materializacao estética do mediador da interacéo entre os multiplos
usuarios digitais existentes nesses espagos, NOS quais esses usuarios podem
desenvolver signos que medeiam e transportam, seja para o nivel de comportamento
ou ideia interpretante, até a indignagdo frente ao contexto social, exemplo dos
movimentos sociais em rede.

N&o temos duvidas de que as plataformas de midia social desempenharam um
importante papel na mediacéo digital que desabrochou nas ruas do mundo inteiro em
mobilizacbes sociais. Mas 0 que motivou essa efervescéncia da revolta digital?

Castells (2013, p. 23) responde que 0s usuarios superaram o medo por meio da
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indignacdo frente a eventos insuportaveis que ocorrem com alguém a quem se
identificam, e assim, compartiiham, nessas plataformas de rede social, seus
sentimentos, criando empatia, “nés” de proximidade virtual dentro do processo de
comunicacgdo. Para comprovar isso, vejamos alguns movimentos que utilizaram tais
ferramentais on-line nos espacos de mediacdo e que escancararam para 0 mundo a
mobilizacdo dos usuarios digitais, seus sentimentos de revolta, protestos e propostas
de mudancas, no quadro sociopolitico e econémico de seus paises.

O caso do jovem desempregado, Mohamed Bouazizi (ver Figura 2.1), que
ateou fogo no proprio corpo, no dia 17 de dezembro de 2010, 11h30, diante do prédio
do governo, em Sidi Bouzid, regido central da Tunisia, foi o estopim para mobilizar
milhdes no mundo. Como nos relata Castells (2013, pp. 28-29) em seu livro Redes de
Indignacéao e Esperanca - Movimentos Sociais na Era da Internet, a repercusséao do
video nas redes sociais, Youtube, Facebook e especialmente no Twitter foi como fogo
na palha seca de verdo, pois milhares de usuarios, em sua maioria jovens
universitarios e desempregados, foram tocados pelos mesmos sentimentos de
indignacdo e revolta do jovem Mohamed. O video da imolagdo de Mohamed foi
registrado e publicado pelo seu primo Ali. ApGs este episédio tragico, houve outros
suicidios e tentativas de suicidios simbdlicas que alimentaram a ira e estimularam a

coragem da juventude nas redes sociais, levando-a para as principais ruas do pais.
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Figura 2.1 — “Bouazizi, novo heréi da revolucdo arabe”.
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Fonte: http://www.flickr. com/photos/ra|358/5485163853.
Foto Khaled Abdelmoumen. Creative Commons.

A principal ferramenta desse movimento, chamado Primavera Arabe (iniciada
na Tunisia, em 2010), foi o Twitter, plataforma digital conectada a internet, fundada
em marco de 2006, nos Estados Unidos, e criada para dispositivos moéveis, com a
funcd@o de troca de mensagens curtas com o limite inicialmente de 140 caracteres,
chamados tweets. Com essa ferramenta disponivel principalmente nas maos dos
universitarios, assim como nas manifestacdes na Tunisia, 0s protestos seguiram
acontecendo em outros paises arabes. A titulo de exemplo, no Egito, em 25 de janeiro
de 2011, as vozes ecoaram com maior rapidez pelas vias digitais, proporcionando,
assim, a difusdo e uma certa coordenacdo das revoltas, em especial através da
hashtag #Jan25 (linguagem digital para agrupar conteudos). Castells (2013) destaca
que sao 0s jovens universitarios os protagonistas da propagacédo de conteddos que
fomentam agenciamentos nas redes sociais, pois sdo aqueles que portam

competéncias e habilidades das tecnoldgicas digitais.

Uma vez que ha conexao direta entre juventude, educacdo superior e uso da
internet, os desempregados com diploma universitario que foram atores-
chave da revolugdo também usuarios frequentes da rede, alguns deles
usuarios sofisticados, que utilizavam o potencial de comunica¢édo da rede
para construir e expandir o0 movimento. A autonomia na comunicagao
propiciada pela internet tornou possivel a difusdo viral de videos, mensagens
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e cancfes que incitaram a faria e proporcionaram esperanca. (CASTELLS,
2013, p. 34)

E as reinvindicacbes nas plataformas das redes sociais ndo param por ai.
Inspirados pelos acontecimentos durante as revolugdes arabes de 2010, um grupo de
jovens universitarios, em fevereiro de 2011, na Espanha, criou uma comunidade na
plataforma do Facebook. Foi nesse universo que os jovens espanhdis trouxeram para
o debate, por meio de videos, férum, chats, imagens, textos questdes criticas da
situacdo econbmica e politica do seu pais. Esse recurso digital do Facebook fez com
que multiplos usuarios se conectassem em tempo real para transmitir ideias e fatos e
rapidamente encontrou adeptos espalhados por todo territorio e pelo mundo,
passando de um simples grupo para uma multiddo de indignados que repercutia na
rede social do Facebook a agdo denominada de Democracia Real Ya, em especial
pela #M15 (referéncia a data da primeira manifestacao, 15 de maio de 2011).

O apelo nao teve apoio de nenhum partido politico, sindicato ou associac¢ao
da sociedade civil e foi ignorado pela midia. Foi divulgado basicamente pelas
redes sociais da internet, Facebook, Twitter, Tuenti etc. No dia 15 de maio,
sem nenhuma lideranca formal, mas com cuidadosa preparacdo de
manifestacbes que prosseguiram por semanas, dezenas de milhares de
pessoas manifestaram-se em Madri (50 mil), Barcelona (20 mil), Valéncia (10
mil) e cinquenta outras cidades, pacificamente, sem nenhum incidente
importante em parte alguma. (CASTELLS, 2013, p. 92)

Castells (2013, pp. 182-183), no prefacio a edicéo brasileira, aponta que, no
Brasil, essa mobilizacéo pelas redes sociais nao foi diferente da dos paises arabes e
na Espanha. Os autores, de maneira expressiva, também foram os jovens
universitarios, na faixa entre 25 e 30 anos, muitos desses desempregados, que
disseram: “Nado sdo os centavos, sdao o0s nossos direitos”. Sem contar que as
ferramentas utilizadas foram igualmente as redes sociais, especialmente as
plataformas do Facebook e Twitter. Mas, 0 que pretendemos é analisar o efeito desse
processo de alistamento feito pelas ferramentas, de maneira particular pelo Facebook
e Twitter, que desabrochou em 17 de junho de 2013, nas ruas do pais, em protestos
com sentimento de revolta. Essas mobiliza¢gGes ficaram conhecidas como movimento
Vem pra Rua, embora as suas bases inicialmente se deram com o florescimento das
mobilizacBes antecedentes contra o reajuste nas tarifas dos transportes publicos de
Sao Paulo, onde o valor do bilhete passou de R$ 3 para R$ 3,20, e no Rio de Janeiro
com reajuste do valor de R$ 2,75 para R$ 2,95. Assim como nos outros movimentos

(Primavera Arabe e Los Indignados), as mobilizaces que aconteceram no Brasil
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utilizaram nas redes sociais a hashtag #VemPraRua, uma expressao recrutada de
uma propaganda publicitaria da empresa automobilistica Fiat criada para a Copa do
mundo FIFA 2014 e Olimpiadas de 2016. A empresa, na €poca, garantiu em entrevista
ao Jornal Folha de S&do Paulo (BARBOSA, 18/06/2013) que a peca publicitaria ndo
estava vinculada as mobilizacdes sociais e que foi criada exclusivamente para os
eventos esportivos dos anos seguintes. Castells relata o sentimento de
empoderamento dos cidadaos, aqui chamados de usuarios digitais. Como igualmente

ocorreu em outras localidades, estava acontecendo no Brasil.

Aconteceu também no Brasil. Sem que ninguém esperasse. Sem lideres.
Sem partidos nem sindicatos em sua organizacdo. Sem apoio da midia.
Espontaneamente. Um grito de indignagcédo contra o aumento do preco dos
transportes que se difundiu pelas redes sociais e foi se transformando no
projeto de esperanca de uma vida melhor, por meio da ocupacdo das ruas
em manifestacbes que reuniram multidbes em mais de 350 cidades.
(CASTELLS, 2013, p. 182)

Esses foram alguns exemplos, a serem retomados mais adiante, que ilustram
e possibilitam visualizar esse processo de transferéncia de elementos das midias
sociais, compartilhamentos de sentimentos, ideias de mudancgas, propostas de
ocupacao etc., para a composicao das mobilizacbes sociais nas ruas, avenidas e
pontos estratégicos das grandes cidades. Segundo Ferrari (2016, p. 24), “as
mudancas sociais levadas pelo avanco tecnoldgico, principalmente em decorréncia
do impacto da chegada da web — e suas inumeras possibilidades de interacdo —
transformaram o publico consumidor em agente”. A autora afirma ainda “que a internet
permite a comunicacdo e possibilita o compartiihamento e a transmissdo de uma
memoria social” (FERRARI, 2016, p. 53).

As imagens que se seguem apresentam bem esse processo de mediacdo
digital, compartilhamento e difusdo de um sentimento social. Os usuarios que antes
estavam imersos nas suas capsulas virtuais de compartilhamento virtual, ou como
Ferrari (2016) descreve, usuarios dentro de bolhas, saem as ruas para compatrtilhar e
participar de reivindicacdes coletivas e de interesse comum. Num outro momento
veremos que esta acdo de saida (movimento) sera reversiva, em que o ato parar €
mobilizar.

Na figura 2.2 observamos um homem, durante os protestos egipcios de 2011,
carregando um cartaz dizendo: "Facebook, # jan25, a Rede Social Egipcia”, ilustrando

0 uso das plataformas digitais durante as mobilizagdes que se espalharam por todos
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0s paises arabes. Castells (2013, p. 51) conta que este ato aconteceu em 25 de janeiro

de 2011, na praca de Tabhrir, localizada no centro Cairo, Egito.

Figura 2.2 - "Facebook, #jan25, A rede social egipcia".

Fonte:https://commons.wikimedia.org/wiki/File:2011Eqgyptian protests Facebook%26 jan25 card.jpg.

Foto: Essam Sharaf. Creative Commons.

Segundo, o autor, “dezenas de pessoas convergiram para a praga Tharir (praca
da Liberdade), um lugar simbdlico e central, e, resistindo aos ataques da policia,
ocuparam a praga e a transformaram no espaco publico visivel da revolug¢ao”. Ainda,
de acordo com a descrigdo de Castells (2013, p. 50), a acdo mais destacada “foi a
rede criada em torno do grupo do Facebook Todos somos Khaled Said, em alusdo a
memoéria do jovem ativista espancado até a morte pela policia em junho de 2010 num

cybercafé, em Alexandria, apés distribuir um video mostrando a corrupgao policial”.
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Fonte: https://www.flickr.com/photos/rafaelrobles/7027591659.
Foto: Rafael Robles. Creative Commons.
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Na figura 2.3 vemos jovens segurando uma faixa que diz: “Movimento 15M da
‘Cidade real”, manifestando indignacdo contra a crescente crise financeira que
assolava ndo somente a Espanha, mas toda a Europa. Segundo Castells (2013, p.
91), os grupos que surgiram no Facebook, “baseavam-se numa rede descentralizada
de nucleos em diferentes cidades [...] denunciavam a falta de democracia
representativa na forma vigente na Espanha”. Ainda relata que esses grupos imersos
nas plataforma digital de rede social trilharam “o exemplo das revolugdes arabes,
decidiram conclamar a acao nas ruas [...]. Convocaram os cidadaos para manifestar
seu protesto nas ruas em 15 de maio de 2011”.

Notamos na figura 2.4 jovens protestando nas ruas do Rio de Janeiro, RJ, 2013,
contra 0 aumento do preco do sistema de transporte, sustentando uma faixa com o
dizer: “Somos a rede social’. Atestando mais uma vez a forte influéncia das midias
sociais nas mobilizacdes e protestos em rede. Segundo Castells (2013, p. 182), “de
forma confusa, raivosa e otimista, foi surgindo por sua vez essa consciéncia de
milhares de pessoas que eram ao mesmo tempo individuos e um coletivo, estavam —

e estdo, sempre conectadas, conectadas em rede e enredadas nas ruas”.
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”

Figura 2.4 - Protesto no Rio de Janeiro, 2013. “Somos a rede social”.
"oy ‘'m

4

Fonte: https://www.facebook.com/SomosARedeSocial/?fref=nf. Foto: @somosaredesocial.

Observamos que as ferramentas comuns utilizadas nesses movimentos sociais
para o agenciamento e a mobilizag&do social foram as plataformas das midias sociais,
de disseminacao rapida de informacdo. Marassi (2017, p. 14) afirma que as redes
sociais funcionam como agente organizador de encontros pessoais e nelas 0s grupos
se organizam na rede e se encontram em local determinado por eles. Por isso
podemos afirmar que estas redes foram espacos de maturacéo e planejamento das
acOes, compartilhamento de ideias e informacdo e da constituicio de novas
linguagens que viabilizam o rastreio de conteddos postados pelo usuario nas
manifestacdes realizadas pelo mundo.

Segundo Santaella (2014, p. 189), “no cerne de quaisquer mediagdes —
culturais, tecnologicas, midiaticas — esta a linguagem, € justamente a linguagem,
camada processual mediadora, que revela, vela, desvela para nés o mundo”. Por isso,
importa ressaltarmos que a cada dia ou nesse mesmo instante, nessas plataformas
digitais, milhdes de usuarios estdo conectando ideias e acdes, através desse
tagueamento digital, recurso “que possibilita a todos os usuarios acompanhar a
discussao de um tema e/ou divulgar informagbes pertinentes em tempo real”
(SANTAELLA; LEMOS, 2014, p. 108). N&o basta logar. E preciso taguear para ser

visto.
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Mesmo quando se apresenta na sua natureza mental, todo signo, toda
linguagem tem um corpo, encarna-se, materializa-se em algo fisico [...]
Portanto, a linguagem - cuja fungéo primordial € a mediadora e, sé por isso,
pode ter fungdo comunicativa, pois ndo haveria comunicacdo se nao
houvesse o comunicar — é sempre linguagem encarnada, mesmo que essa
carne seja a do sonho, de um uma pelicula filmica, de elétrons que
bombardeiam uma tela. (SANTAELLA, 2014, p. 191)

Podemos também observar nesses movimentos sociais, em rede, a utilizacao
das chamadas hashtags (#janeiro25, #15M, #VemPraRua), indexadores de temas,
topicos e/ou palavras-chave (SANTAELLA, 2014, p. 108) que agregam as postagens
ou mensagens (palavras, imagens, sons) relacionadas na timeline do usuario ou
fanpage de uma comunidade ou movimento; arquitetura que incentiva o usuério a ver
e prestar atencdo no que outros usuarios fazem, pensam, dizem, querem e sentem
(SANTAELLA, 2013, p. 319). Esse tipo de linguagem digital, de “tagueamento
colaborativo conecta milhares de dados, da contexto a eles e os apresenta sob forma
de linguagem visual hibrida” (FERRARI, 2016, p. 50).

A ideia de tagueamento pode ser vista como um ima que puxa para si fluxos de
informacBes espalhados na plataforma digital. Com isso, fica visivel o efeito da
informacdo em determinadas circunstancias sociais, ou melhor, é possivel se fazer
um rastreamento das conexdes realizadas em determinados periodos. Exemplo disso
€ 0 que faz o Laboratério de estudos sobre Imagem e Cibercultura (LABIC), do
Departamento de Comunicacdo Social da Universidade Federal do Espirito Santo.
Criado em 2007, o LABIC tem como objetivo desenvolver pesquisas e atividades de
extensdo sobre os impactos da cultura digital nos processos e nas praticas de
comunicacao contemporanea.

Nesse cenario de tensdes sociais, podemos ilustrar os efeitos das redes digitais
vistas como espaco da mediagdo no processo de expansao da informacédo e
mobilizagdo. O LABIC fez um rastreio dos fluxos de informag&o no Twitter durante o
periodo em que eclodiram indigna¢des nas ruas do Brasil, 0 movimento #VemPraRua,
em junho de 2013. E visivelmente espantosa a rapidez com que estas novas

plataformas das midias sociais propagam uma ideia, comportamento ou fato.

Se analisarmos a figura 2.5, percebemos a répida expansdo da hashtag
VemPraRua, um signo tipogréfico criado nas redes sociais para identificar e incorporar
todas as informacdes referentes a um determinado movimento. Percebemos a

evolucdo dos compartilhamentos realizados na plataforma do Twitter, avancando em
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sentido horario da menor bolha, grafico relacionado ao dia 15 de junho de 2013, até a
maior bolha, referente ao aumento de compartilhamentos realizados no dia 17 de
junho de 2013. Esses gréficos revelam o volume de distribuicdo RTs (retweets),
funcdo “que replica uma determinada mensagem de um usuario para a lista de
seguidores, dando crédito a seu autor original” (SANTAELLA, 2013, p. 87), e aumento
das interacOes conectivas realizadas por meio dessa plataforma digital. Desta forma,
se tomarmos como exemplo o Twitter, nesse periodo de 16 a 17 de junho de 2013, no
Brasil, chegamos a hipétese de que, através das midias sociais, 0s movimentos
Primavera Arabe, Los Indignados ou Vem Pra Rua tiveram bons aliados de
disseminacao de conteudo, seja para o processo de alistamento dos usuarios, seja
durante a mobilizacdo nas ruas, e até mesmo depois ha repercussao e expansao da

ideia participativa.

Figura 2.5 - Rastreamento do fluxo de usabilidade temporal do #VemPraRua via plataforma Twitter de
15/06/2013, as 7h01 até 17/06/2013, as 19h01.

Fonte: http://www.labic.net. Imagem: LABIC.

Como se pode constatar, o fio condutor dessas redes de mobilizagdo séo as
midias sociais, que trazem “novas formas de moderacado da palavra, distribuicdo de
conteudo livre e em rede [...] uso de tecnologias méveis para ‘reclamar as ruas’ e
realizar mobilizacdes politicas rapidas e descentralizadas” (LEMOS; LEVY, 2014, pp.
28-29). Essas ferramentas comunicacionais digitais, de arquiteturas movedicas, de
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programacoes codificadas atualizaveis e de acoplagens adaptaveis ao universo do
usuario, sdo “uma nova relacdo com o espaco e o tempo, de uma nova dimenséo da
vida da polis” (LEMOS; LEVY, 2010, p. 29).

Sentimos o impacto destes novos espacos de mediacdes, que estimulam a
participacdo de novos agentes, usuarios das redes sociais, nas tensdes politicas das
grandes concentracdes sociais, com visibilidade nacional e global. Os utensilios de
mediacOes digitais ja estdo entre nds, em nos e pelo jeito estamos apenas no prato
de entrada do banquete de Platdo, talvez no periodo da embriaguez, da festa
conectiva das relacbes fluidamente inconsistentes, na qual consumimos
excessivamente o liquido digital que nos da a sensacao de fadiga mental e corporal,
para depois voltarmos, talvez, num outro dia, quem sabe, cognitivamente lucidos e
corporalmente em condi¢des de saborear um doce ou amargo sabor daquilo que esta

constituindo nossa estrutura social.

2.1.1 Arguiteturas moveis, mutaveis e adaptaveis

Na passagem do século XX para o XXI, o processo de comunicacao tem-se
desenvolvido com aceleradas tensfes tecnoldgicas, as quais possibilitam novas
arquiteturas digitais que invadem o cotidiano do usuario, a partir de uma teia de
relacdes moveis que se atualizam e se desprendem geograficamente dos espacos

fisicos, adaptando-se ao fluxo da usabilidade nas plataformas digitais.

As midias sociais transformam a forma como estamos no mundo. Seja no
bar, no trabalho ou a caminho da exposicdo, nés estamos criando conexdes
de interesses com milhares de outras pessoas ao mesmo tempo. Os N0Ssos
dedos e os nossos olhos nos levam tdo longe quanto as nossas pernas. As
midias sociais criaram um mundo hibrido em que estamos e ao mesmo tempo
ndo estamos nos lugares. Vocé pode estar no escritorio e participar de um
debate com estrangeiros sobre as contratacdes do Barcelona para a proxima
temporada. (BEGUOCI, 2014, p. 191)

Isso provoca, no contexto dos movimentos sociais, em rede, uma cadeia de
comunicacao viral, em que os compartilhamentos dos fatos séo efetuados de maneira
instantdanea. Convém dizer que tudo acontece gracas ao sistema aberto de
transmissdo de frequéncia, realizado via Wi-fi, modo de transferéncia de dados
realizado na auséncia de cabos, modens ou computadores.

Segundo Castells (2013, p. 18), “na sociedade em rede, a autonomia de

comunicacgdo é basicamente construida nas redes da internet e nas plataformas de
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comunicacao sem fio”. Esses meios digitais penetram na rotina do usuario adaptando-
se aos seus comportamentos, mas ao mesmo tempo habituando-os as suas
ferramentas de interagdo e criando, assim, uma espécie de necessidade virtual, onde
uma vez mergulhado no ciberespaco, o usuario ndo consegue mais ficar sem esses
aparatos tecnologicos de plataformas virtuais, criando, dessa maneira, uma espécie
de estado narcético digital, podendo alterar nesses meios, dependendo do estimulo

mediador, o seu estado psiquico e/ou comportamental.

No Brasil, a utilizacdo das redes sociais tem provocado euforia conectiva,
principalmente em tempos de mobilizacao social. Vejamos a figura 2.6 que ilustra bem
o grito euférico da coletividade dos usuérios em rede. Essa nuvem de hashtags é
rastreio de RTs, efetuado pelo LABIC e que possibilita visualizarmos (cores —
identificacdo do perfil e tamanhos — volume de interacdes) as principais narrativas
relacionadas ao movimento Vem Pra Rua, que circulou na plataforma Twitter, no
periodo de 15 a 21 de junho de 2013. Dois desses RTs merecem destaque o
@estamosnasruas, um perfil de mobilizacao ligado ao passe livre; e @bhnasruas,
perfil informativo e de organizacédo dos manifestantes de Belo Horizonte. Interessante
percebermos, ainda, que durante a fervéncia das mobiliza¢des no Brasil, muitos perfis
de artistas considerados “celebridades” tiveram um papel importante na propagacao
dos RTs vinculados ao movimento Vem Pra Rua, por isso, percebemos também,
nessa figura, alguns perfis que tiveram destaque: @marcelotas, humorista e
apresentador do programa de TV CQC; @chayleao, musico e, naquele periodo, VJ
da MTV Brasil; @fepaesleme, atriz; @mionzinho_, humorista e apresentador de TV;

@bgagliasso, ator; entre outros, ilustrados pelas cores e tamanhos.
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Figura 2.6 - Rede de RTs no Twitter contendo a hashtag #VemPraRua, entre os dias 15 e 21
de junho de 2013, contendo cerca de 320 mil RTs.

Fonte: http://www.labic.net. Imagem: LABIC.

Santaella (2014, p. 199) afirma que “todo ambiente urbano foi adquirindo um
novo desenho que resulta da intromisséo de vias virtuais de comunicacao e acesso a
informacdo enquanto a vida vai acontecendo”. Castells (2013, p. 29) verifica essa
presenca feroz dos aparatos méveis, dos smartphones e tablets, na cobertura dos
atos de ocupacdo promovidos pelos jovens universitarios realizados incialmente nos
paises arabes, na Espanha e no Brasil, via Twitter, Facebook, Youtube e outras midias
sociais. Isso atesta o importante papel comunicativo desempenhado pelas redes

sociais antes, durante e depois dos eventos nas ruas.

A difusdo em video dos protestos e da violéncia policial pela internet foi
acompanhada de convocagédo a agdo nas ruas e pragas das cidades de todo
0 pais, comecando nas provincias centro-ocidentais e depois atingindo a
propria Tunis. A conexdo entre comunicagao livre pelo Facebook, Youtube e
Twitter e a ocupacao do espaco urbano criou um hibrido espaco publico de
liberdade que se tornou uma das principais caracteristicas da rebelido
tunisiana, prenunciando os movimentos que surgiriam em outros paises.
(CASTELLS, 2013, p. 29)

No que concerne o processo de mutacdo das arquiteturas méveis, podemos

agora, e poderemos de forma cada vez melhor, no decorrer das inquietudes
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tecnoldgicas dos anos, conhecer sua capacidade de mobilidade, seja no que tange o
aparato tecnolégico em si ou as plataformas das redes sociais e também sua
potencialidade em se adaptar, atualizar e se acoplar no cotidiano do usuario e, de
maneira sempre nova, no seu contexto sociopolitico e econdmico.

Santaella (2014, p. 206) define o conceito de mediacdo afirmando que “o
conhecimento materializado no aparato permite que este seja capaz nao apenas de
estender habilidades sensoérias (isso € o mais 6bvio), mas o habilita a estender a
capacidade humana de produzir linguagens”. A autora declara ainda que “vem dai,
portanto, o poder mediador dessas tecnologias e ndo do aparato em si. A mediacao é
mérito da linguagem e nao estritamente do equipamento” (SANTAELLA, 2014, p. 206).

Essa afirmativa de que o ato de mediar ndo compete aos instrumentos
matérias, mas da linguagem produzida neles viabiliza recolher um pouco mais, nas
veredas das midias sociais, a linguagem visual, uma forma linguistica muito utilizada
nas redes digitais e que enche o balaio do ciberespaco com imagens graficas,
trazendo signos e codigos que representam atos, ideias, estruturas e

comportamentos.

2.1.2 Linguagem visual, entre 0s signos e codigos

Na cultura das interfaces digitais de simulacfes tecnolégicas méveis, uma
linguagem visual é estruturada computacionalmente a partir de signos mediadores e
codificacbes numéricas que sdo materializados em representacdes visuais (imagem)
capturadas pelo aparato tecnolégico cameras de sensores Opticos-eletrdnicos, 0s
pixels (ver SANTAELLA, 2014, pp. 386-388), de algum objeto.

No6th e Santaella (1997, p. 15) descrevem que dentro do dominio das imagens
como representagdes visuais, as imagens sSao objetos materiais, signos que
representam o0 nosso meio ambiente visual, e afirmam que na filosofia peirciana a
definicdo mais conhecida do signo € aquela que retrata como ‘algo que representa
uma outra coisa para alguém’ (NOTH; SANTAELLA, 2016, p. 200). Os autores
descrevem que “a posigao do signo € mediadora entre o objeto e o interpretante, tanto
no vetor da representagao quanto no vetor da determinagao” (2004, p. 201) e que “por
representar o objeto € que o signo pode cumprir a fungao mediadora” (p. 202).

Percebamos no contexto das midias sociais como isso pode acontecer: a

plataforma do Twitter, por exemplo, é acessada como ferramenta de convocacédo das
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mobilizacdes sociais. Essa rede social € um signo que representa as mobilizacdes
sociais. As mobilizacdes sdo objetos do signo e que fazem com que o Twitter seja
acessado. O Twitter como signo estabelece mediag&o entre as mobilizacdes e o efeito
interpretativo das mobilizag6es na mente dos usuarios.

Santaella e Lemos (2014, p. 82) descrevem o Twitter como uma “midia que
pode ser usada simultaneamente para engajar os membros ao redor de uma ideia,
aferir o entendimento coletivo do grupo sobre determinado conceito”. Um método
muito presente nesse engajamento, que é feito ndo somente por parte da plataforma
do Twitter, mas também pelo Facebook, Instagram etc., é a utilizacdo de interfaces
visuais e das hashtags que agrupam estas imagens em fluxos constantes,
principalmente nas conexdes feitas via smartphones. Santaella (2014, p. 386) fala da
utilizacao de imagens “volateis”, feitas por meio dos celulares e que trouxeram para a
cultura da visualizacdo a supremacia dos instantaneos fotograficos, de imagens
ubiquas que viajam através das redes de comunicacao virtual para variados lugares
e que tém a capacidade de estar em todos eles ao mesmo tempo.

raga Tahrir”.

Figura 2.7 -
ra avat® - =g

“Manifestantes ocupam a

= . e

Fonte: https://pt.wikipedia.orq/wiki/Ficheiro:Tahir Square on November 27 2012 (Morning).ipg.
Foto: Lilian Wagdy. Creative Commons.
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igura 2.8 - Ocupacéo da pra ascentral Puerta del Sol, em Madri (2011). “15M”.

: o3 *' - LN
Fonte: https://ccsearch.creativecommons.org/image/detail/o2wxbKKh7GgLSMpfisK7AA.
Foto: Carlos Daniel Gomero Correa. Creative Commons.

Figura 2.9 - Ocupacéo dos manifestantes no Palacio do Planalto, em Brasilia.
“150315 — Bsb #vemPraRua”.

Fonte: https://ccsearch.creativecommons.org/image/detail/ygttOgf YikBEpbdrsHWhvw.
Foto: Cecilia Heinen. Creative Commons.

Se olharmos atentamente para os movimentos sociais em rede, constatamos o
forte império dos aparatos moveis de captagcédo de imagens. As imagens feitas pelos

usuarios nas ruas garantem o registro imediato dos acontecimentos, por exemplo a
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figura 2.7, concentracdo na Praca Tahrir, no centro de Cairo, Egito (2011), onde os
usuarios transmitem para todo o mundo a sua revolta, utilizando os seus celulares
ligados a internet, chegando ao ponto do governo Muhammad Hosni Said Mubarak,
presidente do pais ha 30 anos, bloguear o acesso as plataformas de midias sociais
do Facebook e Twitter. Na figura 2.8, manifestantes montam acampamentos na praca
central Puerta del Sol, em Madri (2011); ou o registro na figura 2.9, da ocupacéo do
Palacio do Planalto, em Brasilia, Brasil (2013).

Com isso, podemos atestar que por meio dos sistemas de signos visuais e
cbdigos digitais (por ex., #, hashtag), a mediacdo acontece. Os multiusuarios imersos
nas redes sociais utilizam esses signos e coédigos para representar os fluxos de
informacdes que retratam os acontecimentos em suas realidades especificas,
transpondo o espaco geografico e promovendo uma cultura visual que se propaga
rapidamente pelas plataformas digitais. De acordo com Ferrari (2014, p. 21), “essa
nova midia esta baseada em compartilhamento, na troca, na conversa”. Gragas aos
avancos tecnoldgicos e inovacdo das plataformas digitais temos a possibilidade de
realizar o mapeamento desses insumos digitais e averiguar num quadro estatistico o
crescimento ou a diminuicdo da usabilidade desses espacos mediadores do cotidiano

do usuario.

2.1.3 Multiplataformas, mapeamento e manipulacéo dos liquidos digitais

A complexidade do sistema das conexdes desenvolvidas nas redes de internet
tem empurrado os mecanismos de monitoramento digital para dentro do olho do
tornado das interacdes sociais. JA ndo se pode pensar acdes na sociedade em rede
sem 0 suporte tecnologico das midias sociais. Porém, Castells (2013, p. 418)
reconhece que “a direcado e a arquitetura dessas redes estao sujeitas as constantes
mudancas dos movimentos de cooperagao e concorréncia entre empresas e locais”.
N&o é a toa que vemos as grandes empresas como Google, Microsoft, Apple ou
Amazon se digladiarem nas infovias do ciberespaco, seja no que se refere ao aparato
tecnologico em si (computador, smartphone, tablets etc.) ou aos servigos de internet
(vendas, entretenimento, navegacao).

O desafio para a préxima década ndo é apenas oferecer as pessoas telas

maiores, melhor qualidade de som e um painel grafico de comando mais facil
de usar. E fazer computadores que conhegam o usuario, aprendam quais séo
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as suas necessidades e entendam linguagens verbais. (NICHOLAS, 1995, p.
92)

Em 1995, Negroponte apresentou a hipotese de que os computadores seriam
capazes de prever as necessidades dos usuarios digitais. Estamos vivendo este
periodo, porém, como nos apresenta Ferrari (2014), estamos no tempo das telas, ndo
somente convivendo com o equipamento tecnoldgico que Negroponte relata, o
computador, mas utilizando multiplataformas. Porém, percebe-se uma rapida
migracdo do desktop para as telas dos smartphones e tablets, dispositivos
tecnolégicos moveis que vém ganhando espaco no cotidiano do usuario. Por
dispositivo, entende-se que “é o meio do qual a imagem é produzida, transmitida e
apresentada ao receptor” (NOTH; SANTAELLA, 1997, p. 76). Se perguntarmos numa
palestra ou apresentacdo de trabalho, no campus do TIDD - Tecnologias da
Inteligéncia e Design Digital, PUC/SP, por exemplo, se dentre os participantes teria
alguém que néo teria um smartphone ou que estaria sem celular naquele momento, é
quase certo que teriamos um prolongado siléncio no ambiente, pois, na sociedade em
rede, de liquidos digitais, dos fluxos méveis da informacéo, interacéo e relacdo, ndo é
permitido estar fora da rede de conexdes rapidas, pois segundo Bauman (2008, p.
110), “no mundo liquido-moderno, a lentid&ao, indica a morte social”.

Para visualizarmos como estdo se comportando os utensilios operados pelos
usuarios dentro da porcentagem de acesso on-line, trazemos estudos de medicéo
demografica das midias sociais com dados feitos pela empresa comScore, uma
instituicdo americana reconhecida na analise de internet, na medi¢cdo e mapeamento
das multiplataformas de audiéncias, publicidade e comportamento do consumidor.

Vejamos os dados estatisticos do grafico 2.10, que revelam um crescimento
significativo das multiplataformas entre usuarios, considerando que as plataformas
movéis (smartphones e tablets) ultrapassam significativamente o consumo on-line via
desktop. E ndo nos assusta quando observamos, no grafico 2.11, que os jovens entre
18 e 34 anos estéo entre os que mais utilizam as multiplataformas on-line. Isso valida
as estatisticas que relatam que os agentes digitais das mobiliza¢des sociais, foram,

na sua maioria, jovens universitarios.
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Grafico 2.10 - Total de audiéncia digital por plataforma. Faixa etaria de 18 a 34 anos.
Analise de dezembro de 2017.
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Fonte: http://www.comscore.com/por. Imagem: comScore.

Graéfico 2.11 - Média de minutos por faixa etaria nas plataformas. Analise de janeiro de 2016.
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Fonte: http://www.comscore.com/por. Imagem: comScore.

Tanto os desktops, cada vez mais potentes, quanto os dispositivos méveis,
possibilitam um mapeamento dos bits (geolocalizacdo) e manipulacdo digital
(aplicacdes), pois estamos falando de um contexto linguistico dos codigos em que
essas ferramentas processam o0s dados que sao codificados e decodificados,
transmitindo-os nas plataformas de interacao online. Mapear liquidos digitais, as
conexdes dos usuarios, através da utilizacao de tecnologias on-line, com suporte

técnico dos softwares, programas, browsers etc., esta progressivamente se tornando
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uma agdo comum e acessivel a todos. Basta estarmos conectados para sermos
registrados, visualizados e podermos observar o curso do cotidiano na timeline,
espaco de monitoramento das postagens de multiplas localidades feitas em tempo
real, ferramenta favorecida pelas midias sociais, especialmente Facebook, Twitter e

Instagram.

Com a ajuda de uma plataforma de interacdo como o Facebook, com sua
pergunta sobre o0 que estamos pensando, é possivel anotar, com grande
precisdo temporal, mensagens sobre nossas vidas enquanto a vida vai
fluindo. A sucesséao temporal da vida como um continuum especifico em devir
ganha a chance de ser registrada enquanto a vida vai passando.
(SANTAELLA, 2013, p. 137)

Essas midias sociais que ao mesmo tempo motivaram o surgimento das
mobilizacbes sociais em escala mundial, por exemplo, também possibilitam o
mapeamento do cotidiano do usuario, do contexto social e de ideias e sentimentos
expostos em suas plataformas de interagcdo. A titulo de exemplo, o grafico 2.12 nos

mostra a tendéncia do acesso das midias sociais via dispositivos moveis.

Grafico 2.12 - Comparacéo da mobilidade dos usudarios em algumas categorias utilizando o Desktop e

Dispositivos méveis. Analise de janeiro de 2017.
total de minutos

350%

Categorias em que o

) mobile esta em primeiro
lugar em termos de

minutes e audiéncias

Muitos minutos no mobile, .

mas ainda ha mais audiéncia
10, Y -
300% 1 o desktop (0] CARREIRA
REDES SOCIAIS

260%

RELACIONAMENTO
PESSOAL

. DELIVERY

13
200% RESTAURANTE
v

150%

L W
) 4 VESTUARIO N
50y | Categorias As audiéncias migraram para o
tradicionais do BANCOS O Q4 mobile, mas o tempo gasto ainda

desktop ndo acompanhou
0%

0% 50% 100% 150% 200% 260%

usuérios Unicos

Fonte: http://www.comscore.com/por. Imagem: comScore.

7

Contudo, é importante frisarmos que esses dispositivos mdveis facilitam o
manuseio das informacgdes, principalmente através dos Apps, ilustrado no grafico
2.13, programagdo grafica de codificacdo desenvolvida para se encaixar
perfeitamente no cotidiano do usuario e executar tarefas praticas, tais como pedir uma
comida pelo aplicativo ifood, ou ir ao shopping ou voltar de um barzinho solicitando

um Uber, bater um papo ou fazer uma ligacdo de video via WhatsApp, visualizar suas
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fotos favoritas organizadas no Google Fotos, viajar ou localizar o melhor caminho para
chegar ao destino desejado utilizando a navegacdo do Waze, ou Google Maps e
enquanto isso, ouvir sua playlist favorita no Spotify; pagar sua conta atrasada ou
resolver pendéncias bancarias no BB Digital, acessar seus livros ou revistas prediletos
no Kindle, enquanto descansa da sequéncia dos exercicios fisicos monitorados pelo

personal trainer on-line, ou uma curtida nas aplicacées das redes sociais.

Gréfico 2.13 - Visualizagao da porcentagem do total de minutos gastos em Apps através
dos dispositivos méveis no mundo. Andlise de janeiro de 2017.
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E impressionante a velocidade com que estes dispositivos moveis de
aplicacdes digitais entram, acompanham, atualizam e ajustam-se ao cotidiano do
usuario. Com isso, estdo surgindo novas experiéncias estéticas e manuseios dos
equipamentos moveis que atualizam a maneira de transmitir, curtir e compartilhar

informagdes na sociedade conectada.

2.2 Estética e usabilidade convergente das midias sociais

Ao considerar a forte tendéncia do uso das multiplataformas como utensilios de
transmissdo e espacos de mapeamento dos liquidos digitais, codigos, signos e
gréaficos, adentramos na densa floresta do ciberespaco, com suas diversidades de nés
estéticos, plataformas digitais projetadas para possibilitar sensacdes; agenciar
direcionar, acompanhar e garantir multiplas interacdes dos surfistas digitais, aqueles
gue boiam nos niveis das ondas moveis (DELEUZE, 1992, p. 151), enquanto navegam
nos fluxos de informacgdes que se dobram, de tempo em tempo, para agitar o mar
impetuoso das midias sociais que estdo convergindo para o escoamento das

agitacdes dos liquidos coletivos nos espacos publicos.
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As tecnologias interativas reforcam, de pronto e dentre outros, dois
importantes aspectos da arte contemporanea: o convite a participacdo do
fruidor, alcangando o titulo de interator, e o deslocamento do interesse da
arte, do produto, objeto, para um trajeto, ato, agdo. Na vertente tecnoldgica,
a arte ndo é simplesmente algo a ser experienciado pela acéo, pela
interatividade, deflagrado pelo objeto, pelo produto. Importam aqui n&o
apenas 0s objetos estéticos, como outrora, dados a contemplagdo, mas
também as sensacdes estéticas, aproximadas temporalmente. (ROCHA,
2011, p. 128)

Compreendemos que as plataformas das midias sociais sdo projetadas
estruturalmente (dimensdes, cores, textos, disposicdo intuitiva etc.) para garantir
agradaveis sensacdes estéticas no momento em que 0 usuario acessa esse ambiente.
Segundo Santaella (2014, p. 254) a “palavra ‘estética’ costuma ser utilizada
indiscriminadamente, sem a preocupacao com a sua histéria e com a preciséo de seus

sentidos™. Por isso, a autora, resgata seu conceito etimoldgico. Fala que “derivada do

grego aisthesis, estética quer dizer, antes de tudo, ‘sentir”.

Apropriados do conceito podemos aferir os efeitos estéticos das tecnologias
maveis, principalmente no sentir dos jovens agentes dos movimentos sociais em rede;
sensacdes e sentimentos que levaram milhdes a sair das suas casas para protestar
contra sistemas econdmicos e estruturas politicas. E importante recordar aqui que n&o
€ objeto desta pesquisa fazer juizo de valor sobre esse “sentir” dos usuarios digitais,
mas pretendemos uma analise das interfaces estéticas tecnoldgicas que garantiram e
continuam a possibilitar um expressivo impacto no corpo social e cultural de muitos

paises.

Portanto, a estética, nesse caso tecnoldgica, esta voltada para o potencial
gue os dispositivos tecnolégicos apresentam para a criacdo de efeitos
estéticos, quer dizer, efeitos capazes de acionar a rede de percepcdes
sensiveis do receptor, regenerando e tornando mais sutil seu poder de
apreensdo das qualidades daquilo que se apresenta aos sentidos.
(SANTAELLA, 2014, p. 255)

Entendemos, portanto, que as ‘estéticas tecnoldgicas’ (SANTAELLA, 2014, p.
255), nas quais se desenvolvem as plataformas digitais, tém sua validacdo na pratica
do uso, pois como estética virtual que rege a cena do cotidiano, o corpo e a mente
mergulham de maneira engajada e comprometida com as projecdes visuais exibidas
nas telas, “onde o primado dos 6rgaos sensores ainda pulsa, e forte, em um corpo
longe de ser obsoleto, como querem alguns” (ROCHA, 2011, p. 129).

Seguindo o pensamento de Basbaum (2016, pp. 201, 260), podemos afirmar

gue o usuario que navega nessas plataformas das midias sociais esta dentro um
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parque tecnologicamente digital que aparece como a refeicdo tecnologica da
mensuracao, reprodutibilidade, eficiéncia, controle e manipulacdo de signos, que
regulam progressiva e inexoravelmente todas as instancias do cotidiano. Segundo o
autor, as comunidades transferem, para o espacgo das redes, suas sensacgoes e afetos
gue se entrelacam segundo as possibilidades estéticas das plataformas em rede.
Portanto, esses ambientes estéticos projetados nas redes sociais abrigam nas
suas plataformas a possibilidade de relacionamentos mudultiplos e coletivos que
envolvem o0s interesses, as empatias, 0s sentimentos, os gostos, as ideias e
interesses comuns. Quanto mais intuitivas e interativas forem as ferramentas de
comando das redes sociais, mais as interfaces graficas adentram no dia a dia dos
usuarios, pois nelas e por elas, 0os navegantes virtuais desenvolvem suas conexdes
instantaneas de convergéncia social, um processo de remixagem cultural, da
virtualizacdo social, realizada pela presenca das redes sociais, has quais 0os multiplos
usuarios e as multiplas realidades se misturam numa danca de mobilizacao global.
De forma metafdrica, no caso dos movimentos sociais em rede, cada contexto
tem suas musicas que motivam todos a dangarem e movimentarem 0s corpos durante
0s eventos, porém, vale lembrar que todas essas musicas sao tocadas, ouvidas e
sentidas a partir das plataformas sociais conectadas a rede, que agrupam, motivam,
acompanham, visualizam, compartilham e registram todos os eventos em tempo real

e no mesmo ambiente virtual.

2.2.1 Interface grafica de acessibilidade intuitiva e interativa

Entrar no universo das intersecfes e tensbBes tecnoldgicas vigentes é
considerar que estamos penetrando nas interfaces graficas digitais, pois elas sdo
projetadas por profissionais de design de interface — hoje conhecidos como designers
graficos — para criar vinculos interativos nas plataformas de acesso intuitivo, e
proporcionar ao internauta a familiaridade com as ferramentas que buscam promover
a sociabilidade digital, em meio a constantes vibracdes no panorama soécio-

comportamental dos usuarios, frente as novas maneiras de sentir o mundo em rede.

As interfaces precisam levar em consideracdo as complexidades
ergondmicas que incluem o grau de sensibilidade do usuério, o contexto do
uso e a funcionalidade das interfaces na ecologia dos ambientes de
habitacao, trabalho, lazer e circulagcdo no mundo urbano. No passado, cada
ferramenta constituia sua propria ecologia, implicando um esquema corporal
e um contexto cultural, que estava longe de exigir o exame da escala e



78

profundidade de seu impacto. Hoje, isso ndo pode ser ignorado, sob pena da
interface ndo cumprir o seu papel e ser relegada ao desuso. (SANTAELLA,
2013, p. 67)

Segundo Johnson (2001, p. 18), “a propria palavra interface evoca imagens de
desenho animado de icones coloridos e lixeiras que se mexem, bem como 0s
inevitaveis clichés da acessibilidade ao usuario”. Descreve ainda que € muito rapido
0 surgimento dessas associacfes graficas na mente do usuario. As interfaces
despertam uma outra maneira de ver, sentir e movimentar.

As interfaces graficas ganham forcas nos dispositivos moveis, pois esses, além
de estarem mais proximos do corpo, possibilitam acessibilidade digital
instantaneamente, desde que estejam conectados a uma rede de internet. A qualquer
hora, com o smartphone ou tablet, por exemplo, o usuario pode acessar suas
aplicacgoes, plataformas e sites favoritos, fazer uma videoconferéncia, bater um papo
com 0s amigos, curtir e compartilhar na timeline do Facebook etc. E o melhor é que
tudo pode ser feito de onde o usuério estiver, no 6nibus indo para a faculdade, no
metré voltando do trabalho, no show do cantor Tiago Lorc no Credicard Hall, no
shopping com os amigos etc. Quanto mais proximo do usuario, mais acoplados ficam
os dispositivos. Estar no bolso da calca jeans, em cima da escrivaninha, no criado
mudo, na mochila ou na bolsa a tiracolo. E com eles o constante aumento dos acessos
pelas interfaces digitais, pois jaA fazem parte do cotidiano dos usuarios 24h
conectados. Vejamos por exemplo no gréafico 2.14 esse aumento do total de minutos
gastos através do acesso moével em rede. Estudo comparativo realizado em 2016 no
Canad4, Brasil e Reino Unido.
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Grafico 2.14 - Comparativo do total de minutos gastos pelos usuarios anualmente no desktop
e em dispositivos moéveis (ver faixa etéria dos utilizadores no grafico 2.11).
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Ao constatarmos essas porcentagens crescentes dos totais de minutos gastos
em dispositivos moveis, nesses paises, podemos vislumbrar hipoteticamente o que
vem pela frente, no que tange as interfaces intuitivas de interacdes conectivas. No
tempo das telas moveis, como ja nos alertou Ferrari (2014), tudo se ajusta nas infovias
estéticas das midias socais. Basbaum (2016, p. 267) afirma que “a partir de elementos
cotidianos, da ordenacao do poder segundo as possibilidades abertas pelo aparato
digital, tdo somente reiteram essa migracéo de toda experiéncia vivida ao ambito dos
sistemas digitais e a érbita das interfaces”.

E falando em ajustamento aos dispositivos e redes sociais, podemos visualizar
esse processo nos movimentos sociais que expandiram suas causas e atuagdes
utilizando esses meios digitais. Santaella (2013, p. 102-103) diz que gracas as
tecnologias computacionais interativas, 0s movimentos sociais ganharam aceleracéo
e amplitude, especialmente porque utilizaram de tecnologias némades, que se
desvencilharam dos limites impostos pelos fios dos desktops. Nos movimentos sociais
as emancipacgdes dos espacgos publicos acontecem através dos “nds” de combinagdes
gue as redes e suas plataformas ocasionam no ato da interacao e compartilhamento

de informagdes.

Em nossa sociedade, o espaco publico dos movimentos sociais é construido
como um espaco hibrido entre as redes sociais da internet e 0 espaco urbano
ocupado: conectado o ciberespagco com 0 espaco urbano numa interacao
implacavel e construindo, tecnolégica e culturalmente, comunidades
instantaneas de praticas transformadoras. (CASTELLS, 2013, p. 20)
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Isso ndo quer dizer que estamos fazendo uma estimativa precoce da vida util
relacionada aos computadores, apenas estamos constatando essa acentuada
presenca de multiusuarios surfando nas redes sociais, convocando mobilizacdes,
debatendo opinifes politicas e movimentando informagdes diversas sobre interesses
afins, compartilhando sensacdes e sentimentos de indignacdo e revolta frente ao
contexto social, a partir de multilocalidades, via tecnologias méveis de fluxos

intermitentes.

2.2.2 Surfando nas tecnologias de fluxos intermitentes

A modernidade liquida, termo cunhado por Zygmunt Bauman, no final do século
XX, para retratar o que alguns autores chamam de pés-modernidade, esta engrossada
pelas enxurradas intermitentes das informacfes via dispositivos tecnoldgicos que
provocam constantes mudancas no século XXI.

Bauman escolheu a metéafora da fluidez para retratar o aspecto principal das
vivéncias tensionadas pelas rapidas transformacdes da sociedade. O estado liquido
das coisas sugerido por Bauman esta sofrendo constantes mudancas, pois a partir da
subita efervescéncia das redes sociais em dispositivos mdveis, o que antes era
liguido, agora se evapora e se aloja nas clouds, espacos virtuais nos quais sao
armazenados os liquidos digitais (imagens, sons, textos, senhas, ou cddigos)
produzidos pelas redes de interacdo virtual.

No vértice das mudancas provocadas pela mancebia dos instrumentos de
manipulacdo dos bits com o usuério, é importante medir a temperatura submersa do
ambiente, provocada por esse acoplamento digital no cotidiano do internauta. Surfar
nesses espacos “cloudficados” pelas tecnologias requer um olhar apurado das
tendéncias de distribuicdo das informacdes feitas pelas redes. E isso, 0s movimentos
de mobilizacdo social tiveram de sobra, pois “na época da internet, os tiranos terao
que se ajustar a capacidade de comunicagao autbnoma das pessoas” (CASTELLS,
2013, p. 61). As midias sociais foram para as mobiliza¢des instrumentos eficazes de
ensaio das ondas de revoltas que pipocaram nas ruas de muitos paises, pois ndo ha
proibicdo para o acesso as redes sociais, basta ter um dispositivo ligado a internet e
pronto, pode-se comecar a surfar nas ondas de indignacao. La nas nuvens, os liquidos

digitais sdo misturados; a temperatura se eleva nos debates relacionados as
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realidades sociais dos paises e o afloramento dos sentimentos de revolta dos usuarios
provoca empatia e estimulo nos adeptos das revolugdes #jan25, #M15, #VemPraRua.
As redes urbanas haviam assumido o papel que as redes da internet tinham
desempenhado na origem das manifestacfes. As pessoas estavam nas ruas,
a midia fazia sua cobertura, e 0 mundo inteiro tomava conhecimento de uma
revolucao em movimento [...] Uma vez que o movimento tenha ampliado seu
alcance do espaco dos fluxos para o espaco dos lugares, serd muito tarde

para até-lo, ja que muitas outras redes de comunicagéo estardo estabelecidas
de formas multimodais. (CASTELLS, 2013, p. 61)

O conjunto dos dispositivos agrupados formam a conexado multimodal levantada
por Castells (2013, p. 60) quando descreve as alternativas desenvolvidas pelas
mobilizacBes sociais em rede, em que o0 processo de transmissdo da informacéo é
ameacado pelo poder do estado. Isso aconteceu durante as mobilizacdes no Egito em
que “o0 governo egipcio censurou a midia no pais e tomou medidas para bloquear os
sites de midia social que ajudaram a convocar os manifestantes e a difundir noticias
sobre o que estava ocorrendo nos locais publicos (lbid., p. 57). Mas por existir uma
comunicacdo autbnoma, dificilmente os movimentos em rede serdo impedidos de
convocar outros adeptos ao movimento, pelas redes de internet. Visto que a
convergéncia das midias (TV, telefonia fixa e movel, radio, jornais) estdo absorvendo
os conteudos compartilhados nas redes sociais.

Esta nova maneira de comunicar possibilitou uma cadeia de sucessivos
processos de mutacdo das midias tradicionais. O que antes era restrito ao universo
das telas do aparato televisivo, como séries, novelas, filmes etc., hoje, pode ser
acessado por meio dos dispositivos méveis. Mas esse processo de coabitacdo
multimodal da comunicacdo também acontece de maneira inversa, pois quando as
midias tradicionais entram na rede, tudo que antes viamos nas interfaces das midias
sociais, vemos na TV conectada, por exemplo, ao Youtube, sites ou até mesmo no
acesso as midias sociais. Sistemas de transmissao radiofonica via plataformas
digitais, revistas on-line, cursos a distancia, vigilancia monitorada por meio de
conexdes de internet; tudo isso entra na valsa das fun¢gfes pds-massivas da cultura
digital.

Essa mutacao na comunicacao esta atrelada a processos midiaticos que ndo
se enquadram mais na denominacao de “midias de massa”. Alguns autores
chamam de midias digitais, outros de midias interativas, novas midias etc.
Independente do termo utilizado, parece ser uma evidéncia que diferentes
formas de consumo, de producéo e de distribuicdo da informacéo aparecem

hoje com os dispositivos e as redes digitais. O que era fluxo massivo das
midias, como a TV, o radio e o impresso, passa a desempenhar agora o que
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sugerimos chamar de “fungdo pds-massiva’, fungdo personalizavel,
interativa, estimulando ndo somente o consumo, mas também a producgéo e
distribuicdo de informacdo. As chamadas “midias digitais”, como a Internet,
os telefones celulares, os microcomputadores, assim como softwares,
agentes e indimeras ferramentas de comunicagdo, podem desempenhar
funcdes ndo centralizadoras ou simplesmente massivas, mas abertas,
colaborativas, interativas, distributivas. (LEMOS; LEVY, 2010, p. 47)

O processo migratério pelo qual as midias tradicionais estdo passando
possibilita observamos mais de perto para onde elas estdo convergindo. Acreditamos
gue estejam se direcionando para o ponto estético de remixagens das informacdes
comunicativas, as plataformas das redes digitais, que estdo cada vez mais
conectando os “nds” de transmissdo das informacdes. Nelas, encontramos uma
comunicacao autbnoma com carater multimodal de transmissdo que busca dialogar e

promover novas linguagens, signos e representacdes dos fatos.

2.2.3 Internet movel, né de remixagem das midias digitais

Mantendo essa perspectiva de que as redes sociais estao possibilitando aos
meios de comunicacao um novo jeito de transmitir e compartilhar a mensagem através
da internet, considerando seu poder de comunicacdo autdnoma e de transmissao em
tempo real, podemos constatar sua influéncia avassaladora em todos os ambitos
comunicativos da sociedade. Ressaltamos que esse regime de fluxos liquidos digitais,
€ apurado principalmente nas redes méveis de relacionamento virtual.

Nesse espaco de comunicacdo multimodal da internet, de remixagem dos
processos comunicativos, importa percebemos o quanto as plataformas das redes
sociais estdo “induzindo”, apoderando-se e engolindo toda e qualquer iniciativa
comunicacional, pois aqueles que quiserem transmitir em tempo real um fato ou
evento precisam estar on-line, e estando on-line esses espacos mediadores de
informacdes estardo automaticamente subordinados as timelines das plataformas
sociais. Basta olharmos de perto as coberturas realizadas em multilocalidades por
TVs, radios e jornais das ocupacdes que aconteceram nos paises arabes, no Brasil e
na Espanha, para encontramos transmissdes remixadas pelo “nd” da internet; espaco
onde se “cozinham”, no caldeirdo da efervescéncia das questbes sociais, milhdes de
imagens, videos, sons e textos preparados, editados e disponibilizados rapidamente

na mesa dos usuarios insaciaveis pelo sentimento de indignacéo.
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Os movimentos séo virais, seguindo a légica das redes da internet. Isso se
da ndo apenas pelo carater viral da difusdo das imagens em si,
particularmente das imagens de mobilizagdo, mas em funcdo do efeito
demonstracéo de movimentos que brotam por toda a parte. Temos observado
essa capacidade viral de um pais para outro, de uma cidade para outra, de
uma instituicdo para outra. Ver e ouvir protestos em algum outro lugar,
mesmo que em contextos distantes e culturas diferentes, inspira a
mobilizacdo porque desencadeia a esperanca da possibilidade de mudanca.
(CASTELLS, 2013, p. 166)

Observa-se que as redes de interfaces digitais conectadas pelo n6 da internet
possibilitam esse contato visual com realidades diversas e semeiam, principalmente
no solo fértii das tecnologias moveis, remixadas a outros mecanismos de
comunicagdo social, sentimento de insubmissdo frente aos contextos
socioeconémicos e politicos de multilocalidades e que pode ser compartilhado por
multiusuérios das redes sociais.

A horizontalidade da comunicacéo, rede de interacdo simultanea e multimodal,
termo proposto por Castells (2013, p. 167), o compartilhamento viral dos fatos e esta
afeicAo dos usuérios & causa de comum interesse nas redes possibilitaram a
descoberta do denominador comum: movimentar e aguecer os liquidos digitais, sair
das cavernas virtuais e estourar as bolhas da individualidade em protestos e
ocupac0es, transparecendo para o mundo o perfil social das redes nas ruas de varios
paises.

As ilustragfes a seguir (figuras 2.15, 2.16 e 2.17) retratam esse estado frenético
dos dispositivos tecnoldgicos moveis e da saida dos multiusuarios digitais que
apresentam as midias sociais como espaco de amadurecimento das acdes coletivas.
Conforme Castells (2013, p. 171), “as redes sociais digitais baseadas na internet e
nas plataformas sem fio sdo ferramentas decisivas para mobilizar, organizar,
deliberar, coordenar e decidir’. Vejamos os exemplos: figura 2.15 - “Jovem segurando
um cartaz ilustrando a saida dos usuarios para as ruas de Sao Paulo”; figura 2.16 -
“Manifestante registra com o celular a ocupagdo em Madri’; figura 2.17 - “Manifestante

se referindo a rede social do Facebook na Praga Tahrir”.
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Figura 2.15 - Jovem na manifestacdo contra o aumento do transporte publico, em Sao Paulo (SP).

Fonte: http://saimosdofacebook.tumblr.com/post/52956071955/e-assim-o-facebook-saiu-para-as-ruas-
no-brasil. Imagem: saimosdofacebook.tumblr.com.



http://saimosdofacebook.tumblr.com/post/52956071955/e-assim-o-facebook-saiu-para-as-ruas-no-brasil
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Figura 2.16 - “Manifestante registra com celular a ocupagdo em Madri”.
ST

Fonte: https://www.flickr.com/photos/stephanemgrueso/6011991431.
Foto: Stéphane M. Grueso. Creative Commons.

Figura 2.17 — Manifestante segurando um cartaz: “Obrigado juventude Egito: Facebook”, agradece os
jovens protestadores presentes na Praca Tahrir - Egito.

Fonte: https://www.flickr.com/photos/89031137@N00/5421151080/in/photostream/.

Foto: Monasosh. Creative Commons.
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https://www.flickr.com/photos/89031137@N00/5421151080/in/photostream/
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Ferrari (2014, p. 52) afirma que se “a imprensa, por exemplo, teve um grande
papel de mediacdo no século XIX, [...] hoje assistimos a midia social fazendo esse
mesmo papel com a comunicagdo digital que presenciamos nas redes sociais”.
Convém percebermos que isso acontece através dos dispositivos moveis, pois eles
acompanham fisicamente o usuario facilitando, assim, o acesso, a interacdo e a
proliferacdo das informacdes nas redes invisiveis das interfaces digitais. Santaella
(2013, p. 265-283) fala do surgimento de um leitor ubiquo, pois “a mobilidade fisica do
cidadao cosmopolita foi acrescida a mobilidade virtual das redes”.

Parafraseando a autora, pretendemos, no ponto seguinte, apresentar um
usuario ubiquo que “é ubiquo porque esta continuamente situado nas interfaces de
duas presencas simultaneas, a fisica e a virtual, interfaces que reinventam o corpo, a
arquitetura, o uso do espago urbano” (SANTAELLA, 2013, p. 277). A rigor, o usuario
digital ubiquo € aquele interator n6Gmade conectado que, a0 mesmo tempo em que
transita pelo ciberespaco nas infovias digitais, estd perambulando pelos espacos
fisicos por meio de dispositivos moéveis de presenca ausente. Passarmos por esta
zona de intervalo entre o usuario e os dispositivos digitais € uma das nossas

propostas.

2.3 Usuério digital ubiquo

A concepcao de usuario digital ubigquo partiu da constatacdo de que com a
chegada das novas tecnologias de comunicacdo, especialmente com as inovacdes
dos dispositivos méveis conectados a plataformas de redes sociais e da cultura da
conectividade, em tempos imediatistas, 0 wusuario € impulsionado a
desterritorializacdo, saindo das fronteiras territoriais fixas e lancando-se para
multilocalidades de presenca ausente. Silva; Martins e Mota (2007, p. 22) descrevem
que a ubiquidade de redes digitais cria um entrelacamento entre o ciberespaco e o
espaco fisico, e a localizagdo do usuario torna-se plano de criacdo tecnoldgica nesse
espacgo, e que, em transito ou ndo, torna-se uma série de zonas de localizagbes
simultaneas.

A mobilidade e o compartilhamento sdo os principios norteadores desse novo
jeito de comunicacgao on-line. Uma comunicacéo que se movimenta nos labirintos das
plataformas imersivas das redes digitais e que provoca esse desdobramento espacial

e temporal, essa dilatacdo territorial de rela¢cdes agenciadas, principalmente através
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das redes virtuais de interacfes sociais. Por isso, muitas das mobilizacbes que
surgiram nas interfaces projetadas na internet tiveram, e continuam a ter, a partir da
evolucédo tecnoldgica, esse poder de atrair e cativar os usuarios, sobretudo pela sua
funcédo de estabelecer conexdo entre multilocalidades, interagdo compartilhada por
multiusuarios e vinculos sociais de engajamento mundial na emissao e circulacédo dos

acontecimentos locais, por intermédio dos dispositivos moveis.

A esfera publica esta, entdo, em inflagio e em reorganizagéo continua [...]. E
o que poderiamos chamar de carater fractal da conversao ou da inteligéncia
coletiva no ciberespaco, impulsionado pelas possibilidades p6s-massivas das
tecnologias digitais. No lugar de se estender a um sé nivel, a uma sé escala
(na cena classica das midias tradicionais), suas formas complexas e
dindmicas se reproduzem em todas as escalas e passam de um nivel a outro
de maneira imprevisivel, no seio de uma rede viva, mével, em expanséo da
inteligéncia coletiva da humanidade. (LEMOS; LEVY, 2010, p. 87)

Os meios de comunicagdo pos-massivos das midias digitais, ao contrario das
midias tradicionais, de emisséo unilateral, propiciam a comunicacao multidirecional de
multiconexdes em rede. Sem dldvida com a preponderancia das tecnologias méveis,
de conexao sem fio, no cotidiano do usuério, podemos afirmar que estamos passando
por um processo de transposicdo do abismo existente entre os espacos digitais e 0s
espacos publicos. De acordo com Lemos (2011, p. 223), “trata-se de uma relacdo de
emissao e recepcao da informacéo a partir de dispositivos que permitem a mobilidade
comunicacional e informacional no espaco urbano”.

Essa mobilidade social em rede que observamos, ndo somente nas ruas das
grandes metrépoles, mas nos pequenos Vvilarejos e cidades, é fruto do
amadurecimento tecnolégico que estamos atravessando e experimentando. Com a
portabilidade digital ndo podemos mais pensar ou transmitir um evento ou
acontecimento qualquer sem considerar as janelas abertas das midias sociais. Nelas
se encontram ferramentas de programacao hibrida, combinacdes digitais (textos,
videos, links, cores, formas, dimensdes etc.) que garantem esta presenca ausente nas
multilocalidades dos nos conectados na rede de internet.

Os usuarios se apresentam nas redes com uma ubiqua existéncia on-line. Essa
por sua vez é representada atraves de interface gréafica digital, reproducéo digital de
si mesmo ou avatar, na qual o usuario, ao criar um perfil, uma pagina na rede social
Facebook, por exemplo, metaforiza ou filtra suas operacdes realizadas no cotidiano,
dentro desta zona de “presenca ausente” das midias sociais. E evidente que por ser

espaco de acesso aberto, alguns usuarios utilizam esses meios digitais para falsear
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sua identidade, esquivando-se da responsabilidade das acdes apresentadas na rede.
Também € claro que os sistemas de monitoramento das redes sociais ja possibilitam
rastreamento dos dispositivos e acessos realizados na internet. Vamos abordar esse
ponto da identidade no préximo capitulo.

Importante considerarmos que na cultura digital a existéncia do usuario através
dessas plataformas é multiplicada em dados e instantaneamente compartilhada. Leéo
(2011, p. 268) diz que “tecnologias como o telefone celular, PDAs, GPS e as praticas
de conexdao a internet sem fio (Wi-fi) nos propiciam interagdes em espac¢os complexos,
hibridos, nos quais o real e o virtual se conectam em redes exponencialmente
ilimitadas”. Segundo Johnson (2001, p. 48), “0 mais sensato desejo de estabelecer
analogias entre o digital e o organico deu lugar a uma busca sem limites de uma pura
fusao entre os dois”. Nao pretendemos, aqui, entrar na discussao dicotdmica entre o
real e o virtual, porém acreditamos que ja ndo podemos mais tratar o virtual como algo
fora da nossa existéncia, pois cada vez mais as tecnologias em rede de conexdes de
internet estdo constituindo aquilo que nos possibilitam ndo somente existir, mas
garantir o prolongamento da existéncia (biotecnologia). Também ndo vem ao caso
agui questionarmos os efeitos disso no universo ético, pois ndo é o nosso foco, porém
cabe ressaltar que o mais viavel seria tecnologias que pudessem garantir a
integridade do usuério, em todos 0s seus processos vitais.

Essa desterritorializacao fragmentada daquilo que consideramos real, agucada
pelos aparatos tecnoldgicos moveis de presentificacdo ausente, testificam-nos a
capacidade das midias sociais em reconfigurar a maneira de comunicar e de agir do
usuario digital neste novo espaco publico, o ambiente das redes. Nelas os nés digitais
se entrelacam e alcancam multiplicidades de conexdes, nas quais dados sao
processados, transmitidos e recebidos, em sua maioria, pelas vias eletronicas dos

equipamentos moveis de presenca ausente.
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2.3.1 Dispositivos moveis e as plataformas de presenca ausente

Estar simultaneamente em diversos espacos ao mesmo tempo parecia ser uma
possibilidade futuristica que levaria um longo tempo para ser concretizada, ou até nem
chegaria a ser efetivada. Enganamo-nos! J4 esté ai sendo executada por meio das
interfaces de presentificacdo ausente, de presenca visual digital, em que o usuério
conectado a uma rede de internet pode estar ali ou acola surfando livremente por
essas arquiteturas gréaficas que ligam lugares, situacdes, relacdes etc.

Existe uma diversidade de ambientes digitais criados a partir de softwares para
executarem a presenca grafica do usuario em nés que se movem, misturam, conectam
e reconectam existéncias, culturas, tecnologias, economias, politicas, entretenimen-
tos, espiritualidades, midias em geral etc. Isso tudo sendo possivel, literalmente, na
palma da mao e no clicar dos dedos, onde, quando e como quisermos.

O grafico 2.18 mostra-nos esse favoritismo dos usuérios digitais brasileiros
pelos dispositivos mdéveis, pois estar on-line 24 horas requer ferramentas tecnolégicas
gue propiciem acesso imediato. Imagine um usuario carregando um computador no
bolso da calca jeans da Lacost ou na bolsa feminina da Calvin Klein. Impossivel? Bom,
muitos acreditam que o telefone celular ou o tablet jA conseguem trazer em seu
sistema as mesmas funcionalidades do desktop. Isso pode até ser verdade, porém
devemos considerar que sdo os APPs que possibilitam essa destreza nos sistemas

operacionais dos dispositivos moveis.

Gréfico 2.18 - Alcance dos dispositivos moveis.
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Fonte: http://www.comscore.com/por. Imagem: comScore.



http://www.comscore.com/por

90

Conviria lembrar que € comum encontrarmos na cultura das interfaces digitais
projetadas pelos dispositivos tecnolégicos as caracteristicas inovadoras das redes
sociais, pois simulam em seus espacos virtuais, além do cotidiano do usuario, a
sociabilidade da situagéo cultural, econdmica e politica da comunidade virtual criada
a partir do cadastramento das caracteristicas, das necessidades e gostos, buscando
uma rapida identificacdo do usuario nas infovias do ciberespaco. Vejamos alguns
exemplos de como é feito esse primeiro agenciamento digital nas plataformas das
redes sociais do Facebook e Twitter.

A figura 2.19, mostra-nos a pagina do Facebook acessada por meio do desktop.
Incialmente a pagina on-line possibilita uma interface grafica de acesso a rede social
e exige, se for o primeiro acesso, cadastramento dos dados pessoais do usuario para
gue ele possa ingressar no sistema interno (nome e sobrenome, celular ou e-mail,
data de nascimento, género, criacdo de senha). Caso seja um usuario que ja possui
uma conta, basta digitar o e-mail ou telefone e a senha cadastrada na plataforma. Ja
as figuras 2.20 e 2.21, apresentam a plataforma do Facebook acessada pelo
dispositivo mével. Nela, o usuéario precisa havegar no sistema responsivo, ou seja, em
uma plataforma que se adapta em qualquer dispositivo pelo qual o usuario esteja
visualizando a rede social. Para 0os marinheiros de primeira viagem, exige-se
cadastramento dos dados pessoais que deve ser realizado por meio de 5 telas de

registro; mas caso ja tenha o cadastro pode acessar com e-mail ou telefone e senha

cadastrados.
Figura 2.19 - Plataforma digital do Facebook no desktop.
& C | & Seguro | https://www.facebook.com or Yr| i
Email ou telefone Senha
facebook I E—
O Facebook ajuda vocé a se conectare Ab ra uma Conta
compartilhar com as pessoas que fazem parte E gratuito e sempre sera.

da sua vida.

Data de nascimento

5 v|set v/| 1993 v | Poraueprecisoinformar
minha data de nascimento?

Feminino Masculino

Inscreva-se |

Criar uma Pagina para uma celebridade, banda ou empresa.

Fonte: http://www.facebook.com.br
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Figuras 2.20 e 2.21 - Plataforma digital do Facebook no dispositivo movel.
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Fonte: http://www.facebook.com.br

Afigura 2.22 nos possibilita visualizarmos a plataforma da rede social, o Twitter,
acessada via desktop. Também a tela inicial de apresentagdo é intuitiva, porém,
diferentemente do Facebook, o cadastro € realizado a partir de duas telas, sendo que
somente a partir da segunda (figura 2.23) o usuério podera fazer o seu registro. Agora
a rede visualizada por meio do telefone celular possui um sistema operacional
responsivo. Tem uma interface com apenas dois passos para registro do usuario, tela

inicial (figura 2.24) e o local (figura 2.25) para registro do nome, e-mail ou celular.
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Figura 2.22 - Plataforma digital da tela de apresentacéo do Twitter no desktop.
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Fonte: http://twitter.com

Figura 2.23 - Plataforma digital da tela de registro do Twitter no desktop. Imagem: twitter.com
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Fonte: http://twitter.com
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Figura 2.24 e 2.25 - Plataforma digital da tela de registro do Twitter no desktop.
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Interessante percebermos que nas duas redes sociais, Facebook e Twitter, as
plataformas acessadas pelo usuario projetam, tanto no desktop quanto no dispositivo
movel, as mesmas caracteristicas de interfaces gréficas, possibilitando, assim,
familiaridade e identidade visual para a plataforma digital. E até mesmo garantindo na
transferéncia do desktop para o moével, ou para outro equipamento digital,
praticamente das mesmas disposi¢cdes de conteudo, cor, fontes etc. Verificamos que
sdo plataformas responsivas, migratorias e adaptativas. Sdo redes que se adaptam
aos dispositivos utilizados, especialmente as tecnologias méveis, e que facilitam a
transmissdo de conteudo e funcionalidades sem perder as carateristicas que
possibilitam identificacdo para o usuario.

E falando de equipamentos moveis de presenca ausente nas interfaces das
midias sociais, ndo poderiamos deixar de mencionar a importancia dos aplicativos
dentro desse processo de mobilidade em multilocalidades conectadas, pois garantem

a acessibilidade instantdnea dos usuarios as suas necessidades cotidianas na
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frenética relacdo com os espacos publicos das redes, no que diz respeito a lazer,

trabalho, locomocéo, habitacdo, educacédo, salude ou alimentacao.

2.3.2 Estado nbmade de multilocalidades conectadas

Entramos num estado de onipresenca de corpos plugados e conectados, de
ubiguacdo liquida que espalha digitos por toda parte de forma imediata,
principalmente através das midias digitais sustentadas pela evolucdo dos novos
aparatos tecnolégicos. As questdes que inserimos, nesse contexto, relacionam-se as
tensdes desenvolvidas na rede de internet, entre usudrios digitais e 0os espacos
publicos e que desembocaram nas grandes mobilizac6es sociais realizadas pelo
mundo; relacdo essa estabelecida particularmente através das redes sociais e
tecnologias méveis conectadas a internet.

Contudo, na analise deste nivel de nomadismo digital tensionado pelas
tecnologias méveis, vale a pena nos perguntamos: quem sao 0s autores atrds das
telas pixeladas e das interfaces interativas das redes sociais? Nao temos duvidas de
gue sejam 0s jovens, natos usuarios ubiquos, que ndo saem de casa sem 0S Seus
dispositivos digitais acoplados ao corpo. Foram esses, em sua maioria universitarios
e desempregados, que protagonizaram e definiram os rumos das mobiliza¢gdes sociais
que pipocaram com sentimentos de revolta nas ruas de muitos paises. Sdo esses
ndémades digitais, especialistas em interacdes digitais, 0s personagens principais dos
atos de indignacéo frente aos problemas politicos, econdmicos e sociais. Na utilizacdo
dos dispositivos moveis, esses jovens promoveram uma revolucao digital por meio
das redes sociais, um engajamento conectivo dos sentimentos de repulsa dos
sistemas politicos e de esperanca em mudancas, 0s quais mobilizaram multiusuarios

em multilocalidades.

Da internet ao smartphone [...] vemos 0s jovens sempre acompanhados, com
suas extensdes tecnoldgicas e mididticas que se integram aos corpos
biolégicos. Neste cenério, as formas de comunicacdo e os lagcos sociais
tornam-se diversos, em uma hibridizacéo entre o on-line e o off-line, alias,
estas barreiras ja ndo fazem mais sentido. (MENDONGCA e CARA, 2011, p.
72)

Esse contexto de expansdo das tecnologias méveis e das redes sociais
possibilitou ndo somente um estado ndmade dos usuéarios, mas também uma

ferramenta indispensavel de reinvindicacdo social. H4 quem diga que também
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proporcionou um espaco de euforia e violéncia ideoldgica partidarista. Embora tenha
acontecido fatos pontuais com esse teor, iSSo nédo tira 0 mérito das redes sociais de
conectar existéncias e expandir de maneira on-line a malha dos sentimentos que
brotam na cogni¢cao e comportamento dos usuérios engajados.

Em 2015, no Brasil, por exemplo, como mostra o gréafico 2.26, os engajamentos
realizados nas midias sociais através das tecnologias moveis ultrapassaram todos os
outros interesses categdricos. Acreditamos que o advento dos dispositivos moveis e
acoplamento das midias sociais nesses aparatos provavelmente suscitaram esse
favoritismo, principalmente por conta da capacidade que as midias sociais possuem

de multiplicar a mobilidade dos usuarios.

Grafico 2.26 - Comparativo categorico da midia social no dispositivo moével. Imagem: comScore.
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Segundo Castells (2013, p. 9), seja nos paises arabes, seja na Espanha ou no
Brasil, as ocupacfes aferventadas pelas midias sociais, “em todos os casos os
movimentos ignoram partidos politicos, desconfiam da midia, ndo reconhecem
nenhuma lideranca e rejeitaram toda organizacao formal, sustentando-se na internet”.

Ao mesmo tempo em que esse estado de nomadismo de linguagens liquefeitas
em tecnologicas escorregadias, mutaveis, movedicas, adaptaveis e volateis
transformam a maneira de expressao dos autores sociais, também tém o poder de
afetar e alterar as experiéncias cotidianas dos usuérios. Novas rela¢gfes de espaco e
tempo estdo sendo configuradas, liquefeitas na virtualidade das redes digitais e das

tecnologias inteligentes e cognitivas.
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Percebemos que existe entre os multiusuarios conectados em multilocalidades
e as plataformas das redes sociais um territério digital habitavel e que aqui
chamaremos de zona de intervalo. Apresenta-se como um ambiente definido e
ocupado ndo somente pelos multiusuarios, mas compartilhado com sistemas de
consumo que buscam canalizar e catalogar as necessidades dos agenciados para

influenciar e até modificar a sua maneira de pensar, sentir e agir.

2.3.3 Zona de intervalo, territério definido e ocupado

Com a capacidade da criacéo digital e, com ela, de percebermos manifestacoes
de ondas eletromagnéticas, seja pelas vibracdes, oscilagbes e simultaneidade
existentes na relacdo entre dispositivos virtuais e usuarios, podemos constatar um
espaco-entre que esta se constituindo como uma zona de intervalo habitavel que
“toma como parametro a velocidade da luz” (MICHELIN, 2011, p. 170).

Basbaum (2016, p. 320) descreve essa zona de intervalo como uma “morada
perceptiva digital”, pois, segundo ele, “0 mundo em que vivemos, cujo sentido e cujo
modo de experiéncia emergiu do primado da percepcdo digital, € o mundo da
sinestesia tecnificada”, no qual as sensagdes sdo experimentadas pelo estimulo
desse intervalo matematizavel e algoritimizados pelos dispositivos digitais.

Concebermos esse espaco como uma moradia dos fluxos digitais
algoritimizados é garantirmos a ideia de que ndo podemos mais tratar a questao da
materialidade simplesmente no sentido restrito da fisica classica, no que diz respeito
ao movimento, alinhamento e continuidade determinando espaco-temporal, mas
naquilo que “existe tanto na dimenséao fisica quanto imaterial dos corpos e das
relacdes que eles estabelecem” (MICHELIN, 2011, p. 172).

Podemos reconhecer nesse “novo” espaco de remixagem virtual, considerando
a presenca dos dispositivos tecnolégicos e a interatividade da percepcéo digital dos
usuarios, uma zona de intervalo que deve ser encarada como territorio de
manipulagdes virtuais baseado em paradigmas estéticos de consumo e distribuicao
de informacBes. O grafico 2.27 mostra-nos esse convivio digital dos sistemas
mercadologicos, plataformas interativas impulsionando os usuarios ndo somente ao
relacionamento virtual, mas ao consumo imediato de informacgfes, utensilios e

emocdes. Tudo acontece ao longo da imersédo com os dispositivos digitais, com
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predominéancia da utilizacdo dos dispositivos méveis conectados a internet, lugar que

se configura como zona de conexdo e compartilhamento.

Grafico 2.27 - Consumo categorico em porcentagem de consumo feito pelos usuarios das midias
digitais realizados por meio dos dispositivos moéveis, no Brasil, em 2017.
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A conexao constante com o espaco-entre levou muitos movimentos sociais, por
exemplo, a consumir e cruzar com ideias, marcas, imagens, videos e acessorios
materiais de muitas companhias que se alimentaram parasitariamente dos liquidos
digitais que emanavam das mobilizagbes ocorridas no mundo. Entre essas,
observamos as proprias empresas que desenvolveram plataformas digitais para
hospedagem dessas redes sociais, como por exemplo, Google e Microsoft. Essas
plataformas ndo somente se reconfiguram como ambiente da “multidimensionalidade
e multitemporalidade” (SANTAELLA, 2014, pp. 177-178), mas também proporcionam
aos usuarios compartilhar espacos fisicos de consumo de muitas companhias no
ambiente das redes sociais.

No caso do movimento Vem Pra Rua, no Brasil, em 2013, as ocupacdes
realizadas pelos agenciamentos digitais foram motivadas incialmente por uma peca
publicitaria da empresa automobilistica Fiat. Acreditamos que por mais que a empresa
negue qualquer participacao politica no movimento, no contexto do florescimento das
revoltas e o peso social que traz a frase Vem Pra Rua, automaticamente os usuarios
tomaram para si esse slogan, esse jingle musical, pois era um signo que melhor
representava o desejo da nacédo, de sair as ruas, ndo para comprar um carro da Fiat,
ou festejar com 0s amigos o0s gols da selecao brasileira na copa de 2014, mas para
manifestar um sentimento de repulsa contra o sistema sécio-politico e econémico do

pais. Transformada no emblema identitario do movimento, essa peca publicitaria
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passou a incorporar os desejos de transformacao dos agenciados pelas redes sociais,
levando o movimento a criar sua identidade visual, ao mundo, assim como aconteceu
com outros movimentos anteriores, pois “em nossa época liquido-moderno, o0 mundo
em nossa volta esta repartido em fragmentos mal coordenados, enquanto as nossas
existéncias individuais sdo fatias numa sucessdo de episodios fragilmente
conectados” (BAUMAN, 2005, p. 18).

Obviamente a identidade do usuério digital imerso na aceleragéo tecnoldgica
marcada por plataformas digitais acessadas em dispositivos méveis e conectados a
rede de internet possivelmente sera questionada, pois essa presenca de autonomia
comunicacional proporcionada pelas interfaces interativas deslizantes possibilita,
nesse interregno virtual, uma fragmentacao que ndo somente atualiza constantemente
o sentido de presenca nesses espacos, como também manipula o seu DNA digital, ou
seja, através dos acessos realizados nas redes digitais, cada usuario € identificado
estruturalmente pelos cliques realizados durante a navegacao na rede. Portanto, os
dados coletados pelos mecanismos inteligentes dos dispositivos tecnoldgicos
possibilitam visualizar graficamente e estatisticamente as caracteristicas virtuais
daquele usuario especifico. Assim, podemos dizer que o usuario possui um “gene
digital” manipulavel, partindo da ideia de que “o ser humano foi reduzido a uma série
de coddigos, tais codigos podem ser ‘remisturados’, de maneiras diferentes para
produzir descendéncia mutante com diferentes caracteristicas fisicas, estéticas e
cognitivas” (QUARESMA, 2014, p. 3 apud PEPPERELL, 2003, p. 8). Desta forma,
acreditamos que o que constitui o usuario das midias sociais sdo 0s cruzamentos de

cbdigos virtuais da imersividade, ubiquidade e hibridizacao.
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3. INTERREGNO DIGITAL: QUESTIONANDO A IDENTIDADE DO USUARIO

3.0 INTRODUCAO

No reino das tecnologias digitais, a inundagdo das informacdes e seus
consequentes efeitos na vida digital do usuario acarreta uma maneira de percebermos
quao ubiqua e hibridizada é a identidade do utilizador das redes virtuais, pois, no
ciberespaco, ideias e identidades se substanciam no discurso, haja vista o0s
movimentos sociais em rede, 0s quais valeram-se das ferramentas das plataformas
de redes sociais para construir, no espaco do discurso compartilhado, a partir de
conviccbes dos proprios usuarios convocados, as representacdes digitais que
elucidavam as caracteristicas dos movimentos que emergiram nas redes de conexdes
interativas.

O que esse novo espaco dos digitos traz € um interino processo de
guestionamento da identidade, dado que as fronteiras e limites que identificam o
usuario j4 ndo se configuram com tanta precisdo de espac¢o e tempo, pois estdo em
permanentes mudancgas. Bauman (2004, p. 37) diz que nas correntezas da vida
liquida, facilmente trocamos a identidade construida para sempre por uma “rede de
conexdes” em que os afluentes afins convergem e constituem a maneira de nos
representar e identificar. Reafirmando, portanto, o quanto esse novo reino digital
possibilita a sobreposicdo daqueles que constituem e desarticulam as suas
identidades, mais ou menos a prépria vontade, acfes essas contrarias aos sistemas
politicos e econbmicos que, segundo, o autor, “estereotipam, humilham,
desumanizam, estigmatizam ...” (p. 44).

A globalizagao digital questiona a ideia de “origem”, um elemento essencial
para compreensao do que se “é” ou do que o “identifica”; “a identidade € um ‘conceito
altamente contestado™” (BAUMAN, 2004, p. 83). Segundo Martino (2010, p. 45), “em
um mundo globalizado, a origem se torna difusa, hibrida, desterritorializada. Em
alguns casos, inexistente — ao menos em aparéncia. Acompanhando os fluxos globais
de capital, os circuitos de interagao cultural igualmente se tornam mundiais”. Afirma,
ainda que “a circulagao de ideias e praticas — ‘textos’ ou ‘discursos’, no sentido da
producédo cultural — afeta culturas locais, misturando praticas, valores e percepcdes
de varias partes do mundo, conectando-as em uma rede de sentidos e referéncias

comuns”.
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Os resultados desses processos de hibridizacGes das identidades culturais em
rede podem ser observados nos protestos que se espalharam por todo o0 mundo
através das redes sociais. Nelas, os multiusuarios interagiam a partir de
multilocalidades e compartilharam instantaneamente ideias e fatos que possibilitaram
constituir a partir das fragmentacbes culturais, identidades combinatorias
flexivelmente atualizaveis.

Bauman (2004, p. 55) compara a construgéo das identidades na sociedade
liguida como uma montagem de um quebra-cabec¢a que tem muitas pegas, mas que
precisam ser encaixadas com 0s meios que temos a mao, pois o0 ajuntamento das
pecas e a completude do conjunto ndo estdo assegurados desde o inicio. Assim,
dessa mesma forma, acontece com a identidade dos usuarios, pois ela é criada a
partir dos resultados das multiplicidades tecnoldgicas; de circuitos culturalmente
apresentados e encaixados nas conexdes das redes digitais e que consequentemente
proporcionam questionamentos no que diz respeito a sua validade, tendo em vista as
constantes atualizacdes e pressfes praticas dos aparatos tecnologicos. Observamos
que dentro da teia de convergéncia informacional e insumos sociais criada pelas
plataformas de navegacéao, os usuarios digitais buscam amplificar, principalmente na
utilizacdo das redes sociais, o leque de possibilidades culturais que constitui suas

identidades.

A identidade é construida a partir de interseccéo do fluxo global de imagens,
em movimento hibrido de apropriacéo de significados, articulagdo de ideias e
modos de agir; o local e o global se articulam no nivel individual/grupal da
apropriagéo particular de praticas e valores. (MARTINO, 2010, p. 46)

De acordo com Santaella (2013, p. 275), “milhdes de nds pertencem a alguma
rede social digital, na qual nossas identidades se misturam e interagem
eletronicamente independentemente do tempo e do local”’. Bauman (2005, p. 60) vai
dizer que “‘uma identidade coesa, firmemente fixada e solidamente construida seria
um fardo, uma expressao, uma limitacao da liberdade de escolha”. Por isso, segundo
o autor, “a identidade é uma luta simultanea contra a dissolugéo e a fragmentacao;
uma intengao de devorar e ao mesmo tempo uma recusa resoluta a ser devorado” (p.
84).

Para compreender os questionamentos oriundos dessas constatagdes sobre
as identidades que o usuéario digital vai assimilando, precisamos adentrar nas nuancas

dos fragmentos e elucidar os seus efeitos que ressignificam aquilo que o identificam
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enguanto tal. Seguindo o pensamento de Bauman (2005, p. 90), da provisoriedade da
identidade, estamos convictos de que o usuario digital, mergulhado nas interfaces
virtuais, assume identidades fluidas que se atualizam a sua maneira de ser e agir no

mundo.

3.1 Identidade em fragmentos

Estranho pensarmos que o que nos constitui nos territdrios da internet sejam
0os coédigos e, por isso, a facilidade em cambiar aquilo que foi assumido num
determinado periodo. A interagcdo dos liquidos digitais, os quais se dissolvem,
misturam-se e se recompdem de tempo em tempo e, com esses, a identificacdo do
usuario digital. Segundo Bauman (2005, p. 91), “a constru¢ao da identidade assumiu
a forma de uma experimentacéo infindavel. Os experimentos jamais terminam. Vocé
assume uma identidade num momento, mas muitas outras, ainda néo testadas, estao
na esquina esperando que vocé as escolha”.

Essa incerteza disponibilizada pelos meios digitais ergue o seguinte
guestionamento no seio da sociedade conectada: afogados pelas midias sociais,
através das plataformas digitais e dispositivos tecnoldgicos, com tantas opcdes e
experimentos disponiveis, que identidade seguir? E por quanto tempo devo
permanecer com esse ou aguele modelo?

Os circuitos de interacdo global proporcionados pela rede de comunicacao
digital fizeram com que o usuério das midias digitais transpusesse 0s abismos que
“garantiam” a inviolabilidade do sentido de segurancga territorial e compositiva da
identidade. Percebesse que na cultura digital ndo existe um Unico modelo ad eternum
de se apresentar no mundo, mas uma gama de opc¢Bes que configuram 0O USUArio
dentro da dinamicidade das intera¢des que a préopria conexdo emana. De acordo com
Martino (2010, p. 37), “a identidade ndo se define pelo que vocé é, ou por como se
esta, mas com ‘vocé sendo”.

Assim, observamos que o mundo dos digitos, no qual o usuéario vai se
constituindo, testifica a hipétese das novas tecnologias digitais de serem
caracterizadas como espaco dos fluxos liquefeitos dos digitos, que garantem esse
estado de movimentacdes intensas de informacbes, e que estdo sujeitas a
interpretacdes e reinterpretagdes que se transformam no tempo de acordo com as

variacbes e modalidades aplicadas. Isso ndo quer dizer que essa nova forma de
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constituicdo do usuario digital ndo traga, também, efeitos colaterais, principalmente
no que diz respeito as relagdes sociais, haja vista o levante digital dos protestos

convocados a partir das redes sociais.

3.1.1 Ressignificagao e representacao virtual

Se o0s meios tecnolégicos digitais intensificam esse processo de ressignificacao
da identidade dentro de uma certa orgia de conexdes em rede, podemos afirmar que
estamos atravessando um novo cenario de codificacdo aberta manipulavel em que,
por meio dos entrelagamentos virtuais, identidades se cruzam e se recombinam em
rastros de informacdes e que levam o usuario digital a recombinar fragmentos e
consequentemente criar composicoes flexiveis, moveis e atualizaveis. Podemos
exemplificar observando as plataformas das redes sociais. Nelas, encontramos
recombinagdes graficas realizadas pelos usuarios que nos mostram esse “estado F5”

(tecla de atalho para atualizar o contetdo de uma pagina web) da experiéncia digital.

Um dos temas mais em voga entre aqueles que estdo refletindo sobre
guestdes relativas a cibercultura é o das identidades mdltiplas que o usuario
ou cibernauta tem oportunidade de desenvolver nos ambientes do
ciberespaco. E certo que a comunicacdo linear ou mesmo reversiva entre
emissor e receptor, a relacdo entre o eu e o(s) outro(s) fica rodeada de
ambiguidades, geradas, por exemplo, pelo potencial para o anonimato, para
a construcdo multipla de eus e identidades nos espacos plurais que a internet
propicia. Seria imprudente negar essas constatacfes que ja se tornaram
consenso. (SANTAELLA, 2014, p. 83)

Interessa percebemos que a nocdo de identidade ja vem sendo abordada ha
muito tempo. Porém esta sendo apurada dentro do borbulhar das midias digitais a
nocao de multiplas identidades, dado que as plataformas digitais estdo cada vez mais
possibilitando a rapida movimentacéo, em fragmentos digitais, do sentido estatico da
identidade. E de acordo com Santaella (2014, p. 84), essa ideia de que a identidade
possa ser consistentemente una e engessada, sustentada sobre a noc¢éo de sujeito e
de subjetividade herdada do cartesianismo, ja vem sendo colocada em crise pela
filosofia e pela psicandlise ha pelo menos um século. A autora, ainda, indaga o
seguinte: “se as identidades sdo sempre multiplas, entdo por que o tema da identidade
se tornou tao proeminente na cultura digital?” (Ibid.).

Bauman (2005, p. 32) busca responder a esta questédo dizendo que “buscamos,
construimos e mantemos as referéncias comunais de nossas identidades em

movimento — lutamos para nos juntarmos aos grupos igualmente méveis e velozes”.
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Afirma, ainda, que “a globalizagao atingiu agora um ponto em que nao ha volta. Todos
nos dependemos uns dos outros, e a Unica escolha que temos € entre garantir
mutuamente a vulnerabilidade de todos e garantir mutuamente a nossa seguranga
comum” (p. 95).

Os episodios das mobilizagbes sociais que aconteceram a partir das redes
sociais, a titulo de exemplo, nos mostram como as redes digitais, meios digitais
deslizantes, viabilizaram esse processo de recomposi¢cdo das multiplas identidades
dos usuarios, a partir dos intricados “n6s” de compartilhamento cultural de ideias, fatos
e sentimentos de indignacéo frente aos sistemas administrativos publicos. Castells
(2013, p. 171) diz que “as redes sociais digitais baseadas na internet e nas plataformas
sem fio sdo ferramentas decisivas para mobilizar, organizar, deliberar, coordenar e
decidir’. Em ultima analise, as redes digitais, possibilitam novas formas de convivéncia

social e também constantes interpelacdes sobre a identidade do usuario.

3.1.2 Identidade em ambientes digitais deslizantes

Em um ambiente dos digitos, as identidades ndo devem apenas ser vistas a
partir de oposi¢des binarias, do material/imaterial, realidade/ideia, mas também como
recomposicdes multiplas e instaveis que misturam vivéncias, ideias e estruturas,
alargando horizontes ambivalentes dinamicos, os quais questionam as certezas a
respeito de uma identidade fixa e imovel, deslocando o seu sentido para uma condi¢ao
inconstante de varias combinac¢des incertas e imprecisas de fluxos migratorios de
cruzamento de dados digitais que estabelecem limites provisérios e transitorios, nos
quais os usuarios digitais buscam construir na conexao interativa das redes sociais,

por exemplo.

Em nosso mundo fluido, comprometer-se com uma Unica identidade para
toda a vida, ou até menos do que a vida toda, mas por um longo tempo a
frente, € um negécio arriscado. As identidades sé@o para usar e exibir, ndo
para armazenar e manter [...] Mas se é essa a condicdo em que todos nos
temos de conduzir, a contragosto, 0s nossos assuntos do dia-a-dia, seria
insensato culpar os recursos eletrénicos, como os grupos de bate-papo da
Internet ou as ‘redes’ de telefones celulares, pelo estado das coisas.
(BAUMAN, 2005, p. 96)
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Bauman ainda afirma:

E justamente o contrario: € porque somos incessantemente forgados a torcer
e moldar as nossas identidades, sem ser permitido que nos fixemos a uma
delas, mesmo querendo, que instrumentos eletrdnicos para fazer exatamente
isso nos sdo acessiveis e tendem a ser entusiasticamente adotados por
milhdes. (Idem)

Cada vez mais pregnantes, as redes digitais marcam a cultura da conectividade
pelas caracteristicas deslizantes de suas plataformas. Conforme Santaella (2013, p.
125), “a novidade do ciberespago nao estd na transformacido de identidades
previamente unas em identidades multiplas, pois a identidade humana €, por natureza,
multipla”. Ainda, segundo a autora, “a novidade esta, isso sim, no poder que tém as
plataformas de relacionamento de trazer essa verdade a superficie, sem ignorar que
a tendéncia ao multiplo, quando se trata da intersubjetividade, pode perigosamente se
dispersar em uma poeira indiscriminada” (Ibid.).

A sociedade da informacdo se inscreve, em primeiro lugar, em tensdes
tecnoldgicas que intensificam cada vez mais formulagces provisérias com as quais o
usuario digital busca se identificar. Segundo Martino (2010, p. 16), “em uma sociedade
articulada com a midia, a constru¢do da identidade passa pela relacdo entre as
pessoas e 0s meios de comunicacdo’. E claro que quando falamos de plataformas de
redes ligadas a internet, articulando identidades, logo vém a tona os protestos
articulados nas redes interativas, pois “sao constituidos de individuos que convivem
confortavelmente com as tecnologias digitais no mundo hibrido da realidade virtual”
(CASTELLS, 2003, p. 174).

Estamos imersos numa cultura do movimento ubiquo das midias sociais; nelas,
as agitacdes das relacdes e acdes que tencionam as identidades, transformam-se em
efémeros e fugidos meios de reaprender a conviver, protestar e consumir informacgdes
produzidas no territério virtual, com incidéncia de envolvimento, participacdo e
compartilhamento de indignacao, sonhos e acdes na esfera publica. Além disso, “é
uma sociedade em rede autoconstruida com base na conectividade perpétua. Mas
nao € uma sociedade puramente virtual. H4 uma intima conexdo entre as redes
virtuais e as redes da vida geral” (p. 173).

Esse € um novo contexto de vinculos digitais, em que se insere o usuario, no
qual “textos, imagem e som n&o sdo mais o que costumavam ser. Deslizam uns para
0s outros, sobrepdem-se, complementam-se, confraternizam, unem-se e separam-se,

entrecruzam-se” (SANTAELLA, 2011, p. 38). Realidade essa que exige nao somente
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a presenca simulada nas redes sociais, mas também um engajamento participativo
nas praticas continuadas da inter-relacdo das conexdes de interesses, objetivos e

valores comuns que o espaco de autonomia oferece aos seus agenciados.

3.1.3 Agitacéo das identidades nos transitos informacionais

Nessa revolucéo de fruicdo virtual, a identidade, antes representada pelo seu
carater estavel, passa por um processo de instabilidade e cada vez menos estocada
nas estruturas fixas, composta por multiplicidade de interacbes que possibilitam o
abandono das estabilidades sélidas, movendo-se num agitado e acelerado processo
mutavel dos liquidos codificados e disseminados nos transitos informacionais. A
medida que o usuario digital vai plugando o seu cotidiano nas plataformas de
comunicacdo virtual, identidades vao se autodefinindo, ndo naquilo que ja foi
predefinido ao usuario como condi¢cdo de identificacdo, mas como algo que se

constitui na diversidade de conexdes que as redes digitais oportunizam.

A emergéncia da cultura digital e seus sistemas de comunicacdo mediados
eletronicamente p6e a nu 0 modo como o sujeito era pensado até entdo. A
cibercultura promove o individuo como uma identidade instavel, como um
processo continuo de formacao mdltiplas identidades. (SANTAELLA, 2014,
p. 91)

O que se pode destacar com base nessa afirmacdo de Santaella é que as
inquietacbes provocadas pelos aparatos tecnolégicos e suas plataformas digitais
evidenciaram a forca dos digitos no que tange a formacao daquilo que define o usuério
digital, dentro de recomposicbes mudltiplas e mutaveis. A tecnologias digitais
fragmentaram essa ideia iluséria de uma identidade unificada, racionalizada e estavel,
pondo em cheque certezas estaveis, pois “uma vez que nossos corpos estao plugados
em redes, bases de dados, e infovias de informagéo, o caminho emancipatorio deve
ser encontrado nas novas formacdes subjetivas da cultura digital” (Ibid., p. 93).

Interessante percebermos que estas formacdes multiplas acontecem dentro de
um ambiente que nao exclui elementos diferentes, pois sdo eles que garantem a
diferenciacdo das pecas do quebra-cabeca identitario e dao sentido a multiplicidade
na formacéo do que identifica 0 usuério. Isso pode ser constatado nos movimentos
sociais em rede, dado que sdo eventos que agenciam milhdes de usuarios, seja no
que diz respeito a género, faixa etaria e ou realidades econbmicas, religiosas e

culturais diversas.
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De acordo com Martino (2010, p. 36), “em termos logicos, a categoria
‘identidade’ se liga diretamente a outra, responsavel por estabelecer suas fronteiras e
limites: a diferenca. SO se pode estabelecer relagbes de identidade a partir de um jogo
formal entre o igual e o diferente”. O autor ainda diz que “os agrupamentos humanos,
as comunidades e mesmo os individuos parecem se definir em um movimento
constante entre identidade e diferenca: os aspectos iguais, compartilhados pelas
pessoas de uma comunidade, criam lacos, estabelecem a identidade do conjunto nos
interesses, gostos, ideias ...” (Ibid.).

Assim se vislumbra, no horizonte da cultura digital, um percurso de hibridizacao
conectiva, de acoplagem ndo apenas no sentido de absorcdo de culturas
antecedentes, mas de como conviver com 0S novos aparatos tecnoldgicos que estédo
sendo desenvolvidos e aplicados no cotidiano do usuario e que impulsionam para
rapidas atualizacdes na maneira de sentir, agir e compartilhar. Essa ideia de superar
os limites da condicdo corporal, através de intervencdes ou acoplamento no préprio
corpo, aflora ainda mais no seio da sociedade codificada a capacidade de
automutacao, autocriacdo e autodefinicdo do usuario digital hibrido.

3.2 Usuério digital hibrido

A cultura digital esta se constituindo de combina¢des de cddigos abertos. Em
parte, isso ajuda a manipular e movimentar estruturas que foram concebidas para
permanecer intactas, independentemente do tempo ou espago em que estejam
inseridas. Tais formacdes fragmentadas no interior do ciberespago proporcionam a
recontextualizacao dos digitos, que progressivamente da um novo significado a nogéo
de formacéo da existéncia digital do usuario.

Com a expansdo dos coOdigos numéricos nas mais diversas areas do
conhecimento, especialmente antropoldgicas, podemos constatar a eclosdo de um
novo mecanismo que coordena as instru¢des compositivas do usuario digital, um novo
DNA, que chamaremos de DNA digital. Um organismo digital que contém todas as
informacgdes da usabilidade e interacdo do usuario.

Ja existem varias empresas (Google, Amazon, Apple etc.) que se aproveitam
dos rastros de navegacao realizados pelo usuario, criando, assim, um perfil especifico
dele, identificando suas caracteristicas usuais e as suas necessidades. Exemplos sédo

as plataformas e-commerce, sistemas de compras on-line. Basta acessar a pagina de
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um produto e automaticamente os algoritmos predefinidos pelo sistema de compras
da empresa “x” absorverao tal apreciagao do produto e irdo gerar no banco de dados
do sistema digital todas as informacfes especificas do acesso, para um constante
acompanhamento das futuras necessidades.

Todos os sistemas interativos digitais, assim como as redes sociais, estdo
sendo desenvolvidos e aplicados no dia-a-dia dos usuarios com o intuito de agencia-
los para dentro da estrutura conectiva, a qual busca promover um estilo de
transparéncia digital, interagao intuitiva e de compartilhamento de informagdes que
identificam o usuario e suas acfes dentro do universo do ciberespaco.

De acordo com Martino (2015, p. 46) “a participagdo em uma comunidade
depende de uma identidade compativel com a comunidade a qual se pertence ou se
quer integrar. Isso permite iniciar um processo de invencéo virtual de si mesmo, algo
considerado dificil de fazer no mundo real”’. Seguindo esta afirmacéo de Martino,
acreditamos que as reinvindicacfes sociais que surgiram nos ultimos tempos,
movimentadas pelo sistema de recrutamento digital nas redes sociais, tomaram por
base o principio de identificacdo em torno de trocas de informac¢fes que diz respeito
aos interesses, temas e necessidades comuns dos multiplos usuarios.

Se se pode falar do DNA digital do usuario e consequentemente do DNA digital
dos movimentos, € justamente porgue observamos, através dos digitos, essa forte
presenca, nas redes sociais, de corpos plugados e movimentados pela enxurrada de
ideias, sentimento de indignagao e expectativas de mudangas que ecoaram nas ruas
€ Nos espacos publicos.

Negroponte, em sua obra Vida Digital (1995), anuncia esse novo estilo de vida,
ndo apenas considerando os atomos formando massas moleculares comunicacionais,
mas algoritmos predefinidos e manipulaveis que configuram as ac¢des do usuario e
atualizam suas necessidades. Um processo de inversao dos papéis no interregno do
ciberespaco. Ja ndo é mais o usuario digital hibrido determinando os rumos das
discussbes, acdes e decisbes na sociedade em rede, mas a vida em codigos
autoprogramaveis de recomposicao digital liquida. Na hierarquia de posi¢do ndo é

mais usudrio verso maquina, mas codigo verso cognicao.
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3.2.1 DNA digital manuseavel

Os processos de convergéncia das midias digitais sdo dinamicos, abarcam
tudo e todos, de maneira globalizada. Ndo ha como fugir dos tentaculos das
tecnologias digitais. Essas, através das simulagdes virtuais, comecam a estender o
usuario para fora de si mesmo. Na cultura digital, o usuério se virtualiza criando perfis
constituidos por cédigos manipulaveis, dados informacionais que o identificam no
contexto das interfaces virtuais. Cria-se uma espécie de DNA do usuario que pode ser
manipulado, projetavel e programavel através dos dispositivos digitais, principalmente
nos dispositivos moveis.

Na sociedade movimentada pelos algoritmos, dados das experiéncias de
navegacao na internet feitas pelos internautas sdo cadastrados em plataformas
digitais e armazenados, processados e utilizados por empresas para estabelecer
metas de conversdo, métricas importantes para analise de campanhas, produtos e
ideias disseminadas nas plataformas on-line. Sibilia descreve esse usuario como um
consumidor que imergindo nas redes digitais se transforma em produto rentavel para

muitas empresas de marketing e vendas.

De maneira crescente, a identificagdo do consumidor passa pelo seu perfil:
uma série de dados sobre a condi¢@o socioeconémica, seus habitos e suas
preferéncias de consumo, colhidos através de formularios de pesquisas e
processados digitalmente, para serem armazenados em bancos de dados
conectados em rede, que serdo acessados, vendidos, comprados e utilizados
pelas empresas em sua estratégia de marketing. Desse modo o consumidor
passa a ser, ele mesmo, um produto a venda. (SIBILIA 2002, p. 34)

Esse método de ingresso nas midias digitais por meio de cadastro de dados
pessoais na hora de criar o perfil digital, j& vinha sendo utilizado principalmente na
criagdo de e-mails para envio de mensagens. Na era das plataformas das redes
sociais e aplicacdes moveis, esse estilo de cadastramento de informacdes pessoais
tornou-se a via mais rapida para obter informacdes dos usuarios. Importante frisarmos
gue ja existem sistemas inteligentes programados para absorver todos os dados de
acesso seguindo os rastros dos cliques feitos na rede de internet. Trataremos mais a
frente desses entes artificiais autoprogramaveis.

No atual imperativo das conexdes, o usuario hibrido, possuidor do gene digital,
€ mensurado pela sua capacidade de interagir nas vias da internet. Nao se fala apenas
de uma corporeidade plugada, mas também de uma habilidade cognitiva que transita

pelos liquidos digitais agucados nas trocas de informacdes, estabelecendo, portanto,



109

multiplos entrelacamentos alienares politicos, econdmicos, espirituais, sociais e
culturais.

Acreditamos que esse estagio de digitalomania dos espacos, corpos e ideias,
“‘ja € uma realidade em todos os segmentos” (FERRARI, 2016, p. 80). No campo da
medicina, por exemplo, utiliza-se das tecnologias digitais em procedimentos cirargicos
Oou exames preventivos, tais como a ressonancia e a tomografia computadorizadas
gue viabilizam imagens digitais do corpo humano, assegurando, assim, uma maior
clareza dos procedimentos e tratamentos para determinados casos. Bauman (2005,
p. 90) diz que “chegamos ao ponto da esperanca de manipular a composi¢ao genética
dos seres humanos, que recentemente era o exemplo perfeito da imutabilidade, da
‘natureza’ a que os seres devem obedecer”.

Essa avalanche de codificagbes manipuldveis, que as novas tecnologias
decodificam e potencializam nas redes sociais através das novas formas de
transmissao via aparatos tecnoldgicos digitais, possibilita monitorar em tempo real
essa versdo digitalizada e recombinante do DNA do usuario. Conviver com essas
tensdes sincronizadas entre espacos publicos e os ciberespacos é um saboroso
desafio frente as inquietas ondas das redes sociais. Essas intricadas conexdes
eletrbnicas da internet estdo a cada dia se achegando a nds e ocasionando uma vida

pautada em codigos digitais abertos.

3.2.2 Vida em cddigos abertos

Estamos trilhando um labirinto de conexdes e intera¢cdes que nos langcam em
direcdo a uma situagdo inevitavel: sermos “prisioneiros” dos digitos, “servos” dos
aparelhos digitais, pois as novas tecnologias nos empurram para um mergulho
euforico no mar agitado das redes sociais, espaco que propicia experimentar e
compartilhar uma variedade de contetdos reproduzidos a partir do cotidiano e da
percepcao do préprio ambiente mével da interacéo.

No ciberespaco, o “eu” também torna-se desterritorizado. Ele esta cada vez
menos ligado a uma localizagéo fisica, a uma classe social, a um corpo, um
sexo, ou a uma idade. Isso ndo significa, evidentemente (seria necessario
precisar?), que ndo termos mais corpo organico, sentimentos humanos, nem
relagbes fundadas na vizinhanca fisica, classes ou faixas etarias. Mas
devemos compreender, como mostram diversos estudos sobre a
subjetividade e a cultura contemporanea, que a nossa identidade se ligara
diferentemente aos nossos conhecimentos, centros de interesse,
competéncias sociais e linguisticas. Nosso ‘corpo informacional’, virtualmente
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onipresente, se define cada vez mais por suas coordenadas no espaco
semantico. (LEMOS; LEVY, 2010, p. 202)

Segundo Basbaum (2016, p. 195), “a matematizagao do real para efeitos de
representacao e controle” realizada e operacionalizada pelas tecnologias digitais, tem
sido para o usuario um meio de expansao corporal e cognitiva. Sibilia (2002, p. 79)
afirma que “as novas ciéncias da vida se aliam a teleinformatica de maneira cada vez
mais intricada”. Diz que “com seu paradigma digital, sua tendéncia virtualizante e seu
embasamento na informacdo imaterial, ambos os tipos de saberes e ambos os
conjuntos de técnicas estdo sendo aplicados aos corpos, as subjetividades e as
populagdes humanas, contribuindo para a sua produgao” (Ibid.).

Com a perturbadora aceleracdo dos processos tecnologicos, a vida simulada a
partir de codificacBes digitais se torna pouco a pouco compativel e ajustavel com os
aparatos tecnolégicos e suas interfaces virtuais. Isto posto, podemos pensar numa
entrada imersiva do usuario, a partir de processos de hibridizacdo digital, em que,
tanto corporalmente quanto cognitivamente, o internauta opera na mesma logica
eletronica e digital dos mecanismos dos dispositivos, com forte tendéncia aos

aparatos moéveis.

Nesse processo de digitalizacdo do humano, corpo e mente se tornam
programaveis [...]. Nesse horizonte de universalismo infinitista, pode-se dizer
que tudo e todos —todas as coisas e todos 0s seres vivos — poderao ingressar
na ordem digital. Tudo pode ser convertido em informacdo. Tudo pode ser
processado, a medida que se estende o projeto de digitalizagdo dos reinos
organicos e inorganicos. (SIBILIA, 2002, p. 140)

Em meio ao interregno das reverberacdes digitais, eco do desenvolvimento das
novas tecnologias, o usuario hibrido compartilha exponencialmente e potencialmente
a légica e estrutura de interagao “orgéanico-eletrénico” presentes no ciberespago. Com
isso, podemos dizer que, na cultura digital, a existéncia do usuario é percebida e
alimentada pelos intervalos dos “impulsos eletrénicos” que abrem caminhos para um
replanejamento digital da condicdo humana.

No universo da sociedade digital, multiplos meios comunicacionais de circuitos
eletrdnicos convergem, entrelagcam-se e recriam composi¢des informacionais mistas
gue buscam caracterizar no movimentar dos liquidos digitais esse usuario hibridizado,

codificado e fragmentado nas infovias da comunicagao virtual.
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3.2.3 Configuracao digital reversivel

A velocidade com que flui o processo de codificacdo do cotidiano do usuario
nao deixa outra alternativa, sendo integrar-se no cenario digital da sociedade em rede.
Trata-se de um processo de virtualizacao reversivel, haja vista que séo configuracdes
algoritmicas que simulam através das interfaces a existéncia do usuério no tempo e
no espaco. No ritmo acelerado das tecnologias digitais, os processamentos digitais
das coisas, dos seres organicos e inorganicos, tornam-se programaveis e
reprogramaveis, afinal sdo processados numa certa “orgia hibrida” proporcionada pela
cultura da informacao. Segundo Sibilia (2002, p. 19), gragas as tecnologias digitais, “o
homem dispbe de ferramentas necessarias para se autocriar, arquitetando vidas,
corpos e mundos”.

Acreditamos que, com essa evolucao tecnolégica, o usuario hibrido vai se
reconfigurando dentro dos territérios informacionais. As interfaces digitais
programadas e disponibilizadas nas redes de internet criam facilmente esses
territdrios em que o usuario codifica e decodifica sua representacdo virtual. As
plataformas digitais do Facebook e do Twitter, por exemplo, operacionalizadas através
de smartphones em sua maioria pelos jovens universitarios durante as mobilizacdes
foram espacos que favoreceram a circulacdo de projec6es gréaficas do cotidiano dos
usuarios que identificavam, em digitos reproduziveis e editaveis, tanto os agentes

guanto as mobilizacdes sociais.

Além de favorecer a circulagdo, as midias sociais abrem espaco para a
criacdo de ambientes de convivéncia instantdnea entre as pessoas.
Instauram, assim, uma cultura participativa, onde cada um conta e todos
colaboram, portanto, uma cultura integrativa, assimilativa, cultura da
convivéncia que evolui de acordo com as exigéncias impostas pelo uso dos
participantes. (SANTAELLA, 2013, p. 316)

Aqui esta, portanto, o carater reversivel das configuracdes possiveis na cultura
dos digitos. Antes, codigos eram enclausurados em caixas pretas; agora, no estourar
das “bolhas” das midias sociais, todos os participantes da interacdo podem colaborar
na montagem e remontagem dos fragmentos digitais manipulaveis do ciberespaco.
Interessante frisar que boa parte das contribuicbes compartilhadas acontecem né&o
apenas em pontos de transmisséo (cabos), mas em zonas méveis de acesso sem fio
(Wi-fi). Multiusuérios integrando realidades sociais, politicas e econdmicas, em escala
mundial em multiplas localidades, assimilando e convergindo conhecimentos e ideias,

compartilhando e convivendo com as exigéncias impostas pelas légicas
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operacionalizadas nas redes digitais foram e continuam a ser o 6leo lubrificador das
engrenagens que movimentam as midias digitais.

Diante da realidade reversiva dos digitos, o usuario esta cada vez mais sendo
saturadamente definido pelas mediacdes tecnoldgicas, que o tornam num tipo de
“servidor dos dispositivos”, pois as midias sociais dinamizam e transformam a nossa
maneira de agir no mundo, passando de um usuario imerso nas comunidades digitais
para um usuario hibrido de conexdes participativas e colaborativas.

Nesse agitar desimpedido dos liquidos digitais, “0 prémio & a liberdade de
seguir adiante, mas uma opcéo que ndo temos a liberdade de fazer € parar de nos
movimentar” (BAUMAN, 2005, p. 77). Mas vale perguntarmo-nos: Quem esta agitando
a movimentac&o livre dos liquidos informacionais no caldeirdo da cultura dos digitos?
E questionando identidades e manuseando o DNA digital dos usuarios? Parece-nos
qgque o0s circuitos eletrbnicos estdo embaralhando de maneira automatizada e

inteligente os fios e 0os nds que prendem os “fantoches” digitalizados.

3.3 Hibridizacéo invertida

No decorrer do processo da conexdo digital entre organico e inorganico,
avancos foram dados: inovacdes conectam funcdes biolégicas a dispositivos digitais
possibilitando construir sistemas de circuitos eletronicos flexiveis e adaptaveis. Essa
aceleracdo dos avancos tecnoldgicos, a qual provocou mudancas estruturais nas
formas de existir em sociedade, produziu um estado de derretimento da concepcéo
dualista cartesiana que pairava sobre o usuario digital, mesclando num processo de
semiose as ubiquidades fisicas (corpo) e processos conectivos (cognicao).
Presumimos que a estrutura ontologica do humano estd num estagio avancado de
mudanca liquefeita. A mistura do organico com silicios digitais desenvolveu um
pensamento que nos faz questionar a ordem dos processos de hibridizacdo que se

inverte de usuario versus maquina para maquina versus usuario.

Pois uma das mais importantes questdes de nosso tempo € justamente: onde
termina o humano e onde comec¢a a maquina? Ou, dada a ubiquidade das
méquinas, a ordem néo seria a inversa? Onde termina a maquina e onde
comeca o humano? (TADEU, 2009, p. 10-11)
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Um novo ator passa a fazer parte do processo de producédo digital,
influenciando o comportamento do usuario em rede, considerando seu estado
conectivo e cognitivo na interacdo. Aqui empregamos a abordagem da Teoria Ator-
Rede (TAR), uma metafora criada no inicio dos anos 1980 e apresentada na Ecole
Nationale Supérieure des Mines de Paris, por Michel Callon, John Law, Bruno Latour
entre outros (SANTAELLA, 2010, p. 27). Essa ideia de ator-rede amplia “a nogao de
atores ou actantes para além do dominio humano, alcancando quaisquer entidades
nao humanas e néo individuais” (p. 28). Com isso, os atores ndo humanos, como por
exemplo um rob@, artefato de sistemas eletrénicos de automacéo, pode estabelecer
relacdo ou mediacdo com outros sistemas de algoritmos autoprogramaveis,

modificando o ambiente em que atuam.

Ao construir maquinas que replicam intensamente o ser humano, estas
poderao sutil ou decididamente provocar a reconfiguracéo da esséncia deste,
pois alcardo a humanidade a patamar de comportamentos espelhados, por
causa das simbioses que provocam. As incessantes inovacdes tecnoldgicas
imergiram a sociedade em contorno epistemolégico definido como poés-
humanismo que, na velocidade e ubiquidade das simbioses cognitivas da
atualidade, alargaram o conceito e o redefiniram como transhumanismo,
situacdo na qual os seres assimilariam os processos logicos, as fungdes
comportamentais e as caracteristicas constituintes das maquinas.
(SQUIRRA, 2017, pp. 61-62)

Estes parecem ser os rumos de totalizantes e inevitaveis embaracos
biotecnoldgicos que estdo constituindo o usuario digital, como indistinto “corpo
humano-elétrico”. De acordo com Andrade (2017, p. 192) “é muito comum [...] verificar
como as pessoas a nossa volta (ou até noés mesmos) estdo (estamos)
naturalizadas(os) com a presenga da tecnologia”. O autor exemplifica dizendo que
utilizar dispositivos como “Waze para dirigir, chamar um Uber para ir a algum lugar,
enviar uma mensagem para um amigo via WhatsApp, curtir a foto de uma prima no
Facebook, fazer o download de um filme pelo Youtube, olhar o relégio ou melhor
dizendo, o celular’, tornaram-se praticas indispensaveis a rotina das pessoas (Ibid.).

Cada vez mais, na cultura dos digitos, existe a preocupagdo em se criar
artefatos inteligentes que podem suprir as necessidades e limitagbes humanas,
“porém, se por um lado a tecnologia aumenta as potencialidades humanas, por outro,
aumenta a nossa dependéncia aos aportes tecnoldgicos que facilitam o nosso dia a
dia” (ANDRADE, 2017, p.193). No periodo da revolugéo industrial, século XVII e XVIII,
‘as maquinas nao eram vistas como tendo movimento proprio, como se

autoconstruindo, como sendo auténomas. Elas ndo podiam realizar o sonho do
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homem; sé podiam arremeda-lo” (HARAWAY, 2009, pp. 41- 42). Com as rapidas
mudancas nas formas de comunicar e o progressivo aumento de usuarios que utilizam
as redes de conexdo on-line, mudou esse panorama da presenca das maquinas,
elevando-as ao patamar de frutiferas acoplagens que aumentam as potencialidades

do usuario.

As maquinas do final do século XX tornaram completamente ambigua a
diferenca entre o natural e o artificial, entre a mente e o corpo, entre aquilo
gue se autocria e aquilo que é externamente criado, podendo-se dizer o
mesmo de muitas outras distingcdes que se costumavam aplicar aos
organismos e as maquinas. Nossas maquinas sdo perturbadoramente vivas
e ndés mesmos assustadoramente inertes. (HARAWAY, 2009, p. 42)

De acordo com Kunzru (2009, p. 24), “0 mundo de Haraway € um mundo de
redes entrelacadas — redes que sdo em parte humanas, em parte maquinas;
complexos hibridos de carne e metal que jogam conceitos como ‘natural’ e ‘artificial’
para a lata do lixo”. Para o autor “essas redes hibridas s&o os “ciborgues” e eles nao
se limitam a estar a nossa volta — eles nos incorporam” (ibid.). Ao incorporar o usuario
em suas conexdes, os ‘“ciborgues”, “seres artificiais que nao apenas simulam
caracteristicas dos humanos, mas que se apresentam melhorados relativamente a
esses ultimos” (p.11), redesenham a outra face da moeda, em que ha “de um lado, a
mecanizacao e a eletrificacdo do humano; de outro, a humanizacao e a subjetivacéo
da méaquina. E da combinag&do desses processos que nasce essa criatura pés-humana

a que chamamos ‘ciborgues’™ (p. 12). No ambiente de conexdes digitais todos os
usuarios que navegam pelas redes, caso dos movimentos sociais, entram em
‘estados ‘artificialmente’ induzidos™ (TADEU, 2009, p. 12). Os usuarios séo
comandados por actantes que incorporam seu DNA digital, determinando suas agoes,

pensamentos e comportamentos na sociedade virtualmente codificada.

3.3.1 Redesenhando a outra face da moeda

Pensarmos em atores digitais autoprogramaveis redesenhando a maneira de
agir no mundo € de certa maneira assustador e fascinante do ponto de vista da
evolucdo digital a partir dos processos de hibridizacdo usuario versus maquina,
maquinas versus usuario. Segundo Andrade (2017, p. 187), “0 homem criou, desde o
inicio de sua espécie, aparatos para viver em sociedade, recorrendo a comunicagao

para interagir com o mundo e sobreviver”. Porém, segundo ele, “a criagcao da internet
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representou um consideravel avanco na histdria da comunica¢cdo humana — ela alterou
de maneira profunda a forma de interagirmos com o mundo” (ibid.). Essa convivéncia
com os digitos algoritmizados alteram e desencadeiam comportamentos
diferenciados nos usuarios, pois os efeitos desse dialogismo compositivo viabilizam
uma recepcdo e decodificacdo diferenciada da mensagem (textos, voz, imagens e

sons).

Até o momento observamos, portanto, que o desenvolvimento da cibernética
trouxe novas formas de se relacionar com o mundo, sobretudo a partir da
virtualizagdo que traz novas dindmicas a constru¢do do conhecimento.
Munidos de novas extensdes ‘inteligentes’, como dispositivos moveis
conectados a Internet, os individuos tém estabelecido diferentes padres de
relagbes humanas, desde suas formas de trabalho, entretenimento até
educacao e comportamentos sociais. (ANGELUCI; LIMA, 2017, p. 42)

Ao falarmos de extensfes, automaticamente nos reportamos ao célebre
pesquisador em midias McLuhan que, em sua obra Os Meios de Comunica¢do como
Extensdes do Homem, cunhou uma ideia de que “com o advento da tecnologia
elétrica, o homem prolongou ou projetou, para fora de si mesmo, um modelo vivo do
préprio sistema nervoso central” (1996, p. 61; originalmente publicado em 1964).
Apontamos por exemplo, a partir dessa ideia, 0 automével como extensdo de nossos
pés, as cameras fotograficas como extensdes de nossos olhos, o telefone como
extensdo de nossa fala.

Ao seguirmos esse raciocinio chegamos as extensfes digitais do usuéario,
plataformas e codigos, que amplificam ndo somente as potencialidades dos usuarios
em rede, mas também dos artefatos algoritmicos de autoprogramacao que perpassam
por todos os processos de interatividade e sociabilidade do mundo de conexdes
virtuais. Se antes as maquinas eram criadas para suprir as limitacées humanas, ao
gue nos parece nas atuais tensdes tecnoldgicas, uma inversao de papeéis desponta
cada vez mais para irrupgdes inovadoras das plataformas digitais.

Integre-se, pois, a corrente. Plugue-se. Ligue-se. A uma tomada. Ou a uma
maquina. Ou a outro humano. Ou a um ciborgue. Torne-se um: devir-

ciborgue. Eletrifiqgue-se. O humano se dissolve com unidade. E s6
eletricidade. T4 ligado? (TADEU, 2009, p. 14)

Se observarmos o fluxo da correnteza dos liquidos digitais nas redes sociais
como meios de extensdes das mobilizacdes e protestos pipocados nas ruas de muitas

cidades e paises em escala local e mundial, entre os anos de 2010 a 2013,
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chegaremos a hipétese de que foram elas, as redes sociais de conexdes virtuais, que
estenderam digitalmente, na instantaneidade dos digitos, 0os sentimentos e projecoes
ideoldgicas e politicas dos usuarios. Porém, cabe-nos matutarmos: até que ponto
esses “nds” digitais estabelecidos e amplificados pelas redes sociais foram apenas
extensdes das vozes ecoadas nas ruas? Ou sera apenas um resultado do poder
devastador das tecnologias autoprogramaveis, de uma corrente invertida por onde
passam as codificagbes inteligentes dos circuitos digitais das redes sociais, com 0
intuito de agenciar, convencer e promover o consumo de informagdes que direcionam
0 usuério digital a posicionamentos x ou y frente aos ecossistemas sociopoliticos e

econdmicos mundiais?

3.3.2 Movimentos sociais de lacos em rede

Na era da participacdo, integrar os sentimentos de indignacdo dos movimentos
sociais as correntes movedigas dos circuitos digitais € uma boa jogada, pois “as redes
ndo estiveram apenas no processo de convocag¢do, mas no préprio conceito de
organizacdo e mobilizacdo. Forjaram uma comunidade e, como toda comunidade,
entrelagada pela identidade e afeto” (ARLEY; RICCI, 2014, p. 21). As redes sociais
possibilitaram um confronto direto com a ordem, acfes descentralizadas e horizontais
de comunicacéo e ocupacao.

De acordo com Arley e Ricci (2014, p. 209), as mobilizagbes sociais que
aconteceram entre os anos de 2010 a 2013, por exemplo as de junho de 2013, que
aconteceram no Brasil, “podem ser compreendidas no marco do embate de formas e
ideérios do século XX com os do século XXI. Uma divergéncia geracional, portanto. E
confronto de duas ldgicas societarias”.

De um lado as estruturas dos sistemas verticalizados, fixos, iméveis e solidos
da organizacdo social tradicional, com base na ordem e no equilibrio da
movimentacgao publica; de outro o sistema horizontal, mével, desterritorizado e liquido
gue aguca a participacéo, principalmente dos jovens, nas mobilizagdes, a partir da

|6gica digital, em redes de interacéo simultanea.

Recolhem-se nas redes sociais como imensa comunidade de jovens que nédo
encontram barreiras geogréaficas ou politicas, que relatam e comentam suas
aventuras e desventuras cotidianas, numa espécie de empoderamento
instantaneo e virtual. Um mundo paralelo que se revela potente quando, a
partir dele, imensas massas atendem apelos para tomarem as ruas e destilam
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sua indignacao. As redes sociais ndo se prestam para definicdo de agendas
fechadas. Antes, conectam emocdes, micronarrativas, comentarios sobre
situages cotidianas. Forjam uma comunidade de intencdes e, quando muito,
constroem uma escalada de indignagdo ou admiragdo coletiva. (ARLEY;
RICCI, 2014, p. 223)

Os algoritmos inteligentes, mais conhecidos como algoritmos de aprendizagem
automatica (DOMINGOS, 2017, posicdo 399-405), de disseminacéo, utilizados nas
principais plataformas das mobilizagdes em rede, Facebook, Youtube e Twitter,
processaram, recriaram e reproduziram nas redes sociais 0s apelos dos usuérios que
se utilizaram das ferramentas digitais existentes nessas plataformas para protestar.
Interessante constatar que esses algoritmos sao programados por “profissionais da
interface [...] incumbidos da missao épica de representar nossas maquinas digitais, de
dar sentido a informacdo em sua forma bruta®” (JOHNSON, 2001, p. 11),
desenvolvedores de codificacao digital que na utilizacdo de softwares definem uma
meta para que o0s algoritmos em suas combinacdes encontrem resultados
satisfatorios. Se definem as metas, porém, as infinitas combina¢es sao realizadas
pelos préprios robds digitais. Importante pensarmos na hipotese de que com o0s
avancos das tecnologias de recomposicfes digitais, esses algoritmos criados em

laboratorios de informatica podem interferir nos rumos das relagdes sociais.

Em um contexto em que algoritmos podem gerar altera¢des substantivas em
sua criacdo original, como seus idealizadores poderiam ser
responsabilizados pelas implicagcdes sociais de seus resultados? Nao seriam
as ‘coisas’ que estariam adquirindo uma capacidade de interferéncia social,
econdmica e politica? Ou as decisbes das maquinas que aprendem nao
poderiam ser consideradas politicas? Seriam apenas técnicas? (SILVEIRA,
2017, pp. 24-25)

De acordo com Squiria (2017, p. 5), “nos dias atuais as variaveis formas de
cognicao artificial tornaram-se tdo familiares que dificilmente as pessoas tomam
consciéncia delas”. Ainda, segundo o autor, “os algoritmos estdo em tudo e virtualizam
multiplas formas do real;, processos automatizados proliferam amplamente e a
realidade industrial demonstra a forte robotizagcao dos processos produtivos”. A partir
dessa realidade da construgcdo de algoritmos, robds digitais ou melhor robots
inteligentes sdo projetados para imitar a cognicdo do usuario, em infinitas
combinac¢des de linguagem de programacéo (cédigo-fonte). Poderiamos, entéo, dizer
que ao invés de o usuario digital manipular as maquinas, computadores, tablets,

smartphones com as suas plataformas digitais (redes sociais e APPs), as maquinas
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estdo manipulando cognitivamente o usuario digital, alterando o seu humor e
comportamento na esfera publica? Quem esta no comando? O usuario ou a maquina?

Ja& ndo podemos afirmar com tanta certeza que o controle dos direcionamentos
conectivo, cognitivo e interativo estejam somente nas maos do usuario. No jogo dos
digitos algoritmizados, quem sao os jogadores que determinam as acdes? O controle
remoto ou celulares estdo sendo de fato manuseados pelos usuarios? Ou esses
dispositivos automatizados de circuitos eletronicos estdo manuseando o corpo e a
mente dos usuarios?

Temos casos, como o das elei¢cbes presidenciaveis de 2014, no Brasil, em que
foram detectados robots projetados para atuarem a partir de perfis falsos nas
campanhas eleitorais. Gongalves, colunista da Revista Veja, (13/04/2018), afirma que
“pesquisa produzida pela Fundagao Getulio Vargas (FGV) concluiu que robés criados
possivelmente na Russia atuaram na campanha presidencial de 2014 em prol do
entdo candidato pelo PSDB, Aécio Neves”. Descreve, ainda: “Os robés, ou bots, no
jargdo da internet, sdo programas de computador formatados para automatizar
determinados procedimentos — nesse caso, 0 de publicar tuites favoraveis ao
tucano”. Mas sera que tais postagens realizadas pelos actantes robots poderiam
influenciar nas decisdes politicas dos usuarios das redes sociais? Estendendo para
as mobilizacées sociais nas ruas, poderiam estes seres programados para fluir na
interacdo, agenciar, gerenciar e determinar os comportamentos, sentimentos e ideias
dos usuérios digitais?

Se existe, entretanto, uma criatura tecno-humana que simula o humano, que
em tudo parece humana, que age como um humano, que se comporta como
um humano, mas cujas acdes e comportamentos ndo podem ser retroagidos
a nenhuma interioridade, a nenhuma das qualidades que utilizamos para
caracterizar o humano, porque feita de fluxos e circuitos, de fios e de silicio,
e ndo do macio e fofo tecido de que somos ainda feitos, entdo é a propria
singularidade e exclusividade do humano que se dissolve. A heterogeneidade
de que é feito o ciborgue — o duro e o mole, a superficialidade e a

profundidade — invalida a homogeneidade tal como imaginamos. (TADEU,
2009, pp. 13 - 14)

Sabemos que no contexto cada vez mais hibrido, as distancias entre o usuario
e as maquinas com seus sistemas algoritmizados foram encurtadas e os conceitos de
corpo e mente, formulados a partir da visdo cartesiana, estdo sendo dissolvidos em

liquidos digitais e misturados na semiose das ubiquidades das identidades que se
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constituem e reconstituem no balancar das aguas agitadas pelos ventos das

inovacdes tecnologicas em curso.

3.3.3 Quem sao os agentes no comando?

Chegamos a um ponto nevralgico da cultura digital, “imaterial”, imersiva e
cognitiva. Embora, com as rapidas mudancas, ainda ndo podemos desanuviar o futuro
com nossas hipoteses, afinal, no mundo liquido das redes digitais, composi¢coes
hibridas acontecem constantemente para atualizar os ambientes e usabilidade das

tecnologias disponiveis. E nesse contexto da légica dos dedos e das mediacdes
digitais que se encontra o usuario digital. Cada vez mais ele é mediado pelas
plataformas inteligentes das redes sociais. Nelas ele comunica 0s seus sentimentos,

sonhos, medos e ideias.

Quando apertamos o botdo e comecamos a manipular, pelo mouse ou pelo
toque, quaisquer das interfaces computacionais, grandes ou pequenas, de
gue hoje dispomos, 0 que aparece aos nossos olhos, ouvidos e a nossa
mente? Uma enxurrada dos mais distintos tipos de signos moventes,
reagentes, sensiveis as intervencdes que neles fazemos. As telas se enchem
de sinais de orientagcdo, de imagens, fotos, desenhos, animagfes, sons de
distintas espécies e certamente de palavras, legendas e textos. Enquanto a
era de Gutenberg, do apogeu do texto verbal, exigia de nés a alfabetizagéo,
agora a manipulagdo dessa malha inextricavel de signos exige outro tipo de
alfabetizacdo que pode ser chamada de alfabetizacdo semiética.
(SANTAELLA, 2013, p. 243)

Processos semidticos de linguagens acontecem num piscar de olhos, por meio
de interfaces intuitivas, que registram as composi¢cdes conectivas através dos
sistemas eletrdnicos dos dispositivos de cognicao inteligente, numa danca semiotica
da Inteligéncia Artificial (1A). E falando de Inteligéncia Artificial, ndo poderiamos deixar
de citar o experimento de Alan Turing em 1950, intitulado de Computing Machinery
and Intelligence, maquinas de computacéao e inteligéncia. Segundo Christian (2013, p.
25), Turing “inaugurou o campo da IA como o conhecemos e acendeu a conversa e a
controvérsia sobre o teste de Turing (ou o ‘Jogo da Imitagéo’, como Turing inicialmente
o0 denominou) que prosseguem até hoje”. De acordo com o autor, os dispositivos
digitais disponiveis hoje ndo se parecem nada com os computadores de Turing, mas
garante por meio dos seus estudos sobre a Al que essa tem sua base embrionaria a

partir dos ensaios de Alan Turing.
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Os ‘computadores’ modernos ndo se parecem nem um pouco com Os
‘computadores’ da época de Turing. No comeco do século XX, antes que
‘computador’ fosse um dos dispositivos de processamento digital que
proliferam em nossa vida no século XXI — no escritério, em casa, 0 carro e,
cada vez mais, no bolso —, o termo designava outra coisa: uma ocupacao.
(CHRISTIAN, 2013, p. 25)

Acredita-se que foi com esse ensaio de analogia matematica realizado por
Turing que a IA ganhou vida, inicialmente rudimentar, de calculos, mas que evoluiu de
tal maneira que estd levando o usuario digital a uma reconfiguracdo na forma de
pensar, sentir, comunicar e se comportar na sociedade escaneada. No avancar das
novas tecnologias, “uma curiosa inversao acontece: somos como a coisa que era
como nés” (CHRISTIAN, p. 26), ou seja, os sistemas de algoritmos inteligentes
parecem que acabaram por ultrapassar a sua projecdo originaria, realizada pela
cognigdo humana, “computador humano”; de criaturas passaram para o patamar

também de criadores.

Podemos pensar os computadores, que desempenham um papel cada vez
mais essencial em nossa existéncia, como arqui-inimigos: uma for¢a como a
Skynet de O exterminador do futuro, ou a Matrix de Matrix — determinada a
nos destruir, como deveriamos estar determinados a destrui-las [...] Todos os
rivais sdo simbiotas. Precisam um do outro. Mantém a honestidade um para
0 outro. Melhoram-se mutuamente. A histéria da progressdo da tecnologia
nao precisa ser desumanizadora ou desalentadora. (CHRISTIAN, 2013, p.
31)

Na verdade, a partir do ensaio de Turing, muitas teorias sao levantadas. Uma
delas é a teoria da conspiracdo sobre os robots, na qual se fala de maquinas com
programacodes inteligentes que estariam embaralhando automaticamente as
conversas dos usuarios, absorvendo e armazenando (em Big data — local de
armazenamento dos bits) todas as informacges sobre os usuarios realizadas durante
a interacao digital (seus desejos, idades, locais de trabalho e residéncias, contatos,
estudos etc.). Parece-nos que ja esta acontecendo.

A titulo de exemplo, as mobilizacbes sociais, movimentadas pelas redes
sociais, formaram esse espaco em que, na livre comunicacdo dos agenciados, as
plataformas digitais possibilitaram esse cruzamento de informagdes no cotidiano do
usuario. Porém, a pergunta que nao quer calar é: essa infinidade de conexdes
tagueando informacgdes sobre os protestos nas ruas, principalmente no Facebook e

no Twitter, ndo estariam sendo movimentadas por ciborgues ou robds digitais
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inteligentes? Quem esta por tras dos filtros motivacionais para que 0s usuarios saiam
de suas bolhas digitais para as ruas?

Sao perguntas com que constantemente nos deparamos quando a questao em
jogo sao as acoplagens identitarias do usuario no processo de hibridizacdo. Paira
sobre nés uma nuvem obscura da duvida, um anuviamento das certezas e que torna
oculta a presenca destes actantes digitais, frutos do “crepusculo da identidade forte e
a abertura a hibridizacéo [...] a uma conjuncéo transitiva, enquanto aberta a declinagéo
hibridadora, e transitoria, até porque projetada sobre o multiplice” (MARCHESINI,
2010, p. 182). Ja ndo sabemos quem estd no comando das plataformas de
entrelacamentos identitarios e de aborbulhamentos sociais. O usuario ou 0s
dispositivos?

Christian (pp. 40- 44) afirma que nas suas buscas pela internet por informagdes
sobre o computador mais humano, ele encontrou o Cleverbot, de 2005 e 2006, criado
por Rollo Carpenter, baseado na web. De acordo com Christian (p. 43), o proprio
criador, Carpenter, disse que o “o Cleverbot aproveita a inteligéncia de seus usuarios”.
Importante percebermos nesta afirmagéo que ha essa capacidade de armazenamento
digital do Cleverbot para alimentar seu banco de dados criando, portanto, um vasto
glossario digital sobre os usuarios, possibilitando, assim, que o rob6 faca infinitas
combina¢cBes para responder a um questionamento. Facebook, Twitter, Google,
empresas de vendas e-commerce etc., utilizam-se dessa mesma légica. Apds acessar
uma pagina digital (produtos disponibilizados nas redes), os usuarios séo perseguidos
por uma nuvem de rastreio. Quem ndo acessou uma dessas paginas de e-commerce

e nao sentiu a sensacao de estar sendo perseguido pelas ofertas flutuantes dirigidas?

Essas tecnologias estdo produzindo uma mudanca total no modo de pensar
a rede sem alterar a internet existente nos dias atuais. Mas o
desenvolvimento instaura uma situagdo na qual todos os dados que nos
dizem respeito, todas as coisas que fazemos, todos os lugares por onde
andamos sdo literalmente rastreaveis. Esse complexo de tracos constitui a
digital persona, uma sombra eletrbnica que nos segue e precede, seja no
caso de darmos a alguém nosso endereco de e-mail ou website, seja no caso
de sermos ‘googlados’, isto &, de se procurarem informagdes sobre nés a
partir da simples insercdo de nosso nome no site de busca Google.
(KERCKHOVE, 2010, p. 158)

De acordo com Christian (2013, p.18), os estudos e experimentos realizados
no evento anual da comunidade da inteligéncia artificial, a competicédo intitulada de

teste de Turing, continua a reunir pesquisadores do mundo todo, para tentar responder
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ao seguinte questionamento: “As maquinas podem pensar? Em outras palavras: sera
possivel, algum dia, construir um computador tdo desenvolvido a ponto de podermos
afirmar que pensa, € inteligente, possui uma mente?” A figura 3.1, nos ilustra esse
processo de experimento, num jogo que considera um interrogador (C) responséavel
de identificar entre os jogadores A ou B qual € um computador e qual € um humano.
Segundo Christian (ibid., p. 31) os resultados da competi¢cdo nos revelam que a busca
“passou a ser o que significa ser humano: o que o teste de Turing pode nos ensinar

sobre nés mesmos”.

Figura 3.1 - Interpretacdo mais comum do Teste de Turing.
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-
A

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Teste de Turing#/media/File:Turing _Test version 3.png.
Imagem: Bilby. Creative Commons.

Conforme afirma Kerckhove (2010, p. 156), “todos os dispositivos digitais sao
extensdes dos nossos sentidos e da nossa capacidade comunicativa”. Porém, o autor
nos adverte dizendo que “inconscientemente, somos prisioneiros da eletricidade” (p.
58). E por sermos prisioneiros desse circuito de fluxos inversos de informacdes
(maquinas versus usuarios) estamos tdao mergulhados nos digitos que néo
percebemos o0 risco iminente na acao, pois “quando o nosso processo de
conhecimento se produz na tela, quando se verifica a emigracdo do conteudo de
nossa cabeca para dentro da rede e da tela, desaparece também o limite que separa
e distingue a nossa consciéncia pessoal” (p. 160). Como o autor nos afirma, “muito
cedo, e sem que sejam necessarios fios elétricos, intervencdes cirdrgicas ou
alteracdes corporais, n0s seremos parentes proximos do Exterminador do Futuro, Eve

8, Cable... Mas pode acontecer que ja sejamos” (p.161).


https://pt.wikipedia.org/wiki/Teste_de_Turing#/media/File:Turing_Test_version_3.png
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Como fruto dessas tendéncias dos algoritmos inteligentes de estabelecer
conexdes automatizadas, brevemente aqui apresentadas, emergem novos agentes
ciborguianos digitais, questionando ndo somente a identidade do que caracteriza o
humano, mas a sua influéncia sobre os corpos plugados com evidentes fragilidades
humanas em fluxo. Averiguar esse processo simbiotico inverso (maquina versus
usuario digital) nas mobilizacdes sociais, mostra-nos 0 quanto estamos suscetiveis a
amigavel presenca ou acoplagens das novas tecnologias no cotidiano do usuério.
Também possibilitou observarmos o qudo importante foram os sistemas de
comunicacao digital na constituicdo das identidades dos movimentos sociais em rede.
Todos abracando a causa, as dores, os medos, 0os sonhos, as ideias, projetos e
protestos; fundamentados na consciéncia digital da coletividade, presente nesse
espaco digital que rapidamente multiplica e reconfigura identidades, ideologias e
estruturas sociais.

Isso ndo quer dizer que estamos negativando o contexto promissor das midias
digitais como instrumento catalisador das manifestagdes de rua, acontecidas entre os
anos de 2010 a 2013, em diversas realidades sociopoliticas, culturais e econémicas
de muitos paises. Importante destacarmos aqui que as redes digitais continuam
potencializando manifestacées em todo o mundo. Foi o caso das manifestacdes da
classe trabalhadora dos caminhoneiros, realizadas no Brasil no més de maio de 2018,
organizada e estruturada através da aplicacao digital WhatsApp, em sua maioria, nas
redes sociais e outros meios de comunicacédo (ver grafico 3.2) que reivindicavam a
reducdo dos precos do Oleo diesel, elevado pelo governo brasileiro através de
reajustes diarios, aumentando, portanto, os custos de fretes realizados principalmente
pelos caminhoneiros autdnomos.

Diferentemente das acdes agenciadas pelas redes sociais, que estimulavam os
movimentos de sair e ocupar espacos publicos, nesse caso dos caminhoneiros,
através do WhatsApp, eram convocados a paralisar e ndo movimentar,;
permanecendo, assim, conectados nas redes. Interessante que tanto os envolvidos
diretamente (caminhoneiros), quanto os afetados pela paralisacdo (cidadaos),
estabeleceram uma conexao coletiva a ponto de estabelecer “n6s” de apoio seja nas
redes ou aplicagOes digitais. A ideia era ndo sair para entrega de carga (acao dos
caminhoneiros) e muito menos para abastecer nos postos que ainda tinham

combustivel (acdo dos cidadaos), pois paralisar a circulacdo, na esfera publica, de
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mantimentos, combustivel, remédios etc., forcaria o governo brasileiro ao diadlogo e

reducado dos precos. Como aconteceu de fato.

Figura 3.2 - Pesquisa Ipsos guestionou caminhoneiros sobre como tomaram conhecimento da greve.
Como vocé ficou sabendo da paralisacao?

1%

= WhatsApp » Fui parado na estrada
= Outro (especifique) Facebook
= Telefone = Li 0 aviso em um posto de combustivel

® Fui convocado pelo sindicato/associagdo

Fonte: https://www.bbc.com/portuguese/brasil-44325458 . Imagem: Ipsos.

Acreditamos que outras manifestacdes irdo pipocar nas redes e aplicacdes
digitais. Quem estara no controle das conexdes, porém, é uma incégnita nessa época
das redes que sao construidas potencialmente a partir de algoritmos inteligentes que
incorporam 0s corpos imersivos, hibridamente plugados. Reiteramos que nossa
proposta é tdo somente colocar a mesa da cultura digital essas possibilidades como
aperitivos hipotéticos para discusséo e reflexdo sobre os rumos que levaram as redes
sociais e processos de hibridizacdo identitaria do usuario digital para dentro das
manifestagbes sociais realizadas em rede, em que cada vez mais o0s limites
solidificados por antecessoras estruturas culturais, que tiveram seu importante papel
para a evolucdo das tecnologias existentes, dissolveram-se nos liquidos digitais para

estreitar tempo e espaco, corpo e silicio, cognicdo e inteligéncia artificial.


https://www.bbc.com/portuguese/brasil-44325458
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CONSIDERACOES FINAIS

A reflexdo proposta nesta pesquisa nos permite tecer algumas consideracfes
finais. A evolucao tecnoldgica instiga a diluicdo das barreiras culturais no percurso do
levante histérico da cultura digital, em que dispositivos e plataformas conectam o
organico com o inorganico e vice-versa, numa “sinestesia tecnificada” (BASBAUM,
2016, p. 320). No mundo néo linear das redes sociais, 0S nossos cliques e a nossa
percepc¢ao das conexdes cognitivas nos fazem imergir para um novo mundo, ambiente
de interruptos fluxos eletrénicos, no qual os digitos protagonizam nossas acdes em
rede, compartilhando nossos sonhos, medos, necessidades e indignacoes.

Observamos que engolfar-se das ferramentas das plataformas digitais
(Facebook, Twitter, Youtube, Instagram, WhatApp) através dos dispositivos méveis
tém-se mostrado um meio eficaz de reinvindicacdo social, principalmente entre os
jovens na faixa de 18 a 34 anos de idade. De fato, constatamos que as mobilizacGes
sociais realizadas em rede se fundamentam na “nog¢do de comunidade provisoria,
fortemente articulada com a identidade afetiva e com a convocacao horizontalizada”
(ARLEY; RICCI, 2014, p. 33). Segundo Castells (2013, p. 167), “as redes horizontais,
multimodais, tanto na internet quanto no espago urbano, criaram companheirismo”.
Fala ainda que “essa € uma questao fundamental para o movimento, porque é pelo
companheirismo que as pessoas superam o medo e descobrem a esperancga” (Ibid.).

Diante do cenario dos protestos que se espalharam de forma viral nas redes
sociais, por meio de tagueamentos digitais de conteddos em ndos conectivos do
ciberespaco, criam uma efervescente cultura digital, na qual a acoplagem soberana
das plataformas digitais no cotidiano do usuario esta se tornando indispensavel para
o convivio social. Este fenbmeno de embebedamento digital ndo se restringe aos
usuarios das grandes metrépoles, mas abarca todos os usuarios das redes sociais,
em pequenos vilarejos conectados a rede de internet. E claro que as empresas de
telefonia contribuem na criacdo da malha de conexdo. Afinal, quanto mais nos
territoriais estiverem conectados, mais chance de dilatar, nas infovias de interacéo
digital, necessidades de consumos e compartiihamentos de conteudo e ideias.

Neste trabalho, testemunhamos um espaco de autonomia das redes sociais,
em que as indignacdes realizadas por meio dos protestos nas ruas foram destiladas

virtualmente, interfaces graficas sdo projetadas a partir de algoritmos inteligentes
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buscando mediar o fluxo conectivo e cognitivo entre corpos plugados e esfera social.
Porém acreditamos que desponta, no dia-a-dia do usuario, um novo ente que esta se
autoalimentado de coletas de dados registrados nas interagdes multimodais das redes
sociais, e que numa época ndo muito distante influenciara nas importantes decisoes,
acOes e relacbes sociais dos usuarios. Embora com as mobilizacdes sociais
realizadas em rede nos parece que ja estamos convivendo e compartilhando vivéncias
com esses bites inteligentes, seja nos ambientes virtuais ou sociais.

Com a reflexdo proposta neste estudo, das discussdes em torno da evolugao
cultural das tecnologias, acreditamos que reaprender a conviver com 0S entes
inorganicos devera ser um dos desafios que os usuarios hibridos deverao enfrentar,
principalmente no que tange as questdes éticas e morais que regulam os liquidos
identitarios que passam por um processo de destilagdo cultural. Com os digitos
efervescentes, o estagio liquefeito da sociedade, definida por Zygmunt Bauman, esta
se gaseificando e consequentemente evaporando-se para o alojamento das iClouds,
nuvens de armazenamentos e manuseios dos DNAs dos usuarios digitais.

A pesquisa verificou que muitos avangos tecnoldgicos no campo das midias
digitais e dispositivos deverdo acontecer nos préximos anos. Porém, ela demonstrou
também que o processo simbidtico entre organico e inorganico em curso, continua a
estreitar e acelerar o intervalo de hibridizagcdo que nos permite questionar: onde
comeca 0 humano e onde terminam as suas extensdes corporais e cognitivas? Ou
sera que somos apenas plugadas marionetes das nossas proprias criacdes
inteligentes?

Como trabalho futuro pretende-se, entéo, realizar um estudo sobre o grau de
autonomia dos sistemas inteligentes que contém normatividades projetadas para
delimitar nossas acdes e determinar o que devemos saber, acessar e compartilhar.
Acreditamos que serad uma boa oportunidade para nos aventurarmos nas navegacoes

gue se autorecalculam no trajeto das inovacoes.
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