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RESUMO

Esta pesquisa traga um panorama acerca da hipermidia, em sua relacdo com as interfaces
digitais, inserida ao contexto de usos sociais da tecnologia Touchscreen. Pelo ambiente
amostral das midias moveis smartphone e tablet — vetores de uma mobilidade em curso —,
indagamos sobre como 0s processos de imersdo e interacao (interacionalidade no contexto
geral) desses dispositivos podem trazer implicagdes comunicacionais mais dindmicas. Temos
por objetivo geral discutir sobre a mediacdo e o compartilhamento informacional em rede
proporcionados por essas telas moveis, aspectos que vdo desde o simples uso de aplicativos,
as interacdes via redes sociais e a producdo de contetdos os mais diversos. Para tanto, nossa
abordagem sustenta-se em uma pesquisa de base qualitativa. Quanto aos objetivos, utilizamos
das pesquisas exploratdria e explicativa. Referente aos procedimentos, temos as pesquisas
bibliogréafica e documental. Ainda, passamos pelos métodos dedutivo (abordagem), historico e
observacional (procedimentos). A partir da sugestdo de Santaella (2007), sobre a
disponibilizagdo de “linguagens liquidas” nas imagens e ambiéncias virtuais — concepgao
aludida pela autora com base na expressividade de uma “modernidade liquida”, em Bauman
(2001) —, buscamos relacionar tal nocdo para as informaces digitais referentes as Interfaces
Gréficas de Usuario, conforme a perspectiva das telas sensiveis ao toque. Com o intuito de
melhor elucidar o que passamos a chamar de “interfaces liquidas”, discorremos sobre a
ineréncia de fatores como as linguagens, 0s conteidos e as praticas midiaticas em relacao as
novas dindmicas comunicacionais moveis. Através das inovagdes tecnoldgicas, a midiatizacdo
da sociedade ganha novos olhares, novas praticas midiaticas e novas perspectivas.

Palavras-chave: Cibercultura. Telas digitais. Interfaces. Tecnologia Touchscreen. Midias
moveis.



ABSTRACT

This research brings a perspective about the hypermedia, on its relation with the digital
interfaces and through the context of social uses from the Touchscreen technology. By the
mobile ambience around the smartphone and tablet — highlighted gadgets in the current
mobility —, we have questioned about how the immersion and interaction processes
(interationality in general) from these devices can show up more dynamic communication
implications. Our main objective is to discuss about the mediation and the online
informational sharing offered by those mobile screens, features that permeate, for exemple,
the apps uses, interactions on social networking websites and the production of varied
content. Therefore, our approach is based on the qualitative research. For the objectives, we
have the exploratory and explanatory ones. Concerning the procedures, the bibliographical
and documentary researches. About the methods, there are the deductive (approach), the
historical and the observational (procedures). With the sugestion from Santaella (2007), about
the existence of “liquid languages” among images and virtual ambiences — a conception based
on a certain “liquid modernity”, in Bauman (2001) —, we have relationed that notion for the
digital informations referred to the Graphical User Interfaces, according to the meanings of
the touch screens. To elucidate, in a better way, what we have called by “liquid interfaces”, it
is argued about inherent factors such as languages, the contents and the media practices into
the new communication dynamics in mobility. Through the technological innovations, the
mediatization of society gains new assimilations, new media practices and new perspectives.

Keywords: Cyberculture. Digital screens. Interfaces. Touchscreen Technology. Mobile
media.
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INTRODUCAO

O mundo esta se conectando. Essa € uma premissa em voga ao se delimitarem estudos
contemporaneos pela vertente do campo comunicacional. As formas de mediagao eletronica
que estabelecem conexdes e didlogos entre os individuos, como se sabe, potencializaram a
comunicacdo até entdo ocorrida Unica e exclusivamente de modo face a face. Aparelhos como
o telefone, desde os seus primordios, ja sinalizavam uma revolugdo em curso. Com o advento
das redes de telecomunicacdes — da internet, principalmente — e das novas associagdes entre a
informética e suas inovadoras telas digitais, agora ressaltando a mobilidade do acesso, 0s
processos de trocas informacionais mediadas e quesitos do tipo consumo, producdo e
veiculagédo de contetidos individuais exacerbam-se.

Vivemos cada vez mais dependentes da tecnologia em nosso cotidiano. Quanto mais
pratica e funcional for a tela que utilizamos, em espacos distintos — no que se refere tanto ao
fisico quanto as ambiéncias digitais que exibem —, mais significativas e variadas serdo as
implicagOes interativas de respaldo informacional amplo provindas da rede. Se, com o
computador, a principal forma de “controle” ocorre via mouse, com midias méveis do tipo
smartphone e tablet tem-se uma mudanca efetiva de paradigma, no momento em que
tecnologia Touchscreen' adquire uma nova aplicacdo. A imersdo virtual através desses
dispositivos torna-se mais pessoal conforme a estruturacdo das interfaces em linguagens de
hipermidia adequa-se a sensibilidade do toque.

A propria ideia de “tela” ja associa épocas distintas a comunica¢do humana. O
aprimoramento das linguagens nessas superficies péde resultar nas imagens eletrbnicas
(PEDROZA; NICOLAU, 2015b). De certo modo, o percurso de uma imagem pictdrica em
sua natureza chega ao desenvolvimento da fotografia e, por conseguinte, ao &mbito das midias
digitais (SANTAELLA; NOTH, 2013). Caminho este, por vias de aceleradas adaptacoes.

Com a cultura digital, a tela — priorizada neste estudo ao segmento da mobilidade —
gradativamente passa a trazer novas implicacGes. Pelo conceito de interface, primeiro a
linguagem bindria do computador — antes somente compreensivel as programacgdes e
comandos de discernimento mais técnico — torna-se acessivel, assimilavel ao usuario comum,
através de novas representacGes imageéticas. Essa interatividade direta com interfaces

transcenderia a simples mediacdo do homem com a maquina, podendo ir além desta,

1 Ao longo deste trabalho, optamos por utilizar a grafia deste recurso (Touchscreen) sempre com inicio em caixa
alta e sem separagdo de palavra (tal separacdo é comumente encontrada por sua escrita em lingua inglesa).
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mesclando-se em potenciais outras interagdes interpessoais. Assim, 0S processos interacionais
da contemporaneidade demandam a mediagdo eletr6nica, renovando padrdes ja estabelecidos
(PEDROZA; NICOLAU, 2015b).

As interfaces ganharam a forca de uma linguagem tipica dos novos meios. Na
chamada “era p6s-PC”, midias como 0S smartphones e os tablets vdo além do sentido
tradicional do computador, com inovadoras estruturas (hardware) e interfaces (software). Pela
viabilizacdo de telas em todos os lugares — algo que Lipovetsky e Serroy (2009) chamariam
de “tela global” —, as telas sensiveis ao toque sobressaem-se como aparatos, digamos, mais
disponiveis e, de certo modo, autbnomas.

Situamos nesta pesquisa 0 contexto da midiatizacdo, periodo em que demarca a
“tecnomediacdo” das relacdes humanas ou uma chamada “tecnocultura” (SODRE, 2006). A
fim de dispor uma dualidade de abordagem, em Veron (2014), por exemplo, a midiatizacdo
ndo seria um ideal tdo recente, ja viria precedendo a modernidade. Em Hjarvard (2012), nota-
se que “instituigdes sociais” se movimentam pela midia, ou seja, um fator mais
contemporaneo. Ainda, € através da cibercultura que se potencializaria a “interagdo homem-
tecnologia” — “[...] atividade tecnossocial presente em todas as etapas da civilizacdo”
(LEMOS, 2015, p. 111). Apesar de haver debates sobre os periodos que de fato formulam a
midiatizacdo, deixamos claro que o nosso espectro de andlise cobre, especificamente, a
instauracdo das tecnologias digitais nas praticas comunicacionais de carater movel.

Se a comunicacdo moderna por si SO ja traz novas conjunturas sociais de um lado, as
telas sensiveis ao toque que mantemos por destaque sdo, em boa parte, responsaveis por
conduzir os fluxos informacionais em larga escala de outro. Faz-se necessario, para tanto,
discutirmos sobre a associacdo entre midias moveis, interfaces e as acdes nativas dos usuarios
guando estes se veem em meio a amplificacdo da conectividade. Vale frisar que toda essa
informacdo, veloz e intensa, ndo necessariamente resulta em trocas interacionais realmente
efetivas. Dadas tais inferéncias, partimos da probleméatica comunicacional de como a
funcionalidade Touchscreen torna-se um dos principais intermediadores e simplificadores do
acesso aos elementos hipermidiaticos, influenciando relagBes sociais mais extensas.
Percebemos que a imersdo — aqui convergida basicamente a hipermidia — e a interacionalidade
— termo voltado ao conjunto de recursos, de interacdes (NICOLAU, 2015) — das midias por
nosso enfoque apresentam inimeros lados. Notamos que as interfaces podem estar, ou mesmo
ser, a propria base desses processos. Logo, como questdo basica de pesquisa, indagamos sobre
como as interfaces sensiveis ao toque edificam 0s processos imersivos e interativos nas telas

de aspecto mével em meio a midiatizacdo da sociedade.
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Ao longo da presente dissertagdo buscamos discorrer sobre as possiveis respostas ao
guestionamento acima proposto. Assim, este estudo apresenta por objetivo geral analisar as
implicacdes comunicacionais de um processo hipermidiatico ja firmado, voltando-se para o
uso da tecnologia Touchscreen, que passou a intermediar as praticas interacionais no contexto
das telas digitais contemporaneas, notadamente em maior evidéncia nas midias moveis.
Quanto aos objetivos especificos, buscamos entender o processo de evolugdo das interfaces
digitais em ambiéncias hipermidiaticas e os fatores que fazem de artefatos como os
smartphones e tablets midias polarizadoras de uma ampla conectividade em curso, mediando
processos interacionais tipicamente intrinsecos a cibercultura.

O motivo de analisar procedimentos digitais envolvendo midias de tecnologia mével
permeia a evidéncia destas em nivel global, uma vez que, rapidamente disseminaram-se na
cultura. Potenciais formas de hibridismo entre os dispositivos sdo fatores essenciais ao
aprimoramento dessas “telas méveis” (PEDROZA; NICOLAU, 2015a). Nesse parametro, de
linguagens também hibridas e da relevincia da mobilidade, a conectividade tem gerado
formas de comunicacdo ubiquas e onipresentes (SANTAELLA, 2010). Trata-se de um
enguadramento midiatico palpavel, do qual vivenciamos cotidianamente.

Apesar de a explicagdo mencionada ja formular uma das justificativas de nossa
analise, também sublinhamos o fato de poder elabord-la como um estudo sucessor a
monografia de titulo: “Toque na tela: a revolucdo da tecnologia touchscreen nas midias
moveis” (PEDROZA, 2014), produzida para a conclusdo do Curso (bacharelado) de
Comunicacdo em Midias Digitais (UFPB). Com esta pesquisa trouxemos um olhar voltado
mais para a tela em si, 0 suporte, destacando como a Touchscreen foi capaz de “fundir” varias
midias (telas) em uma, por exemplo, causando ndo necessariamente uma, mas diversas
inovacOes. Essa investigacdo preliminar nos apresentou inquietacdes, suscitando a aspiracao
de poder complementar ou dar prosseguimento a tematica em especifico a partir do Curso de
Mestrado em Comunicacdo. Achamos que 0 assunto é novo para as abordagens da area,
requerendo, assim, um maior nimero de pesquisas relacionadas.

Anteriormente, o nosso foco estava no desenvolvimento das telas, com o intuito,
basicamente, de mapeé-las até se chegar a tela sensivel ao toque. Agora, com esta dissertacao,
0 nosso olhar centra-se mais ao @mbito das linguagens, das interfaces constituintes da
hipermidia em especifico, salientando que, para além da simples mediacdo ha, também, as
interacbes que resultam de apropriagdes das informacfes digitais. O ambiente de analise
continua permeando as midias maveis, por vezes enfatizando o smartphone, ja que este tem

proporcionado subsidios mais representativos e enfaticos. Com isso, para a construcdo da
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fundamentacdo teorica, revisitamos alguns conceitos, teorias e suportes imprescindiveis,
como a cibercultura, a teoria Remediation, o iPhone e o iPad, além de especificar outros
complementos. Trazemos novos aspectos e olhares acerca desse nosso posterior prisma de
interpretacdo, esmiucando a hipermidia em interfaces digitais, 0 contexto da midiatizacéo, o
horizonte de possibilidades interacionais, a internet movel, a informacdo disponivel em
sensibilidade ao toque, dentre outros.

No que tange a metodologia, é necessario delinear procedimentos capazes de nos
conduzir a resultados satisfatorios. Desse modo, mediante uma pesquisa de natureza
qualitativa, realizamos, primeiramente, uma pesquisa exploratoria, visando a compreensdo do
fendmeno das “telas moveis” e o levantamento de informagdes, nesse contexto, sobre as
principais tecnologias, suportes, linguagens, teorias e conceitos envolvendo o tema. Por
conseguinte, no capitulo quatro, a analise fundamenta-se no terreno de uma pesquisa
explicativa, sobre a qual investigamos 0 quédo representativo se tornaram as interfaces em
Touchscreen atualmente, apontando ramificagdes decorrentes de seus significados sociais
pelo vasto uso. De uma funcionalidade informatica para as suas implicacdes subsequentes?.
Em conjunto, utilizamos dos métodos dedutivo, historico e observacional.

A estruturacdo em si desse estudo segue pelo aspecto teorico, de operacionalidade
baseada, fundamentalmente, pelas caracteristicas das pesquisas bibliogréficas e documentais.
No primeiro tipo (bibliogréafica), buscamos construir um referencial teérico significativo para
uma melhor assimilacdo do tema proposto. Ja pela segunda vertente (documental),
verificamos implicacGes provindas das telas digitais moveis, orientando-se desde o
surgimento dos computadores, celulares, smartphones. Ao partir de referenciais amplos até o0s
especificos, temos por alinhamento de abordagem geral o0 método dedutivo. Tanto os tipos de
pesquisa quanto as especificacdes do método sdo vistas, mais detalhadamente, no topico, a
seguir, de procedimentos metodoldgicos, com o respaldo de fundamentagdo metodoldgica em
Prodanov e Freitas (2013). Almejamos contribuir com uma pesquisa que traga a importancia
das interfaces em midias como o smartphone e o tablet, dos processos interacionais destes, da
Touchscreen instaurada & comunicacdo digital.

Esta dissertacdo esta dividida em quatro capitulos. O primeiro — Tela: superficie de
imerséo hipermidiatica —, segundo — Interacionalidade de midias moveis na cibercultura — e

terceiro — Touchscreen em processos de mobilidade — séo, sobretudo, edificadores de nossa

2 Nao temos a pretensdo de sintetizar todas as praticas midiaticas resultantes desse acesso. Logo, apenas
explanamos sobre as que julgamos mais visiveis e de expressividade valida.
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fundamentacédo tedrica, trazida e conduzida ao escopo do nosso objeto de pesquisa. Nessa
contextualizagdo, recorremos, por exemplo, aos estudos da imagem (SANTAELLA; NOTH,
2013), cultura da interface (JOHNSON, 2001) e seus sistemas (BRAGA, 2015), hipermidia
em labirintos (LEAO, 2005) e linguagens (BAIRON, 2011), midiatizacdo (HJARVARD,
2012) também em perspectiva antropoldgica (VERON, 2014), teorias das midias digitais
(MARTINO, 2014) e Remediation (BOLTER; GRUSIN, 2000), cibercultura (LEMOS, 2015),
convergéncia (JENKINS, 2009), hipermidia e mobilidade (SANTAELLA, 2007; 2010),
interacdes mediadas por computador (PRIMO, 2008), New Media (MANOVICH, 2001), ao
lado mais comercial das telas sensiveis ao toque (VOGELSTEIN, 2014), as muitas “internets”
(MARTEL, 2015), dentre outros estudos e autores citados.

Reservamos o0 quarto e ultimo capitulo para um maior detalnamento de nossa analise,
ligada em maior especificidade as discussdes em torno da “liquidez” informacional. Com
suporte na metafora dos liquidos, vista em Bauman (2001), Santaella (2007) direciona tal
aspecto para as linguagens dos ambientes virtuais. A autora trata mais da imagem em si, as
imagens ‘“volateis”, lembrando das novas potencialidades surgidas em midias como o
smartphone. Pensamos em tencionar essa “liquidez”, também, para as interfaces em geral
acessadas com a midia mdvel. Interfaces que tanto podem referir-se a simples mediacdo
(técnica) ou as implicacBes (significados) seguintes dela. Dessa forma, a Touchscreen sai
unicamente do seu cerne tecnoldgico, permitindo uma visualizagdo expandida dos seus
processos interacionais. Chamamos de “interfaces liquidas” as mdltiplas e potenciais a¢fes

que literalmente passam a “deslizar” seguindo uma impermanéncia da tela.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesta pesquisa, 0 nosso foco volta-se para o ambito digital e um recorte do seu
cenario. Com isso, a principio, para se entender o suporte (tela) disposto nesse meio, bem
como as formas de representacdo informacional do que temos chamado de “telas moveis”, é
necessario destacarmos o processo de desenvolvimento e “transformacao” das imagens —
desde seus aspectos fundantes (ao longo dos seculos) até o estabelecimento de suas possiveis
formas de representacdo interativa de acordo com as novas mediagOes. Essa interagéo
fundamenta-se pelas origens das interfaces computacionais até o aprimoramento das formas
de acesso, priorizadas aqui pelo avanco da tecnologia Touchscreen.

ApOls trés capitulos com incursdes diversas em fundamentacdo tedrica e com

exemplos/complementos analiticos, o ultimo volta-se para a analise final de nossa
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investigacdo. O escopo metodoldgico visa alicercar e demonstrar a importancia de midias
como 0s smartphones e os tablets no cenario em recorrente mutacdo da cibercultura. E,
principalmente, como a tecnologia Touchscreen foi capaz de transformar o conceito do celular
a comecar pelo momento em que se redefiniu como funcionalidade de tal tela, tornando-se um
recurso fundamental para o gerenciamento e manutengédo da interagdo/comunicagéo via novas
telas digitais, por entre a diversificacdo das interfaces. Para estas, sugerimos pensé-las, na
analise, também pelo fator “liquido”.

Quanto a abordagem, optamos por utilizar o meétodo dedutivo. Seguindo por
fundamentagdo de Prodanov e Freitas (2013, p. 27), esse caminho “[...] parte do geral e, a
seguir, desce ao particular. A partir de principios, leis ou teorias consideradas verdadeiras e
indiscutiveis, prediz a ocorréncia de casos particulares com base na logica”. Partiria, assim,
para a explicacdo de premissas e teste de hipoteses com base na observacdo, por exemplo.
Sobre os procedimentos, em especifico, temos os métodos historico e observacional. Para o
primeiro, os mesmos autores dizem que “[...] o foco estd na investigacdo do passado de
acontecimentos do passado, para verificar sua influéncia na sociedade hoje” (p. 36). Em nosso
caso, damos especial atencdo ao desenvolvimento historico das interfaces, principais suportes
e sentidos estipulados na contemporaneidade. J& no método observacional, um determinado
fendmeno seria contemplado interpretativamente, analisado, em conformidade com os
autores®.

Pelo trajeto da classificagdo* das pesquisas trazido por Prodanov e Freitas (2013), a
nossa investigacdo pode ser fundamentalmente delimitada em: pesquisa qualitativa (natureza,
abordagem tedrica), pesquisa exploratoria (objetivos) — com caracteristicas do tipo
“levantamento bibliografico” e “andlise de exemplos” — e também explicativa (objetivos) —
causas e porqués. Ainda, pesquisa bibliografica e documental (procedimentos técnicos).

E coerente frisar que, nas pesquisas qualitativas, “o processo e seu significado sdo os
focos principais de abordagem” (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 70). No tocante a nossa
interpretacdo e analise, buscamos um respaldo tedrico nas teorias e conceitos que julgamos
essenciais ao contexto em recorréncia, nas informacdes que comprovam a disseminacdo das
midias mdveis hoje e nos principais dispositivos deste segmento. De modo geral, essas telas

possibilitam formas de imersédo e interacionalidade que ja Ihes séo especificas. Apresentamos

3 Por alguns momentos, Prodanov e Freitas (2013) recorrem a Gil (2008) em suas explicagBes. Utilizamos,
basicamente, os primeiros autores na fundamentacdo de nossos procedimentos metodoldgicos. Referéncia: GIL,
A. C. Métodos e técnicas de pesquisa social. 6. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2008.

4 Os autores fazem uma adaptacdo a partir de Silva (2004). Referéncia: SILVA, C. R. O. Metodologia do
trabalho cientifico. Fortaleza: Centro Federal de Educacgdo Tecnolégica do Ceara, 2004.



16

como ideia geral, dentre os gadgets smartphones e tablets, telas, ou midias de carater mével, o
resultado da seguinte associacdo: 1) recorte comunicacional — cibercultura; 2) mistura de
suportes — remediacdo e hibridismo; 3) combinacdo de linguagens em leitura alinear —
hipermidia; 4) linguagem em especifico — interfaces; 5) fluxo de contetdos — convergéncia; 6)
tecnologia interativa de acesso (mediacdo) — Touchscreen.

Vale destacar que partimos de uma tipologia explicativa (causa e efeito) em um
método dedutivo, visualizando-se um contexto mais geral e representativo da historia — a
cibercultura e a construcdo do seu processo interativo — até se chegar ao especifico — as telas
moveis de interfaces sensiveis ao toque. Nosso objeto de estudo, em especifico, fomenta uma
discussdo que gira em torno de uma fase tecnoldgica e cultural que, apesar das extremas
disparidades, ja é uma realidade globalizada. Temos por orientacdo indicios que nos fazem
entender melhor o porqué de a comunicacdo contemporanea ser tdo mutavel e com um ritmo

de extensdo dificil de se acompanhar.
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1 TELA: SUPERFICIE DE IMERSAO HIPERMIDIATICA

A tela de uma midia digital® pode ser compreendida como um tipo de superficie que
foi convencionada pela tecnologia como base de acesso a luminescéncia dos procedimentos
digitais. Com a proliferacéo dos artefatos tipicos da cibercultura, as telas em si apenas diferem
em seus formatos, pois, o percurso dos contetudos enraizados nesses sistemas é passivel de
veiculacdo por qualquer tipo de display. Essas informacdes parecem surgir de modo
ininterrupto nas dimensdes das polegadas. A todo o momento precisamos de uma tela para
acessar aplicativos, enviar e-mails, consultar trajetos, fazer contas, jogar nas filas de espera,
assistir filmes, ouvir musica, fotografar, filmar, pesquisar informac6es da internet, estudar e
trabalhar, de modo geral, enfim. O consumo/producéo de contetido segue ao longo do dia.

Com o desenvolvimento das interfaces ocorre o aprimoramento do texto com a
imagem por novas possibilidades audiovisuais e pela navegacao entre links, fundamentando o
que, por conseguinte, se chamaria de hipermidia. Trata-se de uma linguagem “viva”,
construida na tela de acordo com a selecdo e critérios definidos pelo leitor, reestruturada ao
simples clique ou comandos outros em proposi¢Ges de camadas informacionais que tem por
base o consumo individualizado. Mediante as interacdes estabelecidas, de fator comum s6
mesmo a tela. E neste contexto que tratamos o direcionamento do termo “imersio”, atributo
que, a luz de Bairon (2011, p. 118) mantém uma “[...] relagdo de sentido entre ambiente e
usuario”. Ambiente este digital e hibrido, uma nova “habitagdo”, explana o autor.

Neste capitulo apresentamos de inicio a imagem e a representacdo da tela (topico 1.1),
com o intuito de discorrer sobre a perspectiva de midias que se aprimoram desde 0s
primérdios da Comunicagdo. Apds, ja com a decorréncia da cibercultura e de seus aspectos
preponderantes, tratamos de caracterizar as interfaces em si (tépico 1.2), culminando nas
praticas de consumo arraigadas a midiatizacdo e a hipermidia (tépico 1.3). Por fim, ao pensar
também na estrutura dos dispositivos, consta uma descri¢cdo da teoria Remediation (tépico
1.4), pensada na préatica. Apesar dos recortes aqui estabelecidos, ressaltamos que nédo se trata
de uma unica tela, uma interface ou um dado tipo de construgéo de significado em linguagens
de hipermidia, mas sim da conjuntura e recorrente transformacao desses fatores por midias tdo

perenes quanto as proprias informacdes que propagam.

5 Vale frisar que nem toda midia digital dispde de uma tela em sua estrutura. O CD seria um exemplo.

6 Atribuicdo da qual ndo utilizamos, necessariamente, no sentido em recorréncia para tecnologias do tipo
Realidade Virtual (RV). Trazemos mais pela significacdo de como a tela direciona nossa atengdo segundo a
ordem de suas imagens, interfaces, interacdes etc.
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1.1 IMAGEM E REPRESENTACAO DA TELA

A tela traduz-se em sua esséncia como mediadora da comunicacdo humana por algum
meio material. Este suporte, do qual pensamos desde antes das primeiras representacfes do
papel, por exemplo, até a disposi¢do de informacfes em uma tela digital, espraia-se por um
variado conjunto de midias (PEDROZA; NICOLAU, 2015b). Dos primordios da
comunicacdo interpessoal a velocidade das conexdes estabelecidas em rede, as telas sempre
estiverem disponiveis para a visualizacdo de informacdes e conseguintes interacfes por
intermédio de suas superficies de acesso.

Com base em Santaella e N6th (2013), utilizamos a proposic¢éo dos trés paradigmas ou
fases no desenvolver da imagem. S&o eles: paradigmas pré-fotografico, fotografico e pos-
fotografico. Vale ressaltar que a classificacdo descrita pelos autores esta mais voltada para o

ambito da producdo imagética em si. Como explicam:

[...] (1) paradigma pré-fotogréfico, ou producdo artesanal, que d& expresséo a visao
por meio de habilidades da méo e do corpo; (2) paradigma fotografico, que
inaugurou a automatizacdo na producdo de imagens por meio de maquinas, ou
melhor, de préteses oticas; (3) paradigma pos-fotografico ou gerativo, no qual as
imagens sdo derivadas de uma matriz numérica e produzidas por técnicas
computacionais. Em sintese, no primeiro paradigma, encontram-se processos
artesanais de criacdo da imagem; no segundo, processos automaticos de captacdo
da imagem e, no terceiro, processos matemdticos de geragdo da imagem
(SANTAELLA; NOTH, 2013, p. 167).

Os autores supracitados deixam claro que tal segmentacdo, em trés periodos
delimitantes para a producdo de imagens, deve ser entendida de forma mais geral, tratando-se
de uma tentativa de abarcar as muitas variagdes nos aspectos de formulagdo das imagens em
suas principais épocas. Destacamos dessa estrutura a fase “pos-fotografica”, com suas
“imagens sintéticas”’ ou “infograficas”, formadas a partir de pixels® e entendidas pelo viés
“[...] de uma matriz algoritmica, imagem que é produzida a partir de trés suportes
fundamentais: uma linguagem informatica, um computador e uma tela de video”
(SANTAELLA; NOTH, 2013, p. 163). Tratam-se das imagens tipicas da contemporaneidade,

oriundas a partir da emergéncia da cibercultura.

7 A “sintese” ¢ vista pelos autores de acordo com as ideias de “modelagem e sintese eletronica” e “sintese dos
trés paradigmas”.

8 Unidade basica constituinte da tela. “Antes de ser uma imagem visualizavel, a imagem infografica é uma
realidade numérica que s6 pode aparecer sob forma visual na tela de video porque esta € composta de pequenos
fragmentos discretos ou pontos elementares chamados pixels, cada um deles correspondendo a valores
numeéricos que permitem ao computador dar a eles uma posicdo precisa no espago bidimensional da tela no
interior de um sistema de coordenadas cartesianas” (SANTAELLA; NOTH, 2013, p. 171).
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E do chamado terceiro “paradigma” da imagem que a tela de um dispositivo como o
smartphone oferta em uma mesma midia imagens digitais as mais diversas, possibilitando a
interacdo direta primeiramente na plataforma e depois, como uma segunda e simultanea
camada, em textos, icones, fotografias, videos etc. Toda essa ‘“agilidade”, fluidez e
variabilidade de conteudo potencializou-se devido ao incremento da tecnologia Touchscreen.
Emanou uma interacdo pela disponibilidade de botBes virtuais, intrinsecos ao software e as
interfaces disponiveis neste.

Com o objetivo de identificar as caracteristicas essenciais de producao referentes aos
trés paradigmas antes citados, abordamos a seguir tais atributos segundo o modelo
comparativo (Quadro 1) proposto por Santaella e N6th:

] Quadro 1 - Meios’de producéo. ]
PRE FOTOGRAFICA POS

autonomia da visao
via proteses oOticas

derivacdo da visao
via matriz numérica

expressao da visao
via méo

processos artesanais de
criacdo da imagem

processos automaticos de
captacao da imagem

processos matematicos de
geracdo da imagem

computador e video
modelos, programas

suporte quimico ou

suporte matérico -
eletromagnético

técnicas Oticas de
formacdo da imagem

instrumentos

N « nameros e pixels
extensdes da mao

processo monadico processo diadico processo triadico

modelos e instrucoes
modelos de visualizacdo
pixels na tela

fusdo: sujeito,

: coliséo Gtica
objeto e fonte

imagem incompleta,
inacabada

imagem corte,
fixada para sempre

virtualidade e simulacéo

Fonte: (SANTAELLA; NOTH, 2013, p. 173).
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E principalmente na imersdo por imagens® formatadas por pixels que reside a cultura
visual dos tempos atuais. Todo e qualquer processo da sociedade moderna pode demandar a
utilizacdo de telas computacionais aos seus aspectos intersticiais. O digital espraia-se e
reconfigura-se por telas que podem convergir em conteudos e divergir através de suas
proprias configuraces estruturantes. Logo, “disponiveis e acessiveis nos terminais de
computadores, as imagens pos-fotograficas se inserem dentro de uma nova era, a da
transmissdo individual e a0 mesmo tempo planetaria da informagio” (SANTAELLA; NOTH,
2013, p. 178). Dessa transmissao informacional realcamos a interface em si.

As imagens digitais “suscitam” uma interacdo por intermédio das telas. Dentre 0s
pontos de andlise propostos pelos autores mencionados, julgamos pertinente destacar o “papel
do receptor” (Quadro 2), no momento em que, de modo geral, nos deparamos com a
informacdo na tela do computador. Este receptor encontra-se no posto de acessar as interfaces
propostas pelas instancias produtoras, utilizando tais funcionalidades com base nas suas
necessidades cotidianas. S&o acBes que se traduzem, principalmente, através da interacéo,

imersdo e navegacao, perante o fluxo de imagens:

Quadro 2 - Papel do receptor.

PRE FOTOGRAFICA POS
contemplagéo observagéo interacdo
nostalgia reconhecimento imerséo
aura identificacéo navegacéo

Fonte: (SANTAELLA; NOTH, 2013, p. 180).

O que podemos afirmar é que com o pos-fotografico as imagens dos outros
paradigmas também podem encontrar-se em representacdo por entre as telas dos sistemas de
comunica¢do modernos. Uma vez que as midias puderam migrar para o digital, adequando-se
e transformando-se nesse ambiente, logo, navegamos por diferentes midias em uma mesma
tela. Interagimos com os conteddos ofertados pelas estruturas informaticas e por suas

interfaces em niveis de imersdo que variam conforme a usabilidade, dentre outros aspectos,

® Tratamos da imagem em seu sentido amplo, referindo-se ndo sé a interface, por exemplo, mas a fotografia, ao
video etc.
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dos diversos tipos de computadores. Como resumo das a¢des ou interacfes “provocadas”

pelos trés paradigmas trazidos para o recorrente estudo,

[...] pode-se afirmar que o paradigma pré-fotografico € o universo do perene, da
duracdo, repouso e espessura do tempo. O fotografico é o universo do instantaneo,
lapso e interrupcdo no fluxo do tempo. O pos-fotografico é o universo evanescente,
em devir, universo do tempo puro, manipulavel, reversivel, reiniciavel em qualquer
tempo (SANTAELLA; NOTH, 2013, p. 180).

Os autores explicam, enfim, que o paradigma pdés-fotografico ascende com a pés-
modernidade e com a diversificacdo das tecnologias eletrdnicas. Ainda, que o0s trés
paradigmas se interligam, encontrando-se imbricados de forma mais acentuada com a
“imagem contemporanea”, aquela que tem no digital seu principal vetor. As misturas entre 0S
paradigmas, assim, poderiam ser notadas pelas artes, pela computacéo grafica e pelas imagens
do cotidiano de forma geral. Com isso, seria intuitivo afirmar que a fase de uma imagem dita
pos-fotografica encontra sua esséncia através de uma tela, podendo ser variada e remodelada
pelo simples toque que ocorre diretamente em sua superficie.

A tela da qual mencionamos ou sugerimos nao se trata de apenas uma, mas sim das
plataformas, suportes ou meios que passaram a veicular informacéo desde os primordios das
midias. No que efetivamente elas propagam, direcionamo-nos a importéncia da chamada “era
da imagem”, que de acordo com Santaella (2007), inicia-se com a fotografia e ressalta-se no
século XX “[...] com o cinema, TV, video, holografia e imagens computacionais” (p. 289).
Este € um periodo essencial para se pensar as juncdes da escrita com a imagem, em
conformidade com a autora.

Por épocas especificas, as midias contam com suas “eras douradas” — expressao de
Parry (2012) —, ndo desaparecendo, necessariamente, com o virtual. Nessas eras, visualizadas
em meio ao que o autor denomina “ascensao da midia”, estdo midias como as pinturas, livros,
cartazes, jornais, revistas, cinema, quadrinhos e televisdo, perpassando desde a origem
gréfica, oral, escrita, impressa, auditiva e visual, até se chegar a fase digital.

Pensamos que cada uma dessas midias pode ilustrar o percurso ou histérico das telas
por diferentes periodos. Seriam “telas de todos os tempos” que, indo além, tem seu tragado
inicial — analisando também pela produgdo — nos desenhos feitos desde a antiguidade, ja na
parede das cavernas, até o momento de um simples esboco grafico que é digitalizado e
visualmente simplificado, por exemplo, através de um aplicativo no tablet (PEDROZA;
NICOLAU, 2015b).
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No advento das linguagens de hipermidia, que sdo proprias das ambiéncias digitais de
interacdo, as imagens parecem compor-se em toda e qualquer forma de mistura. Passam a ser
vistas atraves de uma tela de vidro, com modos de producéo e leitura potencializados pelas
aplicacbes sem precedentes da cibercultura. Quanto a essa disseminacdo imagética na
hipermidia, Bairon (2011, p. 122) diz:

A utilizacdo de imagens (fixas ou em movimento) no interior da hipermidia retne
praticamente todas as tradicGes com as imagens fotograficas, cinematograficas,
videogréfica, pictorica etc., que desenvolvemos até os dias atuais. As imagens
podem apenas constar na hipermidia (citadas), podem ser o resultado de uma
colagem ou montagem (imagens manipuladas) ou, ainda, podem expressar um
conjunto de caminhos (links) que poderemos seguir.

Com as misturas de linguagens e o aprimoramento das estruturas informaéticas, a
prépria composicdo da internet pode ser ressaltada como uma hipermidia de construcdo e
funcionamento complexo. Ao destinar-se primeiramente ao computador, a internet precisou
moldar-se ao processo de miniaturizagdo das telas, passando a firmar-se como item-chave na
disseminacdo dos smartphones e tablets, por exemplo, tornando-se essencial a dindmica de
seus contetdos em rede. Digitalmente, a chamada convergéncia das midias tem forte ligacédo
no processo de fundamentacdo das interfaces e das linguagens hipermidiaticas. E, com a
Touchscreen, o acesso que ja era imediato, através de uma tela, torna-se ainda mais rapido e

direto, trazendo uma relagdo mais pessoal ao uso da tecnologia no cotidiano social.

1.2 INTERFACES DO DIGITAL

A era digital intensifica o aprimoramento de midias e de suas interfaces para a
exibicdo de imagens e informacgdes de modo geral mediante os pardmetros da mediacdo. Para
gue as midias digitais se tornassem onipresentes para a sociedade, as interfaces graficas
seguiram por representacdes em uma interacdo com maior fluidez diante das “maquinas”
comunicacionais modernas. Sem as interfaces digitais e suas linguagens, as midias
contemporaneas dificilmente seriam compreensiveis, tendo assim, possivelmente, processos
de uso mais escassos. As estruturas interacionais das interfaces prezam, ou deveriam prezar, a
simplificacdo do contato com as imagens digitais que vemos em uma tela.

O que uma interface provoca €, antes de tudo, uma interacdo que possa ocorrer de
forma natural, gerindo a demanda por acesso rapido diante da extensa gama de telas

produzidas na contemporaneidade. Como especifica Martino (2014, p. 226), “[...] interfaces
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sdo os elementos de ligagdo entre as maquinas e os seres humanos que a operam”. Conforme
0 autor, as midias digitais sdo imprescindiveis para se traduzir a “intermediagdo” por parte das
mensagens. Ainda, a interface teria como uma de suas caracteristicas o fato da “transparéncia”
ou “invisibilidade”, de modo que sdo suas mensagens a sobressair-se — tal como pressupde a
teoria Remediation (vista em maior contundéncia no topico 1.4 deste estudo). No que
especificamente diz respeito a tecnologia Touchscreen, tem-se a percepcédo de que:

Quando uma pessoa desliza o dedo sobre uma tela touchscreen de um celular
procurando um namero de telefone, os elementos na tela (palavras, fotos) se movem
na velocidade do movimento fisico; icones se movimentam, palavras se movem e as
informagdes procuradas sdo rapidamente encontradas. A facilidade dessa operagdo é
fruto do bom trabalho da interface: quando alguém faz isso, a principal preocupacéo
em sua mente € “encontrar-numero-de-telefone”, ndo “passar-dedo-em-uma-tela”. A
atencdo ndo é na interface, mas no outro sistema com o qual se entra em contato
através da interface (MARTINO, 2014, p. 227).

A tela dispde em sua area visual de contetdos que variam de acordo com a utilizagéo
das interfaces por parte dos acessos estabelecidos ao usuario. “Atualmente todos os sistemas
populares, de computadores a tablets e celulares, usam ‘interfaces graficas’, ou ‘graphical
user interface’, GUI”, diz Martino (2014, p. 227). Séo essas interfaces que se disseminam
junto com os dispositivos aos quais estéo inseridas, em um constante movimento de busca por
melhores formas de disposicdo, de atualizacdes e, fundamentalmente, de interacGes, a partir
da formatacao e dos recursos inerentes a cada tela digital e seus sistemas hipermidiaticos.

Ao destacar a interface em sua esséncia de sistema para visualizagdo, Braga (2015, p.
127) ressalta que “com o crescimento da cultura digital e da distribuicdo das mais variadas
tarefas em diferentes tipos de ferramentas, ndo ha criacdo de ambiente computacional
interativo que possa existir sem levar em considera¢do o problema da interface”. Problema
porque talvez, como se percebe, para que uma interface seja realmente eficaz € preciso que
Seu uso seja autoexplicativo e, fundamentalmente, livre de erros ou falhas perceptiveis. Ainda,
problema no sentido de uma determinada tarefa ou funcdo da qual a interface deve apoiar-se.

Em uma conceituacdo referente a amplitude do que a interface pode representar:

O termo “interface” tem uma série de significados diferentes, significados estes que
foram ampliados ainda mais com o advento das novas tecnologias, desde os
computadores pessoais até os mais recentes dispositivos mdveis. Os usuérios dessas
tecnologias detém o controle de todas essas fungdes através da utilizagdo das
Interfaces Graficas de Usuario (Graphical User Interface - G.U.l.), ou simplesmente
Interface (BRAGA, 2015, p. 128).
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Em complemento de Braga, 0 que ocorre € um sistema de interacdo (interconexao)
entre 0 humano (usuario) e a maquina (tecnologia), ou seja, a ideia de uma interface humano-
maquina, entendendo-se “[...] sistema como o conjunto das acGes de elementos que buscam
um objetivo Unico e se comunicam, sintetizando um todo organizado” (BRAGA, 2015, p.
128). Quando um sistema volta-se exclusivamente para a realizagdo de determinada tarefa,
tendo por intuito potencializar as a¢des, tarefas ou habilidades humanas, por exemplo, ai pode
ocorrer a proposi¢do de um sistema humano-tarefa-maquina, refere-se 0 mesmo autor com
base em Moraes e Montalvao (2000)*.

O computador, equipamento “multitarefa” fundamental aos processos que se
estabelecem em meio a cibercultura, “[...] se comporta como uma extensdo do cérebro, pois
este procedimento aproxima-o do funcionamento do cérebro humano e a capacidade do
computador em causar a revolucdo digital estd no fato dele transformar nimeros em
informacao” (BRAGA, 2015, p. 134). Sua maior especificidade, do computador, estaria nos
eventuais inputs (entrada de dados) e outputs (saida de dados), diz. A forma visual final da
interface pode ser tida, de forma metafdrica, como a ponta de um iceberg, tendo por estrutura
linhas e mais linhas de cddigos e comandos especificos para o gerenciamento das
subsequentes interacGes. Logo, a informacdo espraia-se através das multiplas configuracGes
que as interfaces podem adquirir.

Através de precursores como Engelbart e do sistema desenvolvido pela Xerox —
WIMP (Figura 1) —, as interfaces comecam a estruturar-se, viabilizando-se para o langcamento
em computadores populares a partir dos anos 1980, com o0 Macintosh da Apple e na década de
1990 com o Windows da Microsoft, de acordo com Braga. Atualmente, “[...] até mesmo nos
mais modernos dispositivos moveis como tablets e celulares, as interfaces sensiveis ao toque
continuam implicando o uso de interfaces graficas de usuario e icones funcionando como
metaforas de objetos de uso cotidiano” (p. 138). S&o essas metéaforas a condicao bésica para a
edificacdo das linguagens em interfaces computacionais ou, como diz Johnson (2001, p. 18),
“[...] sdo o idioma essencial da interface grafica contemporanea”. Metafora que seria vista em

novas telas.

10 Referéncia: MORAES, Anamaria de; MONT ALVAO, Claudia. Ergonomia: Conceitos e Aplicacdes. Rio de
Janeiro, 2AB, 2000.
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Figura 1 - Xerox WIMP (década de 1980).

y

Star provides integrated text and araphics, & variety of type sizes and styles may be used,

T OO g a

Description

Peas

Beans

gnpnEg

TForm field

g}

Fonte: (BRAGA, 2015, p. 138) / https://goo.gl/g8gnjQ

A utilizacdo da sigla WIMP especifica os principais elementos da interface que aos
poucos emergia diante da tela. W de Windows (janelas), | de Icon (icone), M de Menu (uma
das bases interacionais) e P de Pointing Device (mouse). As alusdes percebidas de pastas,
folhas de papel, calculadora ou a prépria lixeira, por exemplo, criaram um aspecto mais
intuitivo para as funcionalidades acarretadas por cada tipo de imagem. Como uma forma de
aprimoramento, o System 1 (Figura 2) surge em uma versao mais comercial com o Macintosh
(Apple).
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Figura 2 - System 1 (Macintosh, 1984).
% File Edit Diew Special

= SystemDisk =—————
S items 232K in disk 167K arailable

O

[]

Empty Folder g ctem Folder

Guided Toul

Disk Copy

Font Mover

Com similaridades ao sistema desenvolvido pela Xerox, a Apple traz uma utilizagdo
mais consistente das metaforas junto ao seu computador pessoal. Cada programa ja contava
com 0 seu conjunto de menus e as metaforas, de fato, sintetizavam uma melhor forma de
representacdo visual & utilizacdo do usuario comum. Porém, é pela massiva utilizacdo do
sistema Windows 95 (Figura 3), desenvolvido pela Microsoft, que a interface grafica parece

ter se firmado por sua associacdo a uma midia computacional.

Figura 3 - Area de trabalho (desktop) do Windows 95.

Fonte: https://goo.gl/W8UivL
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Os novos grafismos dos elementos interacionais em meio a interface, como os
apresentados pelo Windows, crescem consideravelmente, com cores e formas de aparéncia
mais detalhada. Por um paralelo a essa impressao, em sintese, “as interfaces sdo em seu cerne
metaformas, informacdo sobre informacdo”, diz Johnson (2001, p. 4) ou, de forma mais
comparativa, a interface poderia ser interpretada como uma “[...] nova zona entre o0 meio ¢ a
mensagem” (p. 35). A transposicdo de um objeto fisico para a sua representacdo no mundo
digital (metaforas) € inicialmente identificada pelo autor a partir do momento em que a
adocdo das janelas virtuais emerge como operacionalidade primordial no desktop transposto
para o computador. Com isso, as aplicagOes traduzidas por uma interface dispbem de
visualizagdes especificas, distribuidas pelo sistema operacional segundo as vertentes de suas

funcionalidades. De modo geral:

A adocéo generalizada da GUI operou uma mudanga colossal no modo como 0s
seres humanos e os computadores interagem, e expandiu enormemente a capacidade
de usar 0os computadores entre pessoas antes alienadas pela sintaxe misteriosa das
interfaces mais arcaicas de “linha de comando”. As metaforas visuais que a
demonstracdo de Engelbart produziu pela primeira vez na década de 1960 tiveram
provavelmente mais a ver com a popularizacdo da revolucéo digital do que qualquer
outro avanco ja registrado no campo do software (JOHNSON, 2001, p. 18).

A demonstracdo da qual o autor fala diz respeito a ideia de um “espaco-informagao”,
proposta por Doug Engelbart'! — “pai da interface contemporanea”. Experimentos anteriores
como o Sketchpad!? (Figura 4), um tipo de visor grafico produzido por Ivan Sutherland — em
meados dos anos 1960 — ja preconizava a busca pela reformulacdo da linguagem binaria,
conforme Johnson. Porém, “[...] o problema que o Sketchpad procurava resolver era o de
como fazer o computador desenhar coisas na tela [...]. Ndo encarava o problema mais
relevante da traducéo de toda informacéo digital numa linguagem visual” (p. 16). No entanto,
representa uma mudan¢a de paradigma, segundo Manovich (2001), sobre a manipulacéo

digital.

11 Em sintese de Lemos (2015, p. 101), “Doug Engelbart e sua equipe do Stanford Research Institute (SRI)
inventa a interface WYSIWYG (‘what you see is what you get’ — ‘o que vocé vé é o que vocé tem’), o
processador de texto, 0 mouse e as janelas com os menus”.

12 Mais precisamente, um “[...] software onde o usuario atua diretamente sobre a tela do monitor com uma light
pen” (LEMOS, 2015, p. 102).
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Figura 4 - Ivan Sutherland usando o Sketchpad.
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Fonte: https://goo.gl/Dfbh7J

Como completa Johnson, o principio da “manipulagdo direta” da informagdo passa a
ser visualizado a partir das demonstragdoes de Engelbart. Certa “imediatez tactil” no processo
interativo com a maquina ¢ o seu “infoespagco mapeado por bits” teria no mouse (Figura 5)
uma das ferramentas de input precursoras. Essas foram ideias desenvolvidas mais adiante pela
Xerox PARC, com destaque para as “janelas sobreponiveis” de Alan Kay'® e para o sistema
operacional Smalltalk, inserido ao Xerox Star (Figura 1). O Smalltalk serviria de base para o
desenvolvimento do Apple Lisa e, por conseguinte, ao Macintosh (Figura 2), “[...] que
introduziu na imaginacdo popular quase todos os elementos da interface atual: menus, icones,
pastas, lixeiras” (JOHNSON, 2001, p, 41). Eis que a interface se tornaria um “meio de

comunicag¢do”, destaca o autor.

13 Conforme Santaella (2010, p. 89-90), “[...] Kay chama o computador de metamidia cujo contetido é a grande
quantidade de midias ja existentes e outras ainda ndo existentes”.
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Figura 5 - Prot6tipo do primeiro mouse.

Fonte: https://goo.gl/XMjhqd

A partir de um dispositivo rudimentar como o protétipo do mencionado do mouse e de
sistemas operacionais pioneiros como o Lisa (Figura 6), a interface seguia por uma associagao

entre imagens digitais, periféricos de computador e interacdo por parte do usuério.

Figura 6 - Interface do Lisa (Apple).
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Em especificacdo de Santaella (2007), ao explicar certa divisdo estabelecida por
Peterson (2003)%4, as interfaces graficas seriam uma das quatro fases (terceira, propriamente

dita) fundantes da “revolugdo da informagdo” que estd arraigada a cibercultura. As outras

4 Referéncia: PETERSON, Donald. “Context and the e-condition”. In: NYIRI, Kristof (ed.). Mobile learning.
Essays on philosophy, psychology and education. Viena, Passagen Verlag, 2003, pp. 117-125.
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fases seriam o desenvolvimento do hardware computacional (fase 1), do software (fase 2) e
da internet (fase 4). Ainda, poderia haver a emergéncia de uma quinta fase — fase ecoldgica —
caracterizada pela saturacdo das tecnologias nas “ecologias” em que habitamos. Com isso,
podemos afirmar que a interface € tdo importante quanto o dispositivo ao qual esta inserida,
pois de nada adiantaria a utilizacdo de telas touchscreen sem que as suas interfaces nédo
fossem estritamente funcionais, dindmicas e de aspecto variavel.

Por destinar-se para qualquer atividade ou realizacdo de uma tarefa em especifico, as
interfaces espraiam-se por qualquer possibilidade de processo comunicacional vigente.
Voltando-se para a comunicac¢do audiovisual, por exemplo, um viés imprescindivel para se
entender 0 qudo importante sdo as “telas mdveis” aqui propostas, Porto (2013) traz a no¢ao de
um “mundo multiscreen”. Como retrata a autora, “hoje, ¢ comum que Os uSuarios,
normalmente interagentes, de multitelas se movam de um ambiente audiovisual digital para
outro com bastante facilidade [...]” (p. 103). Toda essa facilidade de migracdo instrumental
tem na utilizagdo da interface o seu principal afinco.

Em um resumo para o amplo espectro de telas audiovisuais e sua multipla oferta de
displays, Porto (2013) as exemplifica através de plataformas como o “Cinema, TVs (Plasma,
LCD, LED, OLED); Computadores (PCs, Laptops, etc.); Smartphones; Tablets; Sistema de
Posicionamento Global (GPS); Assistentes Pessoais Digitais (PDAs) etc.” (p. 104). Essa é
uma lista com um fim possivelmente dificil de ser visualizado em sua totalidade,
considerando-se a rapidez de inovagbes voltadas para a tela digital e seus intensos
desdobramentos de linguagens.

Os aparatos tecnoldgicos ja estabelecidos e os que estdo por vir nos fazem retornar a
utilizagdo das metaforas visuais com um vislumbre de inicial discussdo, metaforas®® estas
estabelecidas desde os primordios do computador. Ora, se esta tela ja servia de “espelho” aos
objetos fisicos (lixeiras, pastas, janelas), como divaga Johnson (2001), dificil seria imaginar
um possivel resultado da “maturagdo” das interfaces preconizada pelo autor aos anos
subsequentes de sua obra, mediante 0s potenciais avancos do segmento digital. Como bem
esclarece, “o espago-informag&o é a grande realizacéo simbolica de nosso tempo. Passaremos
as proximas décadas nos ajustando a ele” (p. 156). Hoje, com a profuséo de aparelhos
eletrénicos fundamentados por estruturas computacionais, com a mobilidade em seu cerne,

qual seria entdo a metéfora corrente?

15 Tais “metaforas iconicas” seriam “mediadores cognitivos”, diz Lemos (2015, p. 109).
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Talvez ndo exista um Unico espectro de metaforas as quais se possa assimilar de forma
clara para as interfaces do século XXI. Pode ser que j& tenham se tornado t&o comuns que seja
dificil pensar que ainda continuam se associando a algo do mundo fisico, aos modelos de itens
ja vigentes na realidade fisica. As metaforas simplesmente estdo 14, na tela, para cumprir suas
promessas interativas da melhor maneira possivel, mesmo que isto siga pelo ideal almejado
em uma usabilidade perfeita. VVale ressaltar também que nem sé de metéforas instaura-se o
desenvolvimento das linguagens imagéticas das tecnologias de informacao e comunicacao.

Ainda sdo comuns determinados elementos para a formatacdo das interfaces
contemporaneas, como os trazidos por Johnson (2001) — desktop, janelas, links, texto e
agentes (software inteligente) —, mas as possibilidades visuais ao final de seus agrupamentos
tornam-se imensamente volumosas, principalmente quando saimos do computador pessoal
para uma midia movel (computador mais pessoal ainda). Toda essa conjectura faz com que a
tela represente a base da midia digital atual, refletindo ndo s6 a polissemia de suas interfaces,
mas também o préprio dinamismo operacional que € requerido initerruptamente pelas
sociedades informacionais.

Com esse panorama, é certo que podemos ter na palma da méo tipos de interfaces
mutéveis, que dispdem de um leque de possibilidades de acesso e de consumo dos contetidos
que sdo provenientes do mundo digital. Interagir parece ser a palavra de ordem quando nos
deparamos com uma tela ou display que s6 podera atender ao nosso acesso a partir do
momento em que decodificarmos da melhor forma a imposicao de suas mensagens. E, a partir
do momento em que o toque diretamente na tela reflete o imediatismo desse acesso, a
demanda por essa velocidade informacional parece despontar como uma caracteristica
intrinseca a comunicacdo desses ambientes hipermidiaticos, sistemas estes arraigados aos

aparatos digitais modernos.

1.3 MIDIATIZACAO E AMBIENCIAS HIPERMIDIATICAS

Com a insercdo sem precedentes dos aparatos tecnoldgicos aos regimes de vida
contemporaneos, a comunicacdo mediada passou a contar com uma ampla oferta de midias
voltadas para a efetivagdo de seus mais diversos processos, desde 0s mais corriqueiros. As
revolugdes das quais certo conceito de midiatizacdo tem proporcionado demonstram o quanto
a sociedade moderna encontra-se imersa nos emaranhados de invengdes e aprimoramentos da
tecnologia. Pelo viés dos aspectos digitais, as interfaces com suas ambiéncias de hipermidia

podem ser um fator comum em meio a essas transformacges incessantes.
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E fortuito que priorizemos o periodo de nossa andlise de acordo com as ideias que
envolvem a midiatizacdo da sociedade. Como propde Verdn (2014), em sua perspectiva
antropolodgica, esse processo ndo necessariamente surge a época moderna com a exacerbacgéo

no mundo das midias:

A midiatizacdo certamente ndo é um processo universal que caracteriza todas as
sociedades humanas, do passado e do presente, mas €, mesmo assim, um resultado
operacional de uma dimensdo nuclear de nossa espécie biologica, mais
precisamente, sua capacidade de semiose. Essa capacidade foi progressivamente
ativada, por diversas razdes, em uma variedade de contextos histéricos e tem,
portanto, tomado diferentes formas. Entretanto, algumas das consequéncias
estiveram presentes em nossa historia evolucionaria desde o inicio e afetaram
profundamente a organizacéo das sociedades ocidentais muito antes da modernidade
(VERON, 2014, p. 14).

No advento das formas de linguagens e midias, conforme o autor, “[...] a midiatiza¢ao
¢ apenas o nome para a longa sequéncia historica de fendmenos midiaticos sendo
institucionalizados em sociedades humanas e suas multiplas consequéncias” (p. 15). N&o seria
0 caso de se enfatizar um determinismo tecnoldgico, pois a midiatizacdo em si desenvolve-se
de forma ndo linear, completa. Caracteristicas comuns aos fenbmenos midiaticos incluiriam
“[...] a autonomia de emissores e receptores, € a persisténcia dos discursos pelos tempos” (p.
17). Hoje, séo esses discursos que se mantém em fluxo pelas redes da midiatizag&o.

Verdn contrapde, de certo modo, a dimensdo historica acerca da midiatizacdo, ao
visualizar a proposta analitica de Stig Hjarvard. Ao tratar do conceito e teorizar “a midia
como agente de mudanga social e cultural”, Hjarvard (2012) advoga sobre a “virtualizagdo de
instituices sociais”. Como diz, “a midia ¢, ao mesmo tempo, parte do tecido da sociedade ¢
da cultura e uma instituicdo independente que se interpde entre outras institui¢cdes culturais e
sociais e coordena sua interagdo mutua” (p. 54-55). Tratando-se também de um processo néo
universal, intensificado ao fim do século XX e podendo ser ressaltado e propagado pela

globalizagdo, de acordo com o autor, a midiatizagdo € descrita como:

[...] o processo pelo qual a sociedade, em um grau cada vez maior, esta submetida a
ou torna-se dependente da midia e de sua logica. Esse processo € caracterizado por
uma dualidade em que os meios de comunicagdo passaram a estar integrados as
operacGes de outras instituicbes sociais a0 mesmo tempo em que também
adquiriram o status de instituicGes sociais em pleno direito. Como consequéncia, a
interacdo social — dentro das respectivas instituicGes, entre instituicbes e na
sociedade em geral — acontece através dos meios de comunicacdo. O termo Idgica
da midia refere-se a0 modus operandi institucional, estético e tecnolégico dos
meios, incluindo as maneiras pelas quais eles distribuem recursos materiais e
simbolicos e funcionam com a ajuda de regras formais e informais (HJARVARD,
2012, p. 64-65).
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Independente do contexto historico, o fato é que a midiatizagdo foi potencializada
pelos meios digitais € 0 seu arcabouco de interacbes mediadas. Alids, como o proprio
Hjarvard diferencia, “mediagdo refere-se a comunicacdo através de um meio do qual a
intervencdo pode afetar tanto a mensagem quanto a relagdo entre emissor e receptor” (p. 66).
Com a mobilidade das midias, o horizonte dos processos midiatizados pdde encontrar um
terreno fértil para uma rapida expansdo de ordem sociocultural.

As telas digitais atuais demonstram o0 qudo complexa tornou-se a comunicacao
humana atraves da mediacéo eletronica. De superficies com alguma similaridade, as estruturas
interacionais da tela puderam moldar-se de tempos em tempos. Se antes o contetdo exibido
era basicamente estatico, agora, com a insercdo e o dinamismo do digital ocorre a
preponderancia do surgimento de aspectos interativos com base nas acdes diretas dos
individuos. Esse € um processo que caracteriza a necessidade de desenvolvimento das
linguagens de hipermidia em meio a producdo, veiculacdo e acesso informativo por

intermédio dessas ambiéncias imersivas. Como especifica Ledo (2005, p. 9):

O termo hipermidia designa um tipo de escritura complexa, na qual diferentes
blocos de informacdo estdo interconectados. Devido a caracteristicas do meio
digital, é possivel realizar trabalhos com uma quantidade enorme de informagdes
vinculadas, criando uma rede multidimensional de dados. Esta rede, que constitui o
sistema hipermidiatico propriamente dito, possibilita ao leitor diferentes percursos
de leitura.

O conjunto de ligacOes entre sistemas estabelecido através da hipermidia pode ser de
carater amplo e de conexdes incalculaveis. Com o tipo de navegacdo resultante, faz-se
pertinente destacar a analise metafdrica, proposta por Ledo (2005), entre a hipermidia
(tecnologia de escritura ndo-linear) e a ideia de labirinto. A tessitura desses caminhos
percorridos digitalmente ndo levaria ao erro ou a confusdo, explica a autora. Pretende-se
analisar certa “metafora da complexidade”, visualizada na “realidade multidimensional”
provinda da hipermidia. Logo, a gama de informacbes e o0 percurso de acesso sem
delimitacOes claras em sua abrangéncia seriam constituintes da prépria aluséo ao labirinto.

Ledo diz que a hipermidia traz caracteristicas que sao proprias de outros dois termos: o

hipertexto!® e a multimidia. O primeiro no sentido de “[...] documento digital composto por

16 Sobre os primordios do hipertexto, Johnson (2001), por exemplo, lembra da importancia conceitual acerca do
Memex, projeto desenvolvido por Vannevar Bush. Tratava-se de um modelo mecénico voltado para o
gerenciamento de informagdes, desde a otimizacdo do armazenamento, da navegagdo e, principalmente, das
conseguintes associagdes que poderiam ser estabelecidas por meio das chamadas “trilhas” entre os documentos.
Segundo Lemos (2015), o Memex (Memory Extender) seria “[...] uma metamaquina (nunca realizada) para
ajudar os cientistas a armazenar e indexar informagdes nos seus diversos campos de pesquisa [...]” (p. 101).
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diferentes blocos de informagdes interconectadas. Essas informagdes sdo amarradas por meio
de elos associativos, 0s links” (p. 15). E a multimidia, “[...] a incorporacdo de informagdes
diversas como som, textos, imagens, video, etc., em uma mesma tecnologia — o computador”

(p. 16). Em diferenciacéo:

O que distingue a hipermidia é a possibilidade de estabelecer conexdes entre
diversas midias e entre diferentes documentos ou nos de uma rede. Com isso, 0s
“elos” entre os documentos propiciam um pensamento nao-linear e multifacetado. O
leitor em hipermidia € um leitor ativo, que estd a todo momento estabelecendo
relacbes préprias entre diversos caminhos. Como um labirinto a ser visitado, a
hipermidia nos promete surpresas, percursos desconhecidos... (LEAO, 2005, p. 16).

As interfaces computacionais das quais acessamos cotidianamente fazem parte desse
cenario da hipermidia. Elas vao desde ambiéncias fechadas, como o sistema operacional de
um notebook ou mesmo o software nele contido, por exemplo, as conexdes irrestritas da
internet, percorrendo relagdes ou “elos” ndo somente internos como também dentre outros
sistemas. De acordo com Ledo (2005), o labirinto de maior destaque seria a propria internet e
a estrutura rizomatica de sua rede, a WWW (World Wide Web). “[...] O que faz da Web uma
teia, uma rede na qual uma complexa malha de informacbes se interligam, é a propria
tecnologia hipertextual que permite os elos entre os pontos diversos” (p. 24). Os conjuntos ou
blocos de informacdes (textos, imagens, videos, icones, botdes, sons, narracdes etc.) seriam as
chamadas lexias ou os tambem referidos nés da rede. Podemos elucidar como uma das

primeiras incursdes na construcdo desse “labirinto”, o browser'’ Mosaic® (Figura 7):

Lemos explica que esse tipo de “biblioteca pessoal” ndo chegou a ser desenvolvida, tratou-se de uma concepgao
de Bush, em 1945, através do texto As We May Think (Bush, V. As We May Think, in Atlantic, August, 1945).

7 Termo que, em portugués, refere-se ao navegador da web.

18 Projetado por Marc Andreessen e Eric Bina, diz Castells (2003). Depois, em 1994, “o primeiro navegador
comercial” seria langado — Netscape Navigator —, completa o autor.
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Figura 7 - Navegador (browser) Mosaic.
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Sobre a navegacdo que pode ser estabelecida sem sistemas hipermidiaticos, em
conformidade com a mesma autora (Ledo), na mesma condi¢cdo que o0 modo de acesso ja pode
estar pré-estabelecido ou restrito pela prépria construcdo de um sistema, também se pode
ocorrer o0 contrario, quando esse percurso depara-se com o0 incerto, o aleatério ou 0
imprevisivel, em casos dos quais, por exemplo, determinadas possibilidades de
navegabilidade do leitor ndo foram variaveis analisadas previamente, seja devido as
dificuldades de se buscar visualizar tal panorama interacional, dentre outros fatores, o que
realca ainda mais a imagem de um labirinto. Toda essa delineacdo faz com que se tenha um

“leitor-ativo”.

[...] O caréter interativo é elemento constitutivo do processo hipertextual. A medida
que a hipermidia se corporifica na interface entre os nés da rede e as escolhas do
leitor, este se transforma em uma outra personagem. Dentro dessa perspectiva,
minha tese é: o leitor é agora um construtor de labirintos (LEAO, 2005, p. 41).

Tais labirintos seriam projetados de acordo com a interatividade e as leituras
estabelecidas por cada individuo. Segundo Ledo, pode-se pensar em trés formatacdes para o
labirinto. Primeiro, ocorre a arquitetura em si, a maneira como as interligacées dos elementos

estdo pré-dispostas e estruturadas por cada sistema, de forma organizada em fragmentos®®

19 Esse seria um dos problemas mais latentes da estrutura hipertextual, construida a partir de uma “escrita
topografica”, conforme Ledo (2005).
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(blocos, lexias) e espagos alteraveis. Segundo, o “espago que se desdobra”?°

, OU seja, O
proprio caminho trilhado pelo “viajante” em sua leitura®. Por fim, o labirinto de abrangéncia
pouco perceptivel que resulta da experiéncia de leitura hipermidiatica em certa “mobilidade
dos espagos” digitais?2.

Se pensarmos com um olhar mais tecnoldgico, essa hipermidia comeca a ser acessada
na tela do computador pela utilizacdo do mouse, dispositivo que, ao deslocar-se e apontar seu
cursor digital para os elementos do monitor, ja constituia item essencial na construcao desse
processo interativo de caminhos ainda nebulosos. Com a Touchscreen, fundamental para a
revolucao das midias moveis, 0 acesso hipermidiatico passou a ser mais natural, pelo simples
contato do dedo indicador diretamente na interface do software. Até mesmo os dispositivos
que requerem comandos por voz ou gestos tem na hipermidia sua principal estrutura
constituinte. Ou seja, mais do que direcionar-se para a maneira como nos deparamos com a
hipermidia, € imprescindivel pensarmos, também, o fato de que as telas parecem dispor de
uma linguagem comunicacional especifica, fundamental aos métodos interativos por meio das
interfaces que lhe sdo tdo inerentes.

Para Bairon (2011, p. 7), hipermidia trata-se da “[...] expressdao ndo linear da
linguagem, que atua de forma multimidiatica e tem sua origem conceitual no jogo”. Junto
com o hipertexto, “[...] foram criados na década de 1960 por Ted Nelson® (soci6logo e
filésofo estadunidense) [...]” (p. 8). A partir dos anos de 1980, com o0s experimentos de Tim
Berners-Lee®* no seu sistema Enquire?®, as caracteristicas do hipertexto e da internet
caminhariam para sua mescla através da web, “[...] o grande ambiente no qual a hipermidia
vai se expandir” (p. 10). E 0 atributo de “expressividade da linguagem” que o autor pondera

considerar de forma mais veemente quando se trata de hipermidia.

20 |_edo (2005) baseia-se em citacdo de Rosenstiehl (1988). Referéncia: ROSENSTIEHL, Pierre. “Labirinto”. In:
Enciclopédia Einaudi, v. 13, Légica/Combinatéria. Imprensa Nacional - Casa da Moeda, 1988, p. 247-73.

2L “Compreender um texto convencional” e o fato de “‘navegar’ pelo espago multidimensional do sistema”
seriam implicagdes dos textos hipermidiaticos, 0s quais ndo necessariamente excluem por completo a leitura do
tipo linear, diz Ledo (2005, p. 118).

22 \/ale lembrar que Ledo (2005) volta-se mais para a analise de obras interativas disponibilizadas em CDs-
ROM, porém, séo defini¢des totalmente aplicaveis ao ambiente da web, por exemplo, e ao préprio consumo das
interfaces em aplicativos via smartphones, tablets ou smart TVs atualmente.

23 Grifo proprio: Por meio de seu projeto Xanadu, “o hipertexto ¢ pensado por Nelson como um media literario,
onde, a partir de textos, poderiamos abrir janela e janelas de janelas dando sobre mais e mais informagdes”
(LEMOS, 2015, p. 122). Em descri¢do de Castells (2003, p. 18), a ideia do Xanadu envolvia “um hipertexto
aberto, autoevolutivo, destinado a vincular toda a informag&o passada, presente e futura do planeta”.

24 Apds a revolucdo da informagdo na web, Tim Berners-Lee (em palestra TED Talks) fala sobre a importancia
de se pensar em uma nova estrutura de rede, baseada na vinculag8o e criagcdo de significados a partir dos dados
on-line. Disponivel em: <https://goo.gl/9skJym>. Acesso em: 08/05/17.

%5 Castells (2003, p. 18) diz que Berners-Lee “[...] definiu e implementou o software que permitia obter e
acrescentar informacdo de e para qualquer computador conectado através da Internet: HTTP, MTML E URI
(mais tarde chamado URL)”.
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Em concomitancia com Bairon, aqui propomos pensar o termo além de seu Viés
somente de uma estrutura digital que representa a complexidade do consumo informacional
pelos meios digitais, algo que possa priorizar apenas a percepg¢do de sua vertente tecnoldgica.
No prisma do alicerce mediante a aquisicao de experiéncia e de conhecimento nos intersticios

hipermidiaticos:

NavegacBes ndo lineares, cépias de arquivos, construcdo de vinculos associativos,
movimentacdo de grande quantidade de textos, postagem de conteddos, softwares
disponiveis somente na rede, tecnologias mobile etc. sdo fendmenos que ja
compbem o cotidiano e ndo podem ser mais encarados como rupturas ou novidades
absolutas. O que ¢é proporcional a dizer que o termo “novas tecnologias” nio faz
mais sentido. Talvez devamos comegar a falar em “novas cognigdes” ou em “novas
midias” (BAIRON, 2011, p. 93).

Segundo o mesmo autor, o digital dispde de certa “imersdo no texto”. Essa imersdo
resultaria em uma leitura que pode ser fruida de forma alinear e polissémica, por vezes
encarando a dispersdo e necessitando de filtros especificos. “A trajetdria da leitura ndo ¢ mais
Gnica, mas multipla e superlativa” (p. 14). Sobre a linearidade?®, uma caracteristica presente

de forma nebulosa em ambientes de hipermidia, segue-se que:

Antes da hipermidia e do acontecimento das redes digitais, 0 homem sempre contou
com indmeras situagdes em que a linearidade podia ser deixada de lado em prol de
algo que, no momento, se colocasse como mais significativo, desde que néo se
confundisse com sua origem metodoldgica escrita. A arte, a poesia, a literatura
popular e a misica sdo manifestacdes que cumprem essa funcdo. A diferenca é que a
hipermidia pode ser considerada como uma estrutura que dé énfase a essa ruptura e
preserva os legados das situagdes anteriores. E justamente por isso que a posi¢do do
leitor se modifica imensamente (BAIRON, 2011, p. 23).

Bairon diz que é como se ndo existisse mais certa “hierarquia tipografica”. Ele
também sugere que essa escritura pode culminar em formas de labirintos. “Na criacdo de um
labirinto, mesmo que delimitemos os caminhos, inclusive o da saida, ndo temos como
manipular as opgdes do andarilho” (p. 29). O leitor seria agora um “usuario-navegador” que,
“[...] ndo s6 tem condig¢des de explorar o conteudo preestabelecido por meio de novas ligagdes
como, inclusive, pode criar tais estruturas” (p. 92), algo que o deixaria também na posicao de
autor. Ainda, “[...] aquele que navega deve ter a oportunidade de criar suas proprias

compreensoes [...]” (p. 98), tendo em vista que “na hipermidia, o comeco e o fim estdo em

% | emos (2015) diz que a nogdo do hipertexto em si ndo estd restrita ao ciberespaco. Quando se tem as
interconexdes tipicas de uma leitura linear, classica, ocorre também certa alternincia de sentidos, percursos.
“Assim, todo o texto escrito ¢ também, em sentido lato, um hipertexto, em que o motor da interatividade se situa
na memoria do leitor ¢ a interatividade na relagdo ao objeto livro” (p. 123).
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todos os momentos” (p. 99). Mesmo que esse labirinto esteja invisivel aos nossos olhos,
temos a sensacdo de trilhar um caminho de muitas frentes, de por vezes essa navegagdo nos
fazer até mesmo esquecer o que de fato viemos procurar com a hipermidia “em maos”.

Mesmo que aquele “leitor-ativo” ou este ‘“usudario-navegador” tenha em mente a
estrutura de leitura que pretende seguir, ao utilizar-se de uma midia movel, essa leitura esta
passivel de ser modificada de acordo com o acesso em multiplicidade de links e imagens das
quais estdo disponiveis no visor do aparelho. Nao somente se tem um ambiente de hipermidia
fechado — software e ligagcOes internas do aparelho — como também ha o ambiente aberto e
expansivel de conexdes — quando a internet vem para potencializar o processo. O individuo
também tem em mé&os ndo s6 uma ferramenta de acesso, mas de producgdo e veiculagdo de
conteddos digitais.

As linguagens digitais, portanto, sdo aperfeicoadas com base em uma construcdo de
significados que se da no cerne da multimidia. Segundo Tellaroli e Squirra (2012), o proprio
telefone celular tornou-se um aparelho multimidia. O dispositivo deixara de ofertar apenas sua
funcdo primordial — telefonia — e passa a também ser associado ao uso de cameras, acesso a
internet, games, dentre outros, configurando certa “crise de identidade”, como dizem. Para 0s
autores, a multimidia e a interatividade seriam a base da nova midia, tendo nos jogos de
videogame, o inicio de uma interacdo com as representacdes imagéticas da tela. Em sintese, a
multimidia poderia ser especificada e melhor visualizada em “[...] linguagem de interface de
textos, graficos, sons, imagens (2D e 3D), mdsicas, cinema, animacdo, video, fotografia etc.,
todos em formato digital que juntos oferecem ao usuario uma experiéncia completa de acesso
a informagdes e entretenimento” (p. 390). Todas essas formacdes sdo a propria essencialidade
das transformacdes pelas quais passou o celular desde suas primicias.

Essa juncdo de varias linguagens passou a formatar-se pelas dimensdes de qualquer
tela disponivel com o desenvolvimento da cibercultura e, para que o “percurso” interacional
por entre elas fosse pensado de maneira mais funcional, a hipermidia comecgou a estruturar-se
como uma forma de usabilidade especifica para essa ambiéncia de objetos virtuais. Segundo
Santaella (2007), a partir do aprimoramento das linguagens textuais, as tecnologias digitais

passam a ter na hipermidia a defini¢do de sua linguagem propria.

A integrac@o do texto, das imagens dos mais diversos tipos, fixas e em movimento, e
do som, mdusica e ruido, em uma nova linguagem hibrida, mestica, complexa, que é
chamada de “hipermidia”, trouxe mudancas para o0 modo como entendiamos nio s6
0 texto, mas também a imagem e o0 som (SANTAELLA, 2007, p. 286).
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Dentre as fases iniciais da hipermidia, como lembra a autora, estaria o sistema
videotexto (monitor da televisdo, telefone e computador), que ja possibilitava uma mistura de
linguagens envolvendo o texto escrito. Este, a principio, seria reconfigurado a partir das telas
eletronicas, de acordo com Santaella, algo como se o texto “ressurgisse” com a hibridizacéo e

a liquidez em ambientes de hipermidia.

Criam-se, assim, sintaxes hibridas, miscigenadas. Sons, palavras e imagens que,
antes, s0 podiam coexistir passam a se coengendrar em estruturas fluidas,
cartografias liquidas para a navegacdo com as quais 0S usuarios aprendem a
interagir, por meio de acGes participativas, como num jogo. Esse é o principio da
hipermidia, um principio que se instala no &mago da linguagem (SANTAELLA,
2007, p. 294).

Em suma, como indica a autora, “a combinacdo de hipertexto com multimidias,
multilinguagens, ¢ que passou a ser chamada de hipermidia” (p. 317). A insercdo de
elementos audiovisuais e gréaficos ao texto fundamentaria a edificacio da terminologia?’,
completa, conceito resultante da “hibridizagdo das tecnologias e a convergéncia das midias”?
(p. 318). Uma vez que esses processos puderam ser visualizados no conceito do computador,
com o cursor do mouse em seu principal direcionamento, nas telas de tecnologia movel é com
0 recurso da Touchscreen que esse acesso torna-se ainda mais instantaneo. As telas das midias
digitais sdo, assim, a propria delimitacdo instrumental dos muitos sistemas constitutivos de
uma hipermidia.

Para além da insercdo hipermidiatica como caracteristica fundamental na formagéo e
utilizacdo das interfaces utilizadas pelo meio digital, em ambientes interativos do tipo
smartphone e tablet, a hipermidia também pode ser vista como a prépria esséncia da internet.
Tal tecnologia vincula-se (converge) ao uso da midia, de forma geral e dissemina-se. Como
diz Castells (2003), essa juncdo assemelha-se a prépria formacdo da internet — “[...] o
resultado da apropriacdo social de sua tecnologia por seus usuarios/produtores” (p. 160).
Assim, a internet seria “[...] um meio de comunica¢do com logica propria e linguagem
propria” (p. 164). Logo, um cendrio de constantes mudangas comunicacionais.

O que as midias moveis ressaltam, ao utilizarem-se dos potenciais da internet, poderia

ser o que Castells (2003, p. 165) chama de “[...] demanda latente: a demanda de livre

2 Em uma atualizagdo para a interpretagdo da hipermidia, Santaella (2010) define trés “eixos compositivos”. De
modo geral, trata-se primeiro de uma interpretacdo baseada em multiplos sentidos, a partir de processos que
também sdo amplos, depois, haveria a delimitagdo de um “leitor imersivo” e, por fim, da “leitura em transito”
que se edifica por infindaveis “nés” e “nexos”.

28 Hibridizacdo no sentido da operacionalizagdo das ferramentas que se fundem e convergéncia pelo mesmo
processo ocorrido entre o documento escrito, o audiovisual, as telecomunicacfes e a informatica, de acordo com
Santaella (2007).
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expressdo interativa e de criagdo autonoma”. O autor especifica que essa ideia partiria da
percepcao de ocorréncia da convergéncia, processo que hoje ja atravessa 0 mundo das midias
e de certo modo nivela seus conteudos, no sentido de propagacdes similares, por diferentes
plataformas. Com respaldo em Packer e Jordan (2001)?°, Castells traz cinco processos
imprescindiveis para o surgimento de um “novo padrdo comunicacional” ou “nova cultura”.
Seriam eles: integracgdo, interatividade, hipermidia, imerséo e narratividade.

Também consideramos 0s processos mencionados Uteis e indispensaveis para se
interpretar a representatividade de uma midia como o computador e de suas ‘“variantes”
miniaturizadas ou de horizonte pervasivo®, conforme a onipresenca cotidiana das mesmas.
Para que, por exemplo, as interagdes interpessoais possam ocorrer com a tecnologia, mediante
o respaldo assegurado pelas telas, a hipermidia destaca-se como a linguagem primordial.
Linguagem esta que rapidamente pdde instaurar-se na ordem dos processos da cibercultura.

De modo geral, a hipermidia apresenta-se como um conceito amplo e os estudos
envolvendo a sua andlise ndo devem se restringir a0 campo da Comunicagdo. A propria
formacdo dessa tecnologia resulta de areas interdisciplinares, tal como explica Bairon (2011,

p. 113-114) para a defini¢do de sua estrutura argumentativa:

No caso em questdo, optei em destacar, sobretudo, as contribui¢cbes da filosofia
(jogo, experiéncia estética, reticularidade, relacdes dialdgicas, linguagem), da
psicandlise (rede de significantes, inconsciente e subjetividade), da semiética (sigho
e semiose), da histéria da cultura (cotidiano, linguagem ordinaria e historicidade), da
comunicagdo (ndo linearidade, diversidade de niveis de compreensdo e
interatividade) e da antropologia (comunidade, redes sociais e cultura popular).

O que buscamos destacar seria justamente a interatividade resultante da hipermidia
quando esta se projeta em Touchscreen. Nao somente uma interatividade que € prépria da
mediacdo oferecida pela tela em uso, mas as interagcdes que vao além dela, partindo do interior
de seus circuitos eletrénicos e conectando ndo sé sistemas, mas também individuos. Toda essa
revolucdo sé se tornou possivel devido a evolugdo ndo apenas das midias em si, mas também
de suas linguagens. Se ha um conceito que possa elucidar esse processo em constante fluxo,
talvez a ideia de remediacdo possa cumprir tal papel. Novas midias surgem com novas
caracteristicas e, suas estruturas e linguagens em aperfeicoamento, frequentemente moldam-se

aos aspectos de suas midias precedentes.

29 Referéncia: PACKER, Randall; JORDAN, Ken (orgs.). Multimedia: From Wagner to Virtual Reality. Nova
York: W.W. Norton, 2001.

% Santaella (2010) explica que a adogdo da palavra “pervasiva” destina-se ao sentido do computador, em sua
esséncia, estar em todas as coisas, por todos os lugares.
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1.4 A REMEDIACAO NA PRATICA

As midias digitais representam uma verdadeira renovacdo para a comunicacdo em
todos os seus aspectos. Tais ferramentas e suas atuais conjunturas sdo o resultado do
desenvolvimento e aprimoramento dos aspectos de midias anteriores, por vezes ditas
“tradicionais” ou mesmo precursoras de determinados processos socioculturais em
decorréncia. Uma midia ndo necessariamente surge para extinguir sua antecessora — com
relacdo a introducdo de determinada funcionalidade, linguagem ou conceito técnico de sua
estrutura —, pelo contrério, ela é capaz de trazer novos principios ao passo que pode convergir
0 amago de outras midias em seu fundamento. Essa € uma das nog¢Ges, mesmo que de forma
geral, do que prevé a teoria Remediation, em proposicdo de Bolter e Grusin (2000). O que
passa a ocorrer nesse processo, conceitualmente, seria a dita “remedia¢ao” das midias.

O cinema, por exemplo, apesar de ser uma invengdo mais complexa de uso da
imagem, ndo acabou com a fotografia, que seguiu seu caminho evolutivo. Nem a televiséo,
que trazia consigo audio e imagem, extinguiu o radio ou o cinema. Passa-se a ter uma
coexisténcia midiatica, inserida em um processo de adaptabilidade das representacdes que se
fazem primordiais seguindo os usos socioculturais de cada midia. Com o advento do
computador essa ideia torna-se mais abrangente, pois na tela de um desktop inimeras outras
midias passaram a ser vistas em representacdo por interfaces digitais, desde suas simples
visualizacdes pelo uso das metaforas em icones ou mesmo pelos recursos em paridade que
simplesmente puderam migrar ou perpassar de tela. A transformacdo é ainda mais radical
quando advém o celular e sua reconfiguracdo em smartphone ou mesmo nas diretrizes do
tablet. As midias digitais podem sofrer divergéncias quando as suas nomenclaturas, mas é
certo que toda e qualquer midia € passivel de inser¢do nesses ambientes virtuais construidos
para serem mistos de funcionalidades e plurais de linguagens. Em interpretacdo a ideia de

uma midia que passa a ser remediada, na trilha de pensamento de Bolter e Grusin, tem-se que:

Uma das caracteristicas das midias digitais, segundo os autores®, é sua capacidade
de “remediar” praticamente todos os elementos de midias anteriores, transformando
igualmente a experiéncia que se tem dessas midias a partir de um duplo processo de
aproximacgdo e distanciamento (MARTINO, 2014, p. 223).

Segundo Martino (2014, p. 221), no que diz respeito a palavra “remediagiao” e seu

significado, “[...] o prefixo ‘re’ significa ‘dupla’, enquanto a ‘mediagdo’ pode ser entendida

31 Grifo préprio: Martino se refere a Bolter e Grusin (2000), autores que conceituam a teoria Remediation.
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como a ‘agdo da midia’ ao transformar a realidade em uma apresentagao”. E nessa busca pela
realidade que as midias ficariam mais distantes, ocasionando assim um paradoxo (onipresenca
e invisibilidade). Como diz o autor citado, “a0 mesmo tempo em que as midias buscam se
tornar ‘transparentes’, isto €, representar tdo bem a realidade a ponto de nao serem notadas, a
propria representacdo dessa realidade exige aparatos de midia mais complexos e
desenvolvidos” (p. 221). Ou seja, trata-se da prdpria esséncia da cibercultura, com o seu
recorrente movimento de inovacdes que permeiam o universo dos inventos eletrdnicos e as
suas subsequentes assimilagdes por parte dos individuos no decorrer de suas necessidades
cotidianas.

A formulacdo da Remediation em si aponta para dois tipos de mediacdo em especifico
— imediacao e hipermediacdo —, também explica Martino. O carater “invisivel”, a partir do
termo original da imediacdo (immediacy), diria respeito ao “desaparecimento” da midia frente
ao contetido do qual representa — neste caso e, de modo geral, a imagem. “O meio, embora
seja parte do cédigo da mensagem, ndo é percebido — a mensagem € notada quase ‘imediada’
[...]” (MARTINO, 2014, p. 222). A isto podemos associar a utilizacdo das interfaces pelos
dispositivos moveis, pois, sempre mais intuitivas e dindmicas, por vezes esquecemos que ha
um conjunto de tecnologias e sistemas possibilitando as mais diversas interagdes em um Unico
e “multifacetado” aparelho portatil. Passamos a nota-los na sua essencialidade de dispositivo
eletronico quando encontramos dificuldades de acesso ou nos deparamos com problemas
operacionais recorrentes. Caso contrario, estamos apenas imergidos nas mensagens de um
meio, das quais se fazem pertinentes a trajetdria de nossa leitura e interacéo.

Quanto a segunda forma de mediacdo, a hipermediacdo (hypermediacy), ela diz
respeito a “[...] multiplicagdo de midias e sua utilizagdo em conjunto [...]” (MARTINO, 2014,
p. 223). Cada uma das midias (pintura, fotografia, cinema, computador) seria responsavel por
uma maior ou menor fidelidade & reproducdo da “realidade”, isso de acordo com os seus
aparatos técnicos, principalmente. Com isso, os dois termos descritos e estabelecidos pela
teoria traduziriam a chamada dupla mediacéo, circunstancia que, em esclarecimento de
Martino, decorre de “um ambiente saturado de midias que buscam se tornar invisiveis em
relagdo a realidade que tentam representar” (p. 223). Porém, apesar dessa saturacao ja trivial e
da invisibilidade resultante da prépria disseminacéo das midias em nivel global, ha o destaque
para as que se sobressaem e de certo modo estdo em continua refuncionalizacao.

Midias moveis como os smartphones e tablets seriam exemplos imprescindiveis para o
conceito da Remediacdo frente a revolucdo do digital, revolucdo esta que, diferente da

abrangéncia de suas plataformas informacionais, ndo pode passar por imperceptivel ou
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invisivel. Diversas midias encontram-se disponiveis atraves das telas que se tornaram
portéateis e € através da tecnologia Touchscreen que podemos acessa-las, talvez, da forma mais
imediata possivel, variando as imagens em infinitas possibilidades de disponibilizacdo pelo
simples deslizar dos dedos prontamente nos conteudos veiculados, sejam eles aplicativos,
textos, links, videos etc. Ou seja, podemos de fato pensar em midias que estdo inseridas em
uma nova midia, formuladas por analogias na construcéo das interfaces, algo proximo de uma
“representacdo da representacdo” — em dito de Martino. O que ocorre com esses
equipamentos é a exibicdo da interface mididtica ao qual queremos acessar, em um
movimento informacional de busca pela praticidade das nossas atividades. Também, € como
se ndo mais existisse um padrdo Unico de consumo para esse tipo de linguagem, pois ela
molda-se, transforma-se e, principalmente, individualiza-se.

No quesito de uma perspectiva voltada mais para a amplitude da cultura, pode-se
notar, por exemplo, que “[...] quando surge um novo meio de comunicagao, ele ndo substitui o
anterior ou os anteriores, mas provoca uma refuncionalizacdo no papel cultural que era
desempenhado pelos meios precedentes” (SANTAELLA, 2007, p. 288). Como indica a
autora, o proprio computador seria um modelo desse encadeamento midiatico, um objeto
tipico da cultura virtual instaurada com o aprimoramento das tecnologias informacionais.

A nocdo de que a cultura humana se remodela com as midias, algo que Santaella
retrata de certo modo no prisma de uma “ecologia midiatica”, também poderia ser associada a
Remediation. Neste caso, o foco ndo mais seria a interpretacdo dos aparatos técnicos em si
conforme seus desenvolvimentos, mas sim, o seguimento de suas intervencdes processuais
aos mais diversos contextos das acBes tecnoldgicas humanas, ou seja, a propria expansao da
cibercultura. Segundo Lemos (2015), quando, por exemplo, a cultura de massa sofre
intervencdes da cibercultura, momento em que o usuario deixa de ser somente consumidor e
tem o potencial para “atuar”, também, como produtor e distribuidor, ocorre uma determinada
“remediagao” cultural.

Ao visitar a teoria Remediation, mais diretamente, buscamos sintetiza-la de maneira
especifica ao percurso de configuragcdo das midias moveis como suportes comunicacionais ja
estabelecidos na “prateleira” dos artefatos contemporaneos ou, melhor dizendo, seus
principais representantes, a pensar pelos smartphones e tablets. Claro que as midias ditas
moveis englobam um amplo espectro de outros dispositivos, para além dos que mantemos por

foco nesta pesquisa, basta pensar no conceito de Internet das Coisas (10T)%2. Espalha-se aqui a

32 Do inglés Internet of Things.
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especificidade de usos da internet com o auxilio de novas e portateis telas eletrénicas por todo
e qualquer objeto, acessoério etc. inseridos na categoria vestivel (wearables), dentre outras, em
usos domésticos, corriqueiros, que antes ndo faziam do uso das conex@es ou mesmo ja as
utilizavam — ainda que de formas incipientes — ou inclusive trazendo especificacOes
inteiramente novas.

Diante do contexto mencionado podemos exemplificar com o recente Cicret Bracelet?
(Figura 8). Trata-se de um produto desenvolvido para espelhar®* a tela do smartphone
diretamente no antebraco do usuario. Ha somente a conveniéncia de transpor recursos e
funcbes de um lugar para outro, sem necessariamente que o dispositivo acarrete em novas.
Com a ideia desse projeto, passa a ocorrer certa refuncionalizacdo ndo s6 de uma pulseira,
bracelete, mas também da propria interacdo com o celular. Uma vez que com o Cicret® a
Touchscreen opera diretamente na pele, a remediacdo ressurge como um conceito tipico dos
proprios desdobramentos midiaticos e seus eixos experimentais. Outros exemplos na esfera da
classificacdo Wearable podem trazer interfaces baseadas em telas (PEDROZA; BEZERRA,
NICOLAU, 2016). Sao, efetivamente, “telas vestiveis”.

Figura 8 - Cicret Bracelet.

Fonte: https://goo.gl/TKzDMH

3 “Como um tablet, mas na sua pele” (Like a tablet, but on your skin), ja adianta o slogan do produto.
Disponivel em: <https://goo.gl/Ekpy26>. Acesso em: 19/03/17.

3 Por essa mesma ideia de espelhamento, o projeto do Superscreen traz uma espécie de tablet com a fungéo de
duplicar a interface do smartphone. Disponivel em: <https://goo.gl/hYRg96>. Acesso em: 10/05/17.

% Em uma aproximagéo entre as telas, tato e 0 corpo — “posigdo central” —, Jesus (2006), ao também trazer o
Cicret Bracelet em sua analise, diz que esse acessorio “[...] mostra-nos como as membranas que revestem nossos
corpos estdo também abertas as mudancgas que emergem a cada novo passo dado pela tecnologia, configurando
transformagdes em nossas cognigdes e comportamentos” (p. 42).
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O que se percebe sdo novas midias iminentes, comunicaveis entre si e carregando
consigo funcionalidades que lhes séo especificas, inseridas também na esteira em movimento
da remediacdo. Nesse cenario, de uma computacdo ubiqua, Bolter e Grusin (2000) imaginam
a vida tornada artificial. Como oportunamente refletem, “esses reformadores sdo todos
remediadores da realidade, que querem transformar o nosso mundo fisico em um lugar onde
tudo mediaria outra coisa” (p. 218, traducdo nossa)®. Ou seja, ndo s6 as midias sdo passiveis
de ser remediadas, mas também a propria realidade do mundo fisico é cabivel de se ver
inserida nos meandros dessas continuas delimitacfes instrumentais e comportamentais.

Segundo os idealizadores das premissas da remediacdo, de computadores com
especificidades numeéricas e processamento de texto, passamos para dispositivos geradores de
imagens, editores fotograficos, videoconferéncias ou mesmo cria¢do de animacoes e efeitos
especiais voltados para o cinema e a televisao. Ha nisso uma transformacéo a um curto espaco
de tempo das linguagens computacionais e de suas aplicabilidades como um todo por uma
corrente de vertentes comunicacionais talvez inimaginaveis de modo contundente nos
primordios da informatica. Para Bolter e Grusin (2000), a evolucdo dos computadores e de
suas interfaces seria o resultado de uma busca pela ja mencionada imediacao, caracteristica
esta proporcionada pelo maior “realismo” e fluidez das imagens digitais consoantes aos seus
sistemas imersivos.

Em meio ao estabelecimento dos processos interativos segundo o andamento da
mediacdo eletrénica, os autores dizem: “O mouse e a interface com caneta permitem ao
usuario a imediacdo (ou imediatismo) do toque, arrasto e manipulacdo de ideogramas
visualmente atraentes. A imediagdo seria para tornar essa interface mais ‘natural’ do que
arbitraria” (p. 23, traducdo nossa)®’. Achamos que, com a Touchscreen, o processo pode
diferir apenas na velocidade do acesso, por se tratar de algo mais direto, trazendo a ilusdo de
que verdadeiramente estamos tocando nos elementos digitais disponiveis na tela. De fato,
parece que esquecemos que entre nds e essas imagens, ainda ha um vidro, uma tela de pixels
cintilantes.

Todos esses percursos da remediacdo parecem cruzar-se com 0s de outro conceito

moderno ao campo midiatico, a convergéncia. Ndo somente as funcionalidades midiaticas sdo

% “These reformers are all remediators of reality, who want to turn our physical world into a place where
everything mediates something else” (BOLTER; GRUSIN, 2000, p. 218).

37 «“The mouse and the pen-based interface allow the user the immediacy of touching, dragging, and
manipulating visually attractive ideograms. Immediacy is supposed to make this interface ‘natural’ rather than
arbitrary” (BOLTER; GRUSIN, 2000, p. 23).
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revistas, mas também as implicagdes sociais da tecnologia, os conteddos em migracdo de

plataformas e o comportamento dos individuos que dela sao “atingidos”. Deste modo:

Convergéncia é a matua remediacdo de pelo menos trés importantes tecnologias —
telefone, televisdo e computador — cada um deles é um hibrido de praticas técnicas,
sociais e econdmicas e oferecem seus proprios caminhos para a imediacdo. O
telefone oferece a imediacdo da voz ou a alternancia de vozes em tempo real.
Televisdo € um ponto de vista da tecnologia que promete a imediacao através de seu
insistente monitoramento em tempo real do mundo. A promessa do computador para
a imediacdo vem da combinacdo de graficos em trés dimensfes, acdo automatica
(programada) e de uma interatividade que a televisdo ndo pode corresponder. Ao se
juntarem, cada uma dessas tecnologias esta tentando assimilar-se as outras e
promover sua propria versdo de imediacdo (BOLTER; GRUSIN, 2000, p. 224,
tradugdo nossa),

Com isso, nota-se que a teoria Remediation dialoga diretamente com a convergéncia.
Sao processos indispensaveis para se entender a disponibilizagdo das telas na cibercultura e,
principalmente, os conteddos dos quais propagam. Elas sdo aparatos que se transmutam por
formas, configuracdes e sistemas operacionais, trazendo consigo o digital adaptado para cada
tipo de ambiente ao atender suas finalidades. De fato, as telas parecem ser os principais
vetores de produgdo e consumo informacional para as midias digitais da cibercultura,
ressaltando-se ainda mais em mobilidade e provando que o vislumbre de uma interacdo
mediada é capaz de despertar infindaveis outras formas interativas como resultado de seus
efeitos ou acessos iniciais. Eis aqui a alusdo de uma remediacdo que escapa com vivacidade

somente de um conceito e passa a intercorrer de fato na pratica.

38 «Convergence is the mutual remediation of at least three important technologies — telephone, television, and
computer — each of which is a hybrid of technical, social, and economic practice and each of which offers its
own path to immediacy. The telephone offers the immediacy of the voice or the interchange of voices in real
time. Television is a point-of-view technology of the world. The computer’s promise of immediacy comes through
the combination of three-dimensional graphics, automatic (programmed) action, and an interactivity that
television cannot match. As they come together, each of these technologies is trying to absorb the others and
promote its own version of immediacy” (BOLTER; GRUSIN, 2000, p. 224).
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2 INTERACIONALIDADE DE MIDIAS MOVEIS NA CIBERCULTURA

O percurso da tela diante das interagfes pela mediacéo eletronica passou por diversas
fases de aprimoramento, conforme as experiéncias de uso e suas adequac6es para cada tipo de
situacdo procedimental. Assim, o status de uma “tela movel” trouxe consigo uma série de
novas implicagdes, pois com a mobilidade houve a possibilidade de conexao e produtividade
ininterruptas. Pensando nessa linha do tempo, ocorreu a necessidade de ndo mais utilizar
periféricos requeridos para interacao, tais como 0 mouse e o teclado fisico do desktop quando
0 computador e a portabilidade associaram-se ao telefone celular. O hardware agora passa a
ter como item-chave uma Unica tela. J& o software, passou a contar com um “espago-
informag¢ao” (JOHNSON, 2001) mais abrangente para a evolucdo de suas interfaces.

Todo o arcabouco de revolugdes proporcionadas pelas midias méveis da cibercultura
acarreta em tipos de interacGes também amplas e mistas. Essa amplitude de possibilidades de
mediacgdo, didlogos e interconexdes entre os individuos, as telas e seus sistemas diz respeito
ao que convencionamos chamar de “interacionalidade”. Com um olhar direcionado mais aos
parametros do celular, o termo poderia indicar, de acordo com Nicolau (2015, p. 16-17), a
“[...] capacidade de realizar todas as atividades dos demais dispositivos tecnoldgicos fixos e
moveis (PCs e tablets), participando ativamente da vida cotidiana de bilhdes de pessoas no
mundo inteiro [...]”. Quando se visualiza a constante fusdo das midias, a cobertura de toda
essa interacionalidade torna-se ainda mais difusa (PEDROZA; NICOLAU, 2015a).

O segundo capitulo centra-se na descricédo e interpretacdo dos fatores que envolvem a
interatividade da comunicacdo pelo enquadramento da cibercultura. Primeiro, tratamos de
discernir sobre os ideais de uma convergéncia consolidada e de suas formas de hibridismo
(tépico 2.1), ndo sO de linguagens, mas também da propria delimitacdo dos suportes
midiaticos. No “panorama interativo” (topico 2.2), a ideia foi trazer alguns dos principais
atributos de diferenciacdo entre algumas das praticas interativas que moldam a cultura dos
sistemas informacionais. Em “midias moveis e era p6s-PC” (topico 2.3) discorremos sobre as
caracteristicas substanciais de uma midia dita mdvel e como esta passou a ditar uma nova
cultura do acesso para além dos computadores pessoais. No ultimo tépico (2.4), sobre os
smartphones e tablets, em especifico, abordamos um pouco sobre a historia desses artefatos,

trazendo seu encadeamento de avanco e representantes decisivos.
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2.1 O HIBRIDISMO EM MEIO A CONVERGENCIA

Situar um periodo histérico para a instauracdo das telas que estamos chamando de
moveis € voltar-se, primordialmente, para a cibercultura. Tal processo tecnoldgico e cultural
surge com a microinformatica, nos anos 1970, e acentua-se com o desenvolvimento de novas
tecnologias (microcomputadores, redes teleméticas), em concordancia com Lemos (2015).
Esse seria 0 percurso caracteristico, com “[...] a passagem do mass media (cujos simbolos sdo
a TV, o radio, a imprensa, o cinema) para formas individualizadas de producéo, difusdo e
estoque de informacdo” (p. 69). A mudanca de uma hierarquia em arvore (um-todos) para o
rizoma (todos-todos) caracterizaria a circulagdo de informagdes. Trata-se de uma nova fase
comunicacional, uma nova forma, sobretudo, de cultura®, baseada em processos eletronicos,

digitais e com as midias em transmutacdo por renovadas incursoes.

Os novos media diferenciam-se dos anteriores por seu carater digital. As bases que
permitiram o surgimento dos novos media sdo varias. Primeiro, a possibilidade
técnica de numerizagdo da informacdo (o digital substitui o anal6gico), permitindo
uma melhor transmissdo e um tratamento automatico das mensagens. Junte-se a isso
0 rapido progresso dos componentes eletrénicos e as técnicas eletronicas de
compreensdo da informacdo. Como vemos atualmente, todos os media véo passar (e
ja estdo passando) pela numerizagdo, sendo de contetido, ao menos em sua forma
produtiva, chegando hoje a multimidia e a Internet (LEMOS, 2015, p. 93).

Lemos propde a tese de que “a cibercultura ¢ uma sinergia entre a vida social e os
dispositivos eletronicos e suas redes telematicas” (p. 10). Nessa relacdo, haveria a
transformagdo das “vias da comunicagdo”, saindo desde o “modelo informal” (fala), passando
pela “comunicagdo de massa” (televisdo como paradigma) e, por fim, chegando as “redes de
comunicacdo informatizadas” (ciberespago). O autor chega a sugerir um novo olhar, uma
nova classificacio: “cibersocialidade™®. O carater “ciber” segue por revitalizar ndo so a
emergéncia dessa cultura em plena fruicdo, como também o espa¢o virtual do qual a
tecnologia traz a tona diante da sociedade contemporanea. Logo, seria prudente perceber a
cibercultura, segundo explicacdo de Lemos, como um “processo simbidtico”, sem que

implique, necessariamente, em determinismos sociais ou tecnolégicos. A cibercultura

39 «[...] Cibercultura é o mundo”, diz Lemos (2015). “Nas artes (musica, filmes, televisio, video etc.), nos media,
na medicina, na economia, em todas as esferas da cultura, a cibercultura encarna a transformacéo da sociedade
de consumo e da sociedade do espetaculo” (p. 266). O autor propde vislumbrar a cibercultura como a “sociedade
da simulagdo”. A dinamica social aqui se direciona a “[...] confluéncia das tecnologias digitais e dos mass media
de comunicagao [...]" (p. 268).

40 Pensado por Lemos a partir de inferéncias sobre a “socialidade contemporanea” — em andlises de Michel
Maffesoli.
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manteria maior vinculo, esclarece, a determinado “movimento social”, percebido desde os

seus alicerces.

A cibercultura vai se caracterizar pela formacdo de uma sociedade estruturada
através de uma conectividade telematica generalizada, ampliando o potencial
comunicativo, proporcionando a troca de informac6es sob as mais diversas formas,
fomentando agregaces sociais. O ciberespago** cria um mundo operante,
interligado por icones, portais, sitios e home pages, permitindo colocar o poder de
emissdo nas maos de uma cultura jovem, tribal, gregéria, que vai produzir
informagdo, agregar ruidos e colagens, jogar excesso ao sistema (LEMOS, 2015,
p.88).

Dado o periodo de intensas transformacGes mididticas ocasionadas pela adocédo
generalizada das novas midias digitais, a cibercultura ndo pode passar despercebida ao campo
dos estudos em Comunicacdo. Ela traz consigo um contexto polissémico ndo sé de midias,
mas, primordialmente, de culturas. Santaella (2007), por exemplo, defende a classificacdo de
tipos de “logicas culturais” que, uma vez remetendo para diferentes épocas e com
caracteristicas sociais diferentes, interconectam-se e dialogam entre si na cultura
contemporanea, de forma “hipercomplexa e hibrida”. A cibercultura, portanto, ¢ mencionada
como um dos estagios, o estagio derradeiro. Seriam elas: “a cultura oral, a escrita, a impressa,
a cultura de massas, a cultura das midias e a cibercultura” (p. 121), com as chamadas
formagdes ou “ciclos culturais” (oralidade, escrita, impressdo, massificacdo, midiatizagdo e
ciber — cultura digital). Verifica-se uma divisdo baseada “[...] na gradativa introdugdo
histérica de novos meios de produgdo, armazenamento, transmissdo e recepcao de signos no
seio da vida social” (p. 124). Ou seja, a informacdo e a possibilidade de sua circulagdo
tornando-se 0 amago da midiatizacdo em curso.

Com o intuito de especificar atributos para a “paisagem mididtica atual”, Santaella
explica que essa paisagem pode apresentar-se de forma: inovativa, transformativa,
convergente, multimodal, global, em rede, movel, apropriativa, participativa, colaborativa,
diversificada, domesticada, geracional e desigual. Essas caracteristicas s6 seriam possiveis
gracas a cultura das midias (cultura do disponivel), que de acordo com a autora, serviria de
“ponte”, uma liga¢do entre os processos instaurados pela cultura de massas e os emaranhados

da cibercultura (cultura do acesso). Como indica:

41 Grifo proprio: em complemento, Santaella (2010, p. 89) reflete que “[...] o ciberespago estd agora mai$S
presente do que nunca, tdo presente a um simples toque de dedos em levissimos dispositivos sempre na palma de
nossas maos, que nem sequer damos conta de estarmos ao mesmo tempo no ciberespaco e fora dele, pisando no
chdo e simultaneamente ubiquos, viajando, pousando, entrando e saindo de espagos de informacgdo e de
comunicagdo a mesma velocidade com que nossos olhos piscam”.
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[...] Foi a multiplicacdo das midias e dos processos de recepcdo que elas engendram
que prepararam a sensibilidade dos usuarios para a chegada dos meios digitais, cuja
marca principal estd na busca dispersa, alinear, fragmentada, mas certamente uma
busca individualizada da mensagem e da informacgédo (SANTAELLA, 2007, p. 125).

As midias digitais, portanto, sdo responsaveis pelo firmamento da cibercultura, tendo
por principais destaques, hoje, a internet e os dispositivos moveis de um lado e, na
contrapartida, conforme especifica Santaella (2007, p. 130), a intensa “produgéo e circulacdo
de bens simbdlicos”. Com isso, entende-se que “a cultura contempordnea ¢ global,
mundializada e glocal. Ela é uma cultura hibrida e cibrida. E também conectada, ubiqua,
némade. Além disso, é liquida, fluida, volatil e, por fim, mutante” (p. 131). Através da
dindmica dessa cultura residem as tecnologias que, em associagdo com a vida cotidiana,
possibilitam maior naturalidade no gerenciamento de seus amplos e, por diversas vezes, ainda
pouco notados, processos comunicacionais, a exemplo das telas sensiveis ao toque ofertadas
pelo aprimoramento da tecnologia Touchscreen.

Mas como toda essa paisagem midiatica implicaria em mudancas efetivas para além da
metamorfose tecnoldgica? Mudancas essas mais direcionadas para 0 consumo de contetdo
informacional resultante de tamanha e ja perceptivel “saturacdo” digital. Talvez possamos
encontrar algumas respostas satisfatorias ao visitar o conceito de convergéncia, que para
trazer ainda mais substancia a nossa discussdo, também é amplo, hibrido de significados, com
um percurso interpretativo que ora pode resistir nos conteudos, ora no “movimento” dos
individuos, da audiéncia, ou até mesmo pairar sobre o porqué de uma midia ter essa ou aquela
delimitacdo de formato, isso s6 para citar algumas das possiveis inferéncias. Para dar conta da
abrangéncia dessa ideia, tipica da cibercultura, Jenkins (2009, p. 377) mostra que

“convergéncia”, em especifico:

[...] define mudancas tecnoldgicas, industriais, culturais e sociais no modo como as
midias circulam em nossa cultura. Algumas das ideias comuns expressas por este
termo incluem o fluxo de conteldos através de varias plataformas de midia, a
cooperagao entre as maltiplas industrias midiaticas, a busca de novas estruturas de
financiamento das midias que recaiam sobre os intersticios entre antigas e novas
midias, e 0 comportamento migratorio da audiéncia, que vai a quase qualquer lugar
em busca das experiéncias de entretenimento que deseja. Talvez, num conceito mais
amplo, a convergéncia se refira a uma situagdo em que multiplos sistemas de midia
coexistem e em que o conteldo passa por eles fluidamente. Convergéncia é
entendida aqui como um processo continuo ou uma série continua de intersticios
entre diferentes sistemas de midia, ndo uma relacéo fixa.
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Os contetdos que perpassam de lugar em lugar e tem no consumidor (espectador) o
seu principal difusor, além de potencial produtor, sdo um dos fatores destacados por Jenkins*2.
Além da convergéncia, 0 autor também destaca outros “termos-chave”, como diz, a exemplo
da inteligéncia coletiva e da participacdo, efetivamente. Como o nosso foco volta-se para o
ambiente das midias mdveis, priorizamos discernir sobre a convergéncia, em um primeiro
momento e, dentre os seus Vvarios significados, mais em relacdo a dindmica desse processo
sociocultural de producdo e consumo informacional, algo alinhado ao que argumenta Henry
Jenkins*®. Depois, vale pontuarmos também sobre o que de fato pdde definir o proprio design
de um produto como o smartphone, por exemplo, de caracteristicas tdo singulares em
comparagdo a outros produtos informatizados. Neste momento, para além de uma reflexdo

que se possa estender de modo apenas tecnicista:

A circulagdo de conteudos — por meio de diferentes sistemas de midia, sistemas
administrativos de midias concorrentes e fronteiras nacionais — depende fortemente
da participagdo ativa dos consumidores. Meu argumento aqui sera contra a ideia de
que convergéncia deve ser compreendida principalmente como um processo
tecnoldgico que une multiplas fungdes dentro dos mesmos aparelhos. Em vez disso,
a convergéncia representa uma transformacéo cultural, & medida que consumidores
sdo incentivados a procurar novas informacfes e fazer conexfes em meio a
conteudos de midia dispersos (JENKINS, 2009, p. 29-30).

De fato, essa circulacdo parece definir o proprio movimento que realca a
convergéncia. Retornaremos sobre esse atributo no topico 3.3 deste trabalho, ao abordar sobre
a informacgdo em meio a sua “liquidez”. Agora, o que frisamos é o fato dessa circulacao ter
ganhado niveis de intercorréncia tdo altos, que atribuimos como itens mais representativos
desse processo a prépria vigéncia social das midias mdveis. Jenkins é reticente ao olhar de
gue a convergéncia aconteceria, fundamentalmente, nos aparelhos. H4 uma variante definida
por ele que pode ser aplicada de forma mais contundente ao seguir por esse caminho. Intitula-
se “convergéncia tecnologica: combinagdo de funcgdes dentro do mesmo aparelho
tecnologico” (p. 377). Talvez devamos advogar nesse recorte — seguindo pelas Idgicas de seus
eventos e por uma busca de formulacédo alternativa — a eventualidade de se ter, por certo, um

hibridismo preponderante das midias.

42 “Um novo conjunto de regras” ndo dissociaria produtores de consumidores, ainda que mantendo graus de
disparidade, segundo Jenkins.

4 Ainda, “a convergéncia também ocorre quando as pessoas assumem o controle das midias. Entretenimento ndo
é a Unica coisa que flui pelas multiplas plataformas de midia. Nossa vida, nossos relacionamentos, memorias,
fantasias e desejos também fluem pelos canais de midia” (JENKINS, 2009, p. 45).
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Essa propria trilha que segue a tecnologia assimila-se muito com a propria remediacao
das midias. Como estas sdo plurais, ndo poderia ser diferente com as associag¢fes conceituais e
os sentidos resultantes destes, a exemplo da propria convergéncia. Como nos guia Lemos
(2015), de forma contundente, “as novas tecnologias sdo resultado de convergéncias
tecnoldgicas que transformam as antigas através de revisdes, invengdes ou jungoes” (p. 80). A
convergéncia, assim, parece abarcar muitas variantes de um mundo imerso em fatores
tecnoldgicos, fatores estes constituidos prioritariamente de elementos hibridos.

Ao encarar o hibrido, também temos de lidar com uma palavra em polissemia.
Santaella (2010) explica que, sobre um direcionamento para a “convergéncia das midias” ou
para a “mistura de linguagens na hipermidia”, termos como ‘“hibridismo”, ‘“hibrido”,
“hibridiza¢ao” e “hibridagdo” ascendem. Apesar de suas variantes, de acordo com areas de
estudo especificas, “quando esses termos sao empregados nos campos da cultura, das midias e
dos signos, eles carregam justamente o sentido que Ihes € comum: produto resultante de
coisas misturadas, amalgama, mescla, reunido intima de coisas diversas e/ou opostas” (p. 82).
Dentre algumas variantes, poderia haver os hibridismos culturais*, o hibridismo das midias*
e os hibridismos dos espagos*®.

Com o intuito de destacar mais os aspectos tecnoldgicos, em uma diferenciacdo valida
mediante a convergéncia, direcionamos o fato de que as varias demarcacGes para O
hibridismo, relacionando-se a mistura entre midias, podem suscitar a base de formatacdo dos
préprios aparelhos de telas portateis (PEDROZA; NICOLAU, 2015a). Sao telas que, longe de
guestionamentos, se parecem com outras telas. Sdo midias que se parecem com outras midias.
Se ai existe, de fato, espacos que sdo hibridos, a tecnologia Touchscreen parece ter surgido
como porta de acesso mais rapida, livre de cadeados — mesmo que, em comparacdo, 0
desbloqueio de uma tela transcorra aqui de modo mais agil. No a&mbito dessas mesclas, que
resultam em novas combinagdes, estdo justamente os contetdos digitais, que fluem por
maltiplas variantes dos processos de interatividade gerados por essas ambiéncias.
Interatividade esta que ndo parece ter um comeco, meio ou fim quando temos em maos a

materializacdo do virtual.

4 |deia realcada a partir da cibercultura, em concordancia com a autora.

4 Segundo Santaella, esse é o tipo de hibridismo direcionado a “convergéncia das midias”. De acordo com a
autora, dado o processo de “digitalizagdo”, ocorreu a jungdo de aspectos essenciais da comunicacdo: “o
documento escrito (imprensa, magazine, livro); o audiovisual (televisdo, video, cinema); as telecomunicacdes
(telefone, satélites, cabo) e a informatica (computadores e programas informaticos)” (p. 86). Para Jenkins, trata-
se da “convergéncia tecnologica”, como explicado anteriormente.

46 Entre o virtual e o fisico haveria novos espagos, algo que a autora propde chamar de “espacos intersticiais” ou,
André Lemos, de “territorios informacionais”, diz Santaella (2010). “Sao, acima de tudo, espacos moéveis, isto &,

espacos sociais conectados e definidos pelo uso de interfaces portateis como os nos da rede” (p. 94).
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2.2 PANORAMA INTERATIVO

Uma espécie de paradigma da interacdo parece surgir com o desenrolar da cibercultura
e de suas vivéncias ao reflexo do digital. Modelo interativo este, ao priorizar a mediacéo,
prevendo (ou afirmando) que o digital suscita uma agdo direta através de suas plataformas.
Interagir, por si sO, ja remonta amplas interpretacGes, seja pelos métodos digitais
estabelecidos a comunicacgéo interpessoal mediada, seja pelos dialogos e conexdes para além
de uma midia. Quando se discute sobre a tela, propriamente dita, € certo que a mesma se
tornou um dos principais recursos para interacdo do mundo moderno. E através dela que
temos acesso aos mais diversos tipos de ambientes interativos, formulados com base nas
interfaces e nos algoritmos que as regem. Para além das tecnologias, cabem as interfaces
(linguagens) a responsabilidade de estabelecer multiplas interaces por intermédio de um
relativamente novo fluxo comunicacional em rede. Os primeiros passos dessas inovagdes ja se
evidenciavam quando somente o computador apontava como Unica tela representativa da
informatica e dos sistemas informacionais em ascens&o e continuo desenvolvimento.

Neste ponto, consideramos estabelecer uma diferenciacdo de algumas variantes
existentes para o conceito de interacdo. Primeiramente, tendo em vista o fendmeno
comunicacional oriundo do computador, de sua mediagdo eletronica, Primo (2008), por
exemplo, lembra que o termo “interatividade”, embora inconsistente, é evidenciado “[...] pelo
desenvolvimento das tecnologias digitais e pela popularizagdo do computador pessoal
conectado a rede [...]” (p. 10). Ainda, que o0 modelo “um-todos™ coexiste com 0s “um-um” e
“todos-todos”, quando se fala em interacdo mediada e internet. O digital, de fato, parece ter o
poder de gerir modos de interatividade que se entrecruzam e se dissolvem com visivel
facilidade.

Em Lemos (2015, p. 110-111), interatividade ¢é tida como “[...] uma nova forma de
interacdo técnica, de cunho eletrénico-digital, diferente da interacdo analdgica que
caracterizou 0s media tradicionais”. Na relagdo homem-tecnologia, essa interatividade
(digital) seria, assim, uma espécie de “acao dialdgica”. Se no computador seu funcionamento
depende de milhares de comandos executaveis, cabe aos individuos a assimilagdo anterior
desses codigos ou o préprio aprendizado durante a utilizacdo das interfaces, que muitas vezes
ocorre basicamente por tentativa e erro, dependendo da complexidade da interface em niveis

de funcionalidades distintos. Nos ambientes eletrdnicos em construcao,
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[...] além da interatividade de tipo analégico-mecéanica e da interacdo social®,
podemos dizer que os novos media digitais vdo proporcionar uma nova qualidade de
interacdo, ou o que chamamos hoje de interatividade digital: uma interacéo técnica
de tipo eletronico-digital*® correspondendo a superacdo do paradigma analdgico-
mecanico (LEMOS, 2015, p. 113).

Segundo Primo (2008), a formula da “interatividade”, mesmo que elementar (tendo
em vista a amplitude da relacdo entre emissdo e consumo), seguiria um padrdo do tipo
webdesigner — site — Internet «<— usuario. Seria uma atualiza¢do da férmula: emissor —
mensagem — meio — receptor. O chamado “usuario” (em substituicdo a “receptor”, como
diz Primo) ndo estaria mais em posicdo de passividade mediante a informacéo, pois 0 acesso
se daria de forma muito mais pessoal, seletiva e, talvez principalmente, com a interatividade
na base dessa nova estrutura. Consta aqui a prépria esséncia da cultura digital, no momento
em que podemos ser 0s agentes responsaveis pela filtragem do contetdo que teremos acesso,

com expressiva possibilidade de também produzir e veicular mensagens.

Se para a industria da informatica a palavra ‘usuéario’ descreve bem seu cliente
(aquele que faz uso de seus programas e equipamentos), do ponto de vista
comunicacional o termo € reducionista. [...] N&o é correto igualar interlocutores e
‘usuarios’, como se fossem sinénimos. O usuario usa algo, ndo alguém.

[...] Logo, a importacdo do termo ‘usudrio’ para a teoria da cibercultura ndo ¢
frutifera, a medida que incorpora o jargdo da indlstria informatica, reduzindo a
interacdo ao consumo (PRIMO, 2008, p. 11-12).

Para 0 mesmo autor “[...] tanto um clique em um icone na interface quanto uma
conversacao na janela de comentarios de um blog sdo interacbes” (p. 13). Aqueles que
estariam imersos aos processos de determinada interacdo, os participantes, seriam chamados
de interagentes (homem e computador, duas ou mais maquinas). Primo busca analisar a
interacdo mediada por computador a partir da comunicacdo interpessoal (face a face), tal qual
o faz Thompson (1998). Assim, enquanto a auséncia da mediacdo sugere o compartilhamento
de um mesmo ambiente fisico para o dialogo, por exemplo, com a ado¢do das maquinas essa
ideia j& se encontra distorcida, até mesmo de forma atemporal, frente ao potencial das
tecnologias informacionais. Thompson prop6e uma analise (Quadro 3) mais comunicacional a

respeito da interacéo, chegando a propor a seguinte classificacdo:

47 Grifo proprio: O autor considera chamar a “interagdo social” de somente “interagdo”.
48 Grifo proprio: Como completa, os trés niveis — técnico analdgico-mecanico, técnico eletronico-digital e social
— néo seriam excludentes.



Quadro 3 - Tipos de interag&o.

Caracteristicas
interativas

Interacéo face a face

Interacdo mediada

Interacédo quase
mediada

Espago-tempo

Contexto de co-
presenca: sistema
referencial espaco-
temporal

Separacdo dos
contextos:
disponibilidade
estendida no tempo e
No espaco

Separacgdo dos
contextos:
disponibilidade
estendida no tempo
€ No espago

Possibilidade
de deixas simbolicas

Multiplicidade de
deixas simbdlicas

Limitagéo das
possibilidades de
deixas simbolicas

Limitacdo das
possibilidades de
deixas simbolicas

Orientacdo da

Orientada para outros

Orientada para outros

Orientada para um
namero indefinido de
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atividade especificos especificos -
receptores potenciais
Dialdgica/ i L -
- Dialogica Dialogica Monoldgica
monoldgica g g g

Fonte: (THOMPSON apud PRIMO, 2008, p. 19).

O modelo de Thompson parece querer sintetizar um cendrio de interacGes em fase de
desdobramentos, tal como um periodo de popularizacdo da web. O préprio autor ndo
considera que seu modelo dé conta de todo o cenario tecnoldgico em desenvolvimento a
época, como explica Primo. Autores como Hjarvard (2012), veem imprecisdo no atributo
“quase” — na proposicdo de Thompson ao destinar-se aos meios de massa —, mas entende o
cenario da midia & época da classificacio®®. Essa imprecisdo® ocorreria, essencialmente,
porque “a circunstancia de que a comunicagdo de massa ndo permite que o receptor responda
imediatamente ao emissor ndo significa que nenhuma ag¢do ou comunicacdo da parte do
receptor em relacdo a um artigo ou programa tenham lugar” (HJARVARD, 2012, p. 77).
Apesar de tal critica ser pertinente, consideramos 0 modelo de Thompson imprescindivel, pois
seria uma das primeiras tentativas de se buscar uma relagdo contundente no quesito

comunicagéo/interagao.

49 Ja de antes, em 1995.

% Hjarvard (2012) tenta buscar uma atualizagdo conceitual. “Ao invés de adotar a terminologia de Thompson,
entdo, parece mais satisfatorio, de modo geral, distinguir entre comunicacdo nao-mediada (face a face) e
comunicagdo mediada e, em seguida, especificar as subcategorias em termos de pardmetros como mé&o
Unica/médo dupla; interpessoal/de massa; texto/audio/visual e assim por diante” (p. 78).
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E na busca pelos aspectos comunicacionais, fundamentalmente, que reside o nosso
objetivo de analise. Buscamos alinhar-se a Primo (2008, p. 30), ao priorizar “[...] a mediagdo
do dialogo, da livre expressdo” em primazia ao carater estritamente tecnoldgico ou tecnicista
de algo mais complexo, de um determinado “[...] processo que ¢ construido pelos
interagentes”®* (p. 39). E prudente pensar que a tecnologia nos faz buscar esse dialogo de
maneira constante, no momento em que somos parte dos interagentes capazes de direcionar a
intensidade informacional para uma maior eficacia de significados sociais e comunicacionais

surgidos a partir da mediacio®2. Em um olhar sobre a abrangéncia interacional:

Quando se fala em “interatividade”, a referéncia imediata ¢ sobre o potencial
multimidia do computador e de suas capacidades de programacdo e automagdo de
processos. Mas ao estudar-se a interacdo mediada por computador em contextos que
vao além da mera transmissdo de informagGes (como na educacdo a distancia), tais
discuss@es tecnicistas sdo insuficientes. Reduzir a interacdo a aspectos meramente
tecnoldgicos, em qualquer situacdo interativa, € desprezar a complexidade do
processo de interagdo mediada. E fechar os olhos para o que ha além do computador.
Seria como tentar jogar futebol olhando apenas para a bola, ou seja, é preciso que se
estude ndo apenas a interacdo com o computador, mas também a interagdo através
da maquina (PRIMO, 2008, p. 30-31).

A maquina da qual toda e qualquer interacdo digital flui traduz-se no dominio de uma
tela retangular. Mesmo que disponha de multiformatos, suas linguagens suscitam uma
interacdo que verdadeiramente transcende o ideal puro e simples do quesito interacdo
“homem-computador”. Talvez seja comum pensar sobre a predominancia da tela a vivéncia
social, percepc¢do esta que ndo descarta o papel indispensavel desempenhado por esse tipo de
formato de midia. No processo de construcdo dos muitos (talvez incontaveis) tracos
interacionais, potencializados pelo digital e, para se ter uma ideia da relevancia da tela nessa
conjuntura, compartilhamos da seguinte formulagéo de Martino (2014, p. 228-229):

51 Dai se observa a “abordagem sistémico-relacional” trazida por Primo. Na relagdo producdo/recepcéo e
“entendendo que interacdo € ‘acdo entre’ e comunicagdo é ‘agdo compartilhada’, quer-se estudar o que se passa
entre os participantes da interagdo, aqui chamados de interagentes [...]” (PRIMO, 2008, p. 56). Dessa
metodologia, o autor propde os tipos de interacdo mdtua e reativa.

52 por exemplo, Primo fala de participacdo, didlogo (ndo sendo totalitario aos sistemas informaticos e devendo
ser visto mais de forma metaforica) e bidirecionalidade. O bindmio “participagdo-intervengao” (pela perspectiva
sensorial), em Silva (2000) e descrito por Primo, também pode ser direcionado a utilizacdo da tecnologia
Touchscreen. Referéncia: SILVA, Marco. Sala de aula interativa. Rio de Janeiro: Quartet, 2000.
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As telas digitais estéo entre as principais interfaces contemporaneas, e uma boa parte
do que se entende por ‘informacdes’, ‘dados’ e mesmo, em alguma medida, ‘vida
pessoal’ ¢ ‘conhecimento’, é recebida através delas. E na superficie das telas que
acontecem algumas das principais formas de interacdo — para a maior parte das
pessoas, a presenca no ciberespaco acontece a partir de uma tela digital a partir da
qual se interage com outros individuos, igualmente conectados a partir de teclados e
telas. Em alguns casos, fones de ouvido e microfones.

Por fim, de maneira geral, ainda podemos inserir neste “panorama interativo” as
interacdes que ocorrem no plano da midiatizacdo — seriam as chamadas “interagdes
midiatizadas” (MATTOS; VILLACA, 2012). Com o intuito de melhor especificar certa
abrangéncia de perspectivas para a expressao, Mattos e Villaga referem-se a essa interagéo,
que se faz midiatizada, por meio da sigla IM. Esta remontaria, na fundamentacéo dos autores,
“[...] as interagdes contemporaneas permeadas por uma logica propria da cultura midiatica que
se espraia para as demais instancias da vida social, chegando a se tornar um processo de
referéncia para as interagdes sociais que extrapolam o campo da midia” (p. 30-31). Logo, a
midiatizacdo em si constréi um tipo de interacdo mais amplo, assim como as proprias
interpretacdes do termo. Interacdo de caracteristicas notadamente mais socioculturais. Um
exemplo pratico (Figura 9), dentre os incontdveis, pode ser conduzido ao aplicativo
Flipboard®® (PEDROZA, 2015). O app direciona-se, basicamente, a producdo de revistas
digitais a partir de contetidos (historias) “flipados” em um sistema com fungdes de rede

social®.

53 Recentemente — fevereiro de 2017 —, o Flipboard apresentou em video sua nova interface e outros recursos
(Announcing the All-New Flipboard, the Place for All Your Passions). Disponivel em: <https://goo.gl/VWjyy4>.
Acesso em: 17/04/17.

% Um maior detalhamento sobre as relaces estabelecidas entre as interagdes midiatizadas e o Flipboard pode ser
visto em Pedroza (2015).
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Figura 9 - Flipboard: interacdo midiatizada.

DESIGN

Designing ;
Flipbeard

PLUS ARCHITEGIURE, GRAPHIE
DESIGN, AND MBRE

Fonte: https://goo.gl/o8nKnq

Com a abordagem até o momento descrita para alguns aspectos direcionados a
interatividade/interacdo, esclarecemos que ndo temos por intuito esgotar as possibilidades ou
ramificacBes voltadas aos termos. E notdrio que estamos falando de processos que vao além
do olhar humano, por isso a sugestdao de um “panorama” — apresentar aquilo (interacGes) que
se espraia as nossas ages em circunstancias mais visiveis e, mesmo que, evidentemente, pela
condigdo “tatil”. Diante desta e das muitas alternativas de interacdo, priorizadas neste estudo
no enfoque da comunicacdo contemporanea, temos que as midias moveis e suas telas
formulam-se, em um movimento crescente, como artefatos cruciais diante de uma “malha”

interativa estendida para além de um rumo puramente tecnoldgico.

2.3 MIDIAS MOVEIS E “ERA POS-PC”

A ampla adogdo das midias moveis passa a definir parametros comunicacionais
inovadores na contemporaneidade. Se ja com uma tela — o computador — a popularizacdo da
informatica veio revolucionar todo e qualquer processo comunicacional e/ou cultural, agora,
um processo similar ocorre por vias contrarias, no momento em que aquela tela diversifica-se
nas mais diferentes plataformas. Um atributo elementar e comum ao computador — aparelho
fixo a certo ambiente — torna-se fragil quando a mobilidade das midias ressalta-se como algo
fundamental no tocante a informacdo digital que circula em rede de forma ininterrupta e

passivel a exibi¢do por qualquer dimenséo de tela.
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Antes de entender a configuracdo de uma midia movel em si, faz-se vital caracterizar o
que seria propriamente uma midia. De acordo com Santaella (2007), o termo “midia” (por sua
colocacdo em portugués) pode apontar para algo “genérico”, de interpretacGes polissémicas.
Segundo a autora, € a partir dos anos 1990 que ele comeca a direcionar-se para 0s meios de
comunicacdo de massa (como jornais, radio, revistas, TV) e depois passando a caracterizar
outros meios para além destes. Ainda, com a ascensdo de novas midias eletronicas, da
cibercultura e sua caracteristica de poOs-massividade, a delimitacdo de midia passaria a
expandir-se cada vez mais, ao passo de poder tratar-se também dos processos mediados.

Com o intuito de buscar a natureza ou a linguagem de uma midia dita mdvel e digital,
é recorrente o direcionamento a proposi¢ao de “novas midias”, descrita inicialmente por Lev
Manovich. O autor pensa o significado da expressdo de forma nao limitada, explica Martino
(2014) ao dizer que tais midias “[...] ndo podem ser reduzidas a um unico objeto. Trata-se de
uma pluralidade de aparelhos, ferramentas, dispositivos e acessorios, fixos ou mdveis,
acoplados ou ndo diretamente aos seres humanos” (p. 211). Ainda, que a formatagédo de suas
caracteristicas seria o resultado entre a “interseccdo” dos meios de comunicagdo com 0S
computadores (século XX), fusdo esta (escrita, televisdo, imprensa, fotografia, radio, cinema,

calculadoras etc.) responsavel pela ascensdo das chamadas “novas midias”.

O espago cada vez maior ocupado pelos computadores na sociedade desde a segunda
metade do século XX foi resultado de varios processos simultaneos, dentre os quais
a diminuicdo de seu tamanho, a queda nos precos de fabricacdo e a facilidade de
operacdo. Isso permitiu sua aplicacdo a dominios cada vez mais diversos — no inicio,
eram usados principalmente para a realizagdo de operacdes matematicas e calculos
com dados (MARTINO, 2014, p. 212).

O autor supracitado lembra que a ideia de PCs (Personal Computers) — computadores
pessoais — melhor visualizada ao final dos anos 1970, tem como um dos sistemas mais
representativos o Macintosh da Apple® (Figura 10), anteriormente mencionado neste texto a
respeito de sua interface inicial. A difusdo dos computadores pessoais logo viria a ocorrer
com o seu aprimoramento e ascendéncia de midia transformadora. Transformagéo esta
acarretando em novas perspectivas aos processos comunicacionais edificados pela
modernidade digital. E, ndo deixando de frisar também, o surgimento, desenvolvimento e
posterior uso doméstico da internet, que potencializou em rede a estruturacdo dos recursos

computacionais, associando-se a web e ao consumo “global” de informagdes.

5 A Apple anuncia o seu langamento através de comercial televisivo iconico. Este foi veiculado apenas uma vez
e durante o intervalo do Super Bowl americano (Apple Macintosh 1984 Super Bowl Commercial). Disponivel
em: <https://goo.gl/bPpX3n>. Acesso em: 21/04/17.
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Figura 10 - Apple Macintosh (1984).

Fonte: https://goo.gl/HLE80Y

De mudancas que ja vinham ocorrendo ao campo dos PCs, o lancamento da Apple
surge como algo de vislumbre definidor. “O Macintosh, simbolizado por uma maca mordida,
criado em uma garagem e pretendendo ser interativo, convival e democrético, estava em
ruptura total com os ideais modernos, cujo modelo era a IBM [...]”*® (LEMOS, 2015, p. 103).
Os principais elementos do hardware e dos sistemas operacionais ja vinham se firmando,
logo, a formulagdo de um equipamento viavel as atividades sociais, por fim, estava em vias de
efetuar-se. Com esse episédio, a interface, decerto, pdde inserir-se por uma estrutura
comercial ndo s6 pelo PC mencionado, mas também pela répida escalada de producdo, no
mesmo segmento, em decorréncia de outros fabricantes®’.

Como explica Vogelstein (2014), o Macintosh (1984), apesar de ter sido “a primeira
maquina de massa a usar 0 mouse”, ndo possibilitou a disseminacdo esperada com a sua
reestruturacdo do conceito de PC. “Como todos sabem, os Macs ndo desapareceram, mas o
Microsoft Windows e o Office ficaram com o crédito pela popularizacdo do PC” (p. 170),

sublinha 0 mesmo autor. O que o computador pessoal inicia, antes de tudo, é a proliferagdo da

% O Macintosh, ndo necessariamente, foi o primeiro computador desenvolvido pela Apple, assim como o seu
sistema operacional também ndo. Assim, a alusdo a garagem pode ser vista desde anteriormente, assim como o
simbolo da maca — este ndo sendo utilizado como marca central nos primdrdios da empresa.

57 Nesta pesquisa ndo desconsideramos a importancia de sistemas (hardware ou software) como o Windows, por
exemplo, apenas julgamos pertinente sublinhar os representantes mais decisivos em meio aos aspectos de
surgimento e desenvolvimento das midias priorizadas em nosso enfoque. A Apple mostra-se imprescindivel em
muitos desses “inicios” ao trazer diversas categorias inovadoras, dai as suas varias men¢des/exemplificacfes ao
longo do texto (Macintosh, iPhone, iPad etc.). Ao final do topico 2.4, discutimos mais um pouco, em
complemento, sobre a representacdo em si da Apple.
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tela com o aporte do digital e a sua resolucdo de tarefas desde as mais corriqueiras, um
suporte de vastas fungbes que aos poucos (ou muito rapidamente) foram tornando-se
indispensaveis por diversas frentes sociais, culturais e tecnoldgicas.

No que diz respeito ao conceito de Internet das Coisas (loT), por exemplo, Lemos
(2013) advoga que, mediante essa terminologia, o computador € inicialmente o dispositivo
eletronico de maior representatividade (século XX). “Esse dispositivo (computador e suas
redes) torna-se ubiquo, espalhando processos informacionais automaticos a todas as coisas e
em todas as esferas da vida quotidiana” (p. 243). Se antes cada midia trazia suas préprias
caracteristicas ou suas proprias “interfaces”, com 0 computador passou a ocorrer uma intensa
“atividade migratdria” e convergente dessas midias, vinculando-se com éxito as linguagens
computacionais. O resultado dessas “mutabilidades” em acontecimento Sd0 as visualizacdes
midiaticas originarias do acesso, ao se interagir com as imagens digitais, viabilizado por entre
as telas informaticas conectadas em rede.

Se as tantas midias passaram a incorporar-se ao computador, entdo como suas
“materialidades” poderiam ser repensadas a partir deste recorte cronolégico? Martino (2014),
com uma perspectiva analoga, retoma a ideia da importancia dos suportes materiais para cada
tipo de midia ou meio de comunicagdo e suas épocas de destaque na sociedade. “[...] O
suporte material de cada meio de comunicagdo era, em geral, diferente de todos os outros,
mesmo quando guardavam alguma proximidade” (p. 215). Hoje, podemos constatar que a tela
seria 0 suporte material em comum para as midias digitais. Midias que passaram a ser
“dimensionadas” pela conversdo (digitalizacdo) da informacéo em pixels. Como uma nogéo

dos suportes materiais ao longo dos tempos:

As chapas fotograficas tinham muito pouco a ver com as peliculas de filmes, que por
sua vez usavam um processo distante da gravacdo de sons. A producdo de
mensagens no radio utilizava ondas eletromagnéticas, enquanto, na televisdo, sinais
analdgicos captados por uma cdmera eram convertidos em imagens por um tubo de
raios catédicos nos aparelhos receptores — a “televisdo” no sentido eletrodoméstico
do termo (MARTINO, 2014, p. 214).

Toda a nossa énfase no posterior novo “suporte material” computador assegura-nos
afirmar que é a partir dele a percepcdo de um intenso desdobramento das midias, tendo na
portabilidade e na mobilidade dois atributos de expressivo interesse comercial e, seguramente
em maior grau, por parte dos individuos. As midias entdo modveis representam suportes
fundamentais para a manutencdo e o aprimoramento dos processos comunicacionais frente a

cibercultura. Essas telas sdo capazes de aglutinar o conceito das mais diversas midias nos
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intersticios de outra, possibilitando um rapido acesso, consumo e compartilhamento
informacional conforme a aptiddo de suas representacfes imageéticas digitais (PEDROZA,;
NICOLAU, 2015b). Com isso, as midias moveis podem ser consideradas mantenedoras da
frequentemente mencionada “revolucéo digital”, pois, além de outros fatores, trazem aspetos
do computador e de outros meios “tradicionais” a0 contexto movel, promovendo assim uma
comunicagdo que se faz no espirito da onipresenca.

Com a definicdo de uma midia oriunda de tamanhas fusdes, ocorre uma delimitacao da
informacao em dados numeéricos, agora responsaveis por integrar os mais diversos aspectos da
vida cotidiana e remodelar a cultura através de seus processos estruturantes, diz Martino
(2014) ao considerar as proposicGes de Manovich. Este ultimo, aliés, propde-se a definir cinco
caracteristicas relevantes para se entender a formulacdo de uma “nova midia”. Sao elas:
representacio numérica, modularidade, automagcéo, variabilidade®® e transcodificac&o.

Em conformidade com Martino®® e, resumidamente, a representagdo numérica diz
respeito a estrutura bindria (0 e 1) da informacdo nas linguagens digitais. Trata-se da
formulacdo dos pixels na tela e da manipulacéo ou edicdo de determinado contetdo exibido,
ou seja, uma midia de aspecto programavel. A modularidade é a utilizacdo de diferentes
elementos, de forma combinatoria, a fim de se estruturar os mais diversos conteddos.
Automacéo diz respeito a capacidade de determinado sistema prever certos comandos e assim
agir de forma independente, dentre outras agbes. Variabilidade traduz-se nas constantes
mudancas (formatos) que uma nova midia pode ter, pensando na atualizacdo de interfaces,
sites etc. Por fim, a transcodificagdo seria uma “[...] influéncia mutua entre c6digos culturais e
os codigos do computador [...]” (MARTINO, 2014, p. 219), ou seja, quando ocorrem
transicdes de linguagens entre os ambientes (fisico e virtual).

Outra caracteristica que é essencial ao advento das novas midias surge quando se
evidenciam, por exemplo, producdes audiovisuais. Trata-se da assincronia, termo que, por
descricdo de Costa (2012, p. 310), entende-se: “o usuario ndo mais precisa acessar as
produgdes no momento em que séo veiculadas, mas tem a possibilidade de escolher quando
vai acessa-las, o que amplia e singulariza as possibilidades de recepg¢do”. Isto é, cabe ao

usuario (também espectador) o interesse de montar sua propria grade de programacéo,

58 Este é o termo que mais direciona-se a nossa posterior analise. Manovich (2001) diz que outros termos sdo
utilizados como sinénimos de “variavel” (variable), a exemplo de mutavel (mutable) e liquido (liquid). A
variabilidade (variability) esbocada pelo autor, dentre algumas de suas argumentagdes, também se aproxima das
mudancas de elementos nas interfaces feitas livremente por parte do usuéario (user).

% Utilizamos a referéncia de Martino (2014) para explicar o conceito de “nova midia”, de modo mais enfético,
porque este autor traz em sua obra relagfes entre as Teorias da Comunicag¢do com as midias digitais que nos sao
mais especificas, atuais e contundentes.
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resultando em uma estrutura de consumo atemporal e com vertente estritamente pessoal, algo
como vem ocorrendo com as praticas de streaming® e video on demand (VoD)® por meio de
numerosos aplicativos e/ou sites em geral, como na Netflix (Figura 11), ao adotar um modelo

de negdcios longe de priorizar uma unica tela.

Figura 11 - Estrutura “responsiva” da Netflix (design).
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Fonte: https://goo.gl/Ng68uC

Ao explicar sobre um conceito semelhante, mais precisamente a assincronicidade® —
também pela escolha de conteldo através dos dispositivos informacionais emergentes a partir
do computador —, Santaella (2007, p. 248) diz que “o controle remoto, o walkman e 0 mouse,
introduzido pela Apple Macintosh no computador pessoal, em 1984, trouxeram o controle
temporal dos eventos signicos ao toque instantaneo dos dedos”®®. Algo que seria ressaltado
pelo celular, como diz e que podemos afirmar que chega ao seu nivel extremo com o

desenvolvimento de uma midia como o smartphone e toda a aplicabilidade da Touchscreen. O

80 Versa sobre a transmissdo em tempo real (que também pode ser transmissdo ao vivo) ou sem a necessidade de
download para conteidos audiovisuais. YouTube, Netflix, Spotify e Apple Music sdo exemplos.

61 O “video sob demanda” pode ter vinculo com o streaming ou diretamente com o download. Por exemplo, o
usuario pode pagar por determinado contetido on-line ou, também nessa concepcao de aluguel virtual, baixar o
préprio arquivo. O sistema de aluguel de filmes do YouTube ou o da iTunes Store (Apple) ilustram bem a
ascensdo do VoD. As duas categorias descritas (streaming e video on demand) podem sinalizar as tentativas
fervorosas da indUstria para barrar a atual e volumosa dimensdo da pirataria. A expansdo de uma internet mais
veloz e 0s precos mais acessiveis dos contelidos audiovisuais em rede promovem novas modalidades de acesso
gue ndo mais veem na diferenca de telas uma possivel restrigao.

62 Talvez j4 mantenha uma relagio direta com a “assincronia” descrita antes, porém agora se percebe uma visdo
mais direcionada a técnica.

83 A autora parte da referéncia de Raymond Williams, no momento em que este ja nota certa “assincronicidade”
no consumo televisivo ao final dos anos 1970. Referéncia: WILLIAMS, Raymond. Television — Technology and
cultural form. Glasgow, Fontana/Collins, 1979.
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toque agora diretamente nos icones facilita a prontiddo do acesso em um controle remoto
reconfigurado que é, a0 mesmo tempo, a propria tela de transmissao/veiculacéo.

De fato, as midias mdveis parecem relevar-se em um periodo moderno do qual até
mesmo todo e qualquer processo comunicacional tornou-se “assincrono”. Muita informacéo
dissipa-se na rede, ao passo em que a industria do audiovisual aplica na internet novos
modelos de publicidade e distribui¢do tdo importantes quanto o préprio cinema, isso quando
as producoes (filmes, videoclipes etc.) ja ndo sdo difundidas unica e exclusivamente por
plataformas digitais especificas®*. Se as conexdes migraram para a mobilidade, as produtoras
de midia também precisaram fazer o mesmo, buscando readequar seus conteldos por
linguagens transitorias e pelo play que independe do suporte acessado. Em geral, as midias

moveis podem ser tidas como:

[...] os meios que permitem acesso a informacdo e comunicagdo em espagos
distintos, acompanhando a mobilidade dos sujeitos e permitindo uma interacéo
individualizada com contetdos diversos. A midia mével acompanha a necessidade
dos sujeitos de estarem em contato com a informacdo e permitem um
compartilhamento em tempo real de experiéncias e trocas comunicacionais
(CARMO apud COSTA, 2012, p. 318-319)%.

Deste modo, “o espago fisico ndo é mais delimitante e condicional para o acesso a
informacdo. Emerge uma era da portabilidade, da mobilidade e da conexdo generalizada,
dentro e fora dos ambientes domésticos, de trabalho, consumo ¢ lazer” (COSTA, 2012, p.
319). O computador agora € mdvel e estd por todos os lugares, fazendo com que suas
caracteristicas primordiais também estejam presentes nas descritas “novas midias”. Antes uma
Unica plataforma, agora infindaveis, capazes de trazer bases inovadoras para a manutencao
dos ciclos informacionais que perpassam desde a producdo, o consumo e a veiculagdo. Como

inferéncia para essa “modificacdo estrutural”, sucedida por vias computacionais, tem-se que:

6 Como no videoclipe interativo da musica The bravest man in the universe (de Bobby Womack). Tratou-se de
um experimento (Mobile Chrome) destinado exclusivamente para smartphones e tablets (Android ou iOS).
Disponivel em: <https://goo.gl/EVTS8>. Acesso em: 08/05/17.

8 Referéncia: CARMO, Ana Llcia; TRINDADE, Daniel C. G.; BARBOSA, Greice Kelly J.; ALVES, Gustavo
Moreira; NASCENTES, Leidy L. B.; LIMA, Reijane C.; WEHDORN, Viviane Rocha. Comunicagdo Movel:
Produgéo de conteldo artistico-cultural para midias méveis. Belo Horizonte: PUC-MG, 2007.
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No principio, eram os computadores mainframe: uma grande e desajeitada colegio
de caixas unidas por fios. Entdo, vieram os computadores pessoais: uma pequena
caixa que podia ser ajustada sobre uma mesa. Logo depois, a caixa fechada abriu-se
para 0 mundo, compondo uma rede gigantesca de conexdes. Agora, 0s celulares
computadorizados sdo menores que 0s mouses dos desktops, movem-se por todos 0s
lados, companheiros inseparaveis de seus donos, que os levam até para o banheiro.
Por meio do GPS (Global Positioning System), os celulares sempre sabem onde
estdo. Ligado a cameras fotograficas e a sensores meteoroldgicos, quimicos,
biolégicos, médicos e de raio gama, tornaram-se pequenas criaturas sensiveis, quase
vivas (SANTAELLA, 2007, p. 231-232).

O répido percurso de metamorfose do computador nos serve de alicerce para
contextualizar o que vem sendo convencionado chamar de “era pos-PC”. E nesse periodo que
surgem ambiéncias computacionais das quais o PC, em sua formulacdo corrente de
computador pessoal, ndo mais se faz protagonista. Manifesta-se uma dinamica
comunicacional viabilizada por midias que passam a permitir funcBGes equivalentes as do
“obsoleto” computador — na etimologia da palavra —, porém, agora reconhecidas em
multiformatos. As midias mdveis e todo o seu panorama de aplicagdes sdo, mesmo pela
redundancia de certamente reafirmar tal constatagdo, os modelos mais significativos no
decurso da evolucgdo informaética.

De acordo com Silva (2015), a idealizagdo de uma “era pos-PC” ndo necessariamente
seria atual. Como diz, “[...] a expressdo se popularizou a partir do langamento do tablet iPad 2
da Apple e da expansdo dos servigos em nuvem como iCloud, Dropbox, Google Drive e
similares” (p. 23). A alusdo do que se pondera compor nessa “era” acentua-Se com 0 artigo
“The computer for 21st century”, de Mark Weiser®®, definindo hoje, para Silva, uma época de
reestruturacdes para areas como a do jornalismo, em seus lados da producdo/distribuicdo.
Basta pensarmos que o0s jornais, revistas e livros buscam novos mercados com o digital, além
de contarem com uma elaboragdo de contedo potencializada por imagens dinamicas, videos,
atualizacdes textuais e mesmo links complementares com outras matérias da internet. 1sso sem
deixarmos de mencionar a proliferacdo das cameras inerentes aos smartphones, da excessiva
circulacdo de imagens nas redes sociais e assim por diante.

Apesar dos ideais de interatividade associaram-se as tecnologias computacionais, faz-
se importante atentar para uma tecnologia ha muito ja disponivel, ou seja, a prépria tela e sua
superficie. E o que enfatiza Manovich (2001) ao tratar das correlagdes da tela com o usuéario.
“Se computadores tornaram-se uma presen¢ca comum em nossa cultura somente na ultima

década®’, a tela, por outro lado, tem sido usada para apresentar informagao visual por séculos

% Silva (2015) fala sobre a “computagdo ubiqua” — inferéncia no artigo de Weiser.
67 Grifo préprio: O autor refere-se aos anos 1990.
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— da pintura renascentista ao cinema do século XX (p. 94, tradugdo nossa)®. O autor chega a
indicar que sim, temos uma “sociedade da tela” com uma divisdo temporal das telas
segmentada por trés vias: tela classica (imagem estatica), tela dindmica (imagem em
movimento do passado) e a tela de tempo real (apresentacdo do presente). Vale lembrar que a
época dessa categorizacdo de Manovich, as confluéncias de tecnologia e linguagens entre o
computador, internet e celular ainda ndo figuravam tanto em evidéncia.

Na atual da midiatizacdo na sociedade, as midias moveis passam a ditar de forma mais
veemente 0S processos interacionais em rede como um todo. O computador pessoal (desktop)
podia ser dindmico em seu conteido, mas a limitacdo de uso por estar dependente de um lugar
fisico passa a ser revista com os incrementos da tecnologia. Com o notebook, exemplificando
esse avango, gradativamente a tela miniaturiza-se e o fator mével comeca a obter forma,
demonstrando-se um atributo futuro imprescindivel. No entanto, € com midias como 0s
smartphones e os tablets que a comunicacdo movel expande-se, fazendo do computador uma
ferramenta portatil, divergindo por infindas telas digitais no curso de processos

abundantemente convergentes.

2.4 SMARTPHONE E TABLET: SMART TELAS?

As midias mdveis segmentam-se por inumeraveis produtos informacionais ou midias,
algumas de conceitos ja firmados, outras em fase de andamento, dado o expressivo ritmo de
inovacOes tecnoldgicas observado no século XXI. Nesta pesquisa, optamos por acentuar itens
originarios de uma verdadeira revolucdo comunicacional mdvel em pleno curso de transicdes
para diferentes campos sociais. O smartphone e o tablet, midias portateis e mdveis lancadas
efetivamente no mercado a partir da primeira década dos anos 2000, hoje tem sido
incumbidas, a titulo de exemplo, pela ubiquidade da comunicacdo estabelecida em rede, pela
reestruturacdo de industrias que englobam desde o cinema, a TV, o réadio, o computador, etc.
e, talvez mais importante, pelo foco da producdo informacional agora considerando a
relevancia de tais artefatos no conjunto das midias recentes.

A medida que o computador torna-se mais “pervasivo” e a qualidade da internet mével
avanca em cadéncia acelerada, o surgimento de novos dispositivos parece despontar como

uma alternativa necessaria e inevitavel de uma convergéncia midiatica anunciada desde 0s

8 «If computers have become a common presence in our culture only in the last decade, the screen, on the other
hand, has been used to present visual information for centuries — from Renaissance painting to twentieth-century
cinema” (MANOVICH, 2001, p. 94).
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primordios da computacdo pessoal. O hibridismo, uma caracteristica fundamental para se
entender o horizonte midiatico e comunicacional moderno, uma vez salientado pelo progresso
das telecomunicaces digitais, ocasiona a emergéncia de aparatos direcionados em muito para
a portabilidade, capazes de reunir atribuicGes e nuances derivadas de outras midias em seus
sistemas constituintes.

O PC, responsavel por ditar os pardmetros da comunicacdo em rede desde a sua
disseminacéo inicial, encontra-se em vias de tornar-se uma plataforma defasada mediante a
notoriedade do acesso a internet em midias de tecnologia movel. O smartphone, com certeza
o mais influente representante, prova que o celular tornou-se a midia mais pessoal e versatil ja
existente, responsavel por expandir a utilizacdo de um aparelho com botdes para uma simples
tela — ainda que com alguns botdes, mas reduzidos consideravelmente em termos de
guantidade — com Touchscreen. Como ressalta Costa (2012, p. 317), “para grande parte dos
usuérios de celulares, o aparelho é uma forma de manter a conex&o com o que o cerca. Possui-
lo, manté-lo ligado, informar e ser informado através do aparelho celular € uma forma de estar
em contato com o mundo e sentir-se nele”. Em suma, o celular j& figura em grande parte do
nosso dia, utilizado desde as elementares ligagdes por voz, nas transacdes bancarias mais
corriqueiras e, sobretudo, na ampla conectividade mével.

Para entender, primeiro, o porqué de uma midia recente como o smartphone provocar
tamanhas modificagdes, € necessario analisarmos seus fundamentos integrantes. O conceito
em si, basicamente tal qual o conhecemos hoje, distingue-se em 2007, ao projetar-se na
reestruturacdo da tela. Ele foi apresentado ao mundo (em aspecto mais diferenciado) através
do iPhone (Apple), de forma a mudar o telefone celular que tradicionalmente continha uma
profusdo de botdes fisicos e recursos mais limitados.

Ao discorrer sobre o lancamento da primeira versdao do iPhone, no ano citado,
Vogelstein (2014, p. 9) diz que o aparelho “ndo era bem um telefone, mas sim o primeiro
computador de bolso comercial a fazer ligacbes. Com sua tela touchscreen, ele fazia tantas
coisas impossiveis para os outros telefones que os consumidores ndo deram muita bola para
suas limitagBes™®. Geralmente, as inovacdes, atualizacbes e demais produtos da Apple Inc.

sdo anunciados em evento anual da empresa para desenvolvedores™®, a exemplo dos atuais

% |sso porque, devido o autor, Steve Jobs apresentou um protétipo ao plblico na ocasido de langamento do
produto.

0 Trata-se da conferéncia WWDC (The Apple Worldwide Developers Conference). Disponivel em:
<https://goo.gl/JOUH8O>. Acesso em: 26/04/17.
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iPhone 7/Plus (Figura 12), com mudangas, inclusive, na operacionalizagcdo da Touchscreen
(funcdo 3D Touch)’* em algumas das ultimas versoes.

Figura 12 - iPhone 7 Plus.
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No que se refere a tecnologia de toque na tela (Touchscreen), “[...] o iPhone deu
origem a uma forma completamente nova de pensar a interacdo entre homem e maquina —
com os dedos, ndo com botdes ou com o mouse” (VOGELSTEIN, 2014, p. 10). A posterior
generalizacdo dessa tecnologia parecia inevitavel, disseminando-se a partir de entdo por entre
novos celulares com atributos equivalentes, dentre outras midias. O telefone movel redefiniu-
se em sua concepcdo, passando a ser denominado de smartphone, dado a nova e ampla oferta
de funcionalidades para além da simples conversacao interpessoal por voz ou via mensagens

de texto (SMS), caracteristicas basicas dos seus antecessores’?. Em reflexo:

I Refere-se a intensidade do toque na tela, ocasionando mais opgles de acesso/controle. Para iPhone
6s/posterior. Disponivel em: <https://goo.gl/7UUQg4>. Acesso em: 27/04/17.

Outra tecnologia (FingerAngle), da Qeexo, diz respeito a angulagdo do dedo. Disponivel em:
<https://goo.gl/chghKa>. Acesso em: 08/06/17.

72 <[...] Em seu nivel mais bésico, sdo sofisticados radios transmissores-receptores”, resume Vogelstein (2014, p.
20) sobre os celulares. Martel (2015) especifica que os telefones celulares comuns sdo denominados de feature
phones.
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Pense no impacto do livro, do jornal, do telefone, do radio, do gravador de fita-
cassete, da camera fotografica, da filmadora, da bussola, da televisdo, do
videocassete e do DVD, do computador pessoal, do celular, do videogame e do
iPod. O smartphone é tudo isso em um aparelho que cabe no bolso. Esta mudando
radicalmente a forma como aprendemos nas escolas, como 0s médicos tratam seus
pacientes, como viajamos e fazemos nossas pesquisas. O entretenimento e todas as
midias sdo acessados de maneiras completamente novas. Isso parece algo que Jobs
diria em um de seus famosos lancamentos de produtos. Mas ndo é exagero
(VOGELSTEIN, 2014, p. 13).

Muito do éxito do smartphone deve-se ao desenvolvimento dos aplicativos’,
responsaveis por expandir as funcdes do celular e possibilitar a personalizagdo destas por seus
sistemas operacionais moveis. Os chamados apps demandam ndo sO certa curadoria de
escolha e instalacdo, por parte do usuario, como também o processo de “manutengdo” dos
mesmos, ao passo que precisamos atualiza-los constantemente a partir de suas recorrentes
lojas virtuais, garantindo assim suas atualizacdes pelas Ultimas versdes do software. Os
aplicativos mobile (mdveis) sublinham ainda mais a individualizagdo do contetdo ao qual
buscamos diariamente.

Apds o smartphone j& ser conhecido e extensamente difundido, o tablet chega ao
mercado de modo efetivo e com um conceito relativamente claro para os consumidores a
partir do ano de 2010. Isso porque “o computador tablet era a categoria de produtos
eletronicos de consumo mais desacreditada do mundo. Os empreendedores vinham tentando
desenvolvé-lo desde antes da invengdo do PC” (VOGELSTEIN, 2014, p. 137). Cabe a Apple,
novamente, atualizar o segmento com o seu iPad que, na atualidade, também se encontra
substancialmente modificado (Figura 13). Em énfase de Vogelstein, Steve Jobs “[...] j& havia
reinventado o computador pessoal, o reprodutor de masica portéatil e o telefone celular,
tornando-os melhores e predominantes [...]. E Jobs de fato reinventou o tablet com o iPad” (p.
139). O aparelho seria uma necessidade de mesclar (meio-termo) a esséncia do laptop e a do

smartphone (iPhone), de acordo com 0 mesmo autor.

8 Vogelstein (2014) diz que o iPhone, a partir do seu surgimento, “transformou-se na plataforma de uma
industria de software nova e altamente lucrativa — os aplicativos para telefones — que gerou mais de 10 bilhdes de
dolares em receitas desde seus primordios, entre 2008 e 2013” (p. 10).
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Figura 13 - Game Breakneck no iPad Pro (Ultima versao).

Fonte: https://goo.gl/axDfld

Dada a contingéncia das adequaces no cenario midiatico das midias mdveis aqui
especificadas, percebe-se, desde o0s seus adventos, a construcdo de ligacbes mutuas entre o
celular reestruturado (smartphone) e o seu parente de tela maior (tablet). Ligacdes essas vistas
pelo fluxo de contetdos semelhantes (apps, interfaces) e, também, aplicacdes das mesmos
codigos e linguagens. Vogelstein (2014) reforca que é através dos smartphones e dos tablets
que a convergéncia’ encontra maior respaldo, longe da previsdo de que a televisdo, por

exemplo, seria remodelada de acordo com o computador pessoal. Para o jornalista:

O problema da televisdo ¢ ela ser um aparelho ruim de se trabalhar. J4 o problema
do PC é ele ser um equipamento ruim para se consumir entretenimento. Os
smartphones e tablets, por serem portateis e facilimos de usar, estdo se revelando
uma mistura perfeita dos dois. [...] Suas telas, ainda que pequenas, na verdade sao
mais nitidas do que as da maioria dos televisores. A bateria dura o dia todo. Eles
ligam imediatamente. S8o conectados a redes sem fio suficientemente rapidas para
transmitir filmes. E sdo potentes o suficiente para rodar os mesmos aplicativos dos
outros equipamentos que temos (VOGELSTEIN, 2014, p. 17).

Mesmo que o tablet tenha se mostrado uma midia portatil de significante relevancia,
ele ainda nao consegue acompanhar o “triunfo” global de alcance (vendas, usos, mobilidade
em geral) atingido pelo celular/smartphone’, mas nem por isso devemos deixar de lado a
magnitude de suas premissas elementares. Diante do iPad, por exemplo, cinco segmentos

informacionais/audiovisuais da industria — livros, jornais, revistas, filmes e televisdo —

" Vale lembrar que o autor refere-se a convergéncia ocorrida entre a producdo de midia e de tecnologia, tendo
por principais representantes o Vale do Silicio, Nova York e Hollywood.

75 S6 no Brasil, por exemplo, “smartphones ja representam mais de 95% dos celulares vendidos [...]” — dado de
2015. Disponivel em: <https://goo.gl/PSp3ND>. Acesso em: 08/06/17.
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passaram a reconfigurar-se desde as potencialidades iniciais do entdo novo gadget’,
conforme Vogelstein. Ele sublinha:

Abastecido de livros, revistas, jornais, filmes e programas de TV obtidos através do
iTunes, da App Store e da TV a cabo ao vivo, além de conteido de outros servicos
on-line, como Amazon, NetFlix, Hulu e HBO, o iPad tornou-se 0 novo dispositivo
de midia mais importante desde a televisdo (VOGELSTEIN, 2014, p. 173).

Embora essa dupla de dispositivos — smartphones e tablets — componha a principal
representatividade de uso ao horizonte das midias moveis, 0 smartphone evidencia-se porque
agrega, basicamente, as mesmas funcionalidades dos tablets, ainda que com o impasse de uma
tela “menor”, além de enfatizar a mobilidade dos processos comunicacionais em rede
estabelecidos por seu update (atualizacéo) ao telefone celular, no momento em que este, por
sua forma inicial (tradicional), ja caiu em desuso. “Menor”, relativamente falando, pois é
coerente reforcar que com o hibridismo h4 uma tendéncia dos smartphones expandirem ainda
mais suas telas, assemelhando-se aos tablets, ao passo que estes, frequentemente veem-se em
processo de miniaturizacdo, fatores que contribuem para certa incoeréncia das corretas
nomenclaturas adotadas para estes itens’”” (PEDROZA; NICOLAU, 2015a). A categoria dos
tablets ainda se vé envolta na davida de qual sua real funcdo, embora néo se trate de uma, mas
de varias atividades concomitantes. Em 2015, a Nielsen IBOPE’® trouxe algumas delas, por

ordem de importancia, no Brasil (Figura 14):

6 Termo utilizado para reportar-se aos artefatos tecnoldgicos atuais. Em traducio livre, significa “dispositivo”.

T Ha, inclusive, uma categoria intermediaria, os chamados phablets. Disponivel em: <https://goo.gl/Rm9QXj>.
Acesso em: 08/06/17.

78 Disponivel em: <https://goo.gl/mIDAGe>. Acesso em: 10/05/17.
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Figura 14 - Principais atividades no tablet (Nielsen IBOPE).
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Fonte: https://goo.gl/RWT7iG

As amplas e idénticas utilidades do smartphone, mais especificamente, fundamentam a
sua proposicdo pela ideia de um telefone (phone) inteligente (smart). A partir do momento em
gue a nomenclatura smart comeca a tomar forma, o celular agrega cada vez mais recursos,
passiveis a resolucdo de qualquer tarefa costumeira ou de trabalho etc. Foi a partir do
smartphone que o prefixo smart (mesmo em se tratando de um anglicismo) passou a ser
mesclado a terminologia de outros gadgets de cunho tecnoldgico inovador. Porém, o que de
fato torna os celulares modernos “inteligentes”? Sera que eles realmente elucidam um
processo comunicacional efetivo? Se limitacGes existem, quais seriam elas? S8o0 esses 0s
guestionamentos que instigam o decorrer deste tdpico (2.4) vigente. De imediato, retomemos

ao alcance da entdo empregada tipologia smart:

A palavra “smart”, “inteligente” ou “astucioso” em inglés, remete a usos diferentes:
fala-se de smartphone, de smart city (cidade inteligente), de smart grid (rede de
energia inteligente), de smart economy, de smart window (janelas que mudam de cor
para se adaptar a luz e ao calor), de smart TV (televisdo conectada ou social TV, que
se desenvolve gracas as redes sociais), de smart power, para falar como Joseph Nye
e Barack Obama, e de um mundo smarter (MARTEL, 2015, p. 12).
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Nesta altura, voltemos um pouco, antes de essas classificagdes tornarem-se usualmente
comuns. Sob um olhar das projecdes de Lemos (2007), os telefones celulares poderiam ser
definidos como “Dispositivos Hibridos Mdveis de Conexdo Multirrede” (DHMCM). Eles séo,
de acordo com Lemos, a principal referéncia para a convergéncia midiatica. Tal atribuicdo
proposta por ele teria por parametro a necessidade de uma definicdo mais complexa, capaz de
abarcar a demanda (toda ela ou em parte) dos processos e dos recursos disponibilizados, bem
como de outros arranjos possivelmente em adequacdo para o celular no periodo em que foi

enunciada pelo autor — 2007. Em vista disso:

Pensar o celular como um “Dispositivo Hibrido Mével de Conexdo Multirredes”
(DHMCM) ajuda a expandir a compreensdo material do aparelho e tird-lo de uma
analogia simploria com o telefone. A denominacdo de DHMCM permite defini-lo
melhor e com mais precisdo. O que chamamos de telefone celular é um Dispositivo
(um artefato, uma tecnologia de comunicacdo); Hibrido, ja que congrega funcdes de
telefone, computador, maquina fotografica, cmera de video, processador de texto,
GPS, entre outras; Movel, isto é, portatil e conectado em mobilidade funcionando
por redes sem fio digitais, ou seja, de Conexao; e Multirredes, ja que pode empregar
diversas redes, como: Bluetooth e infravermelho, para conexdes de curto alcance
entre outros dispositivos; celular, para as diversas possibilidades de troca de
informagdes; internet (Wi-Fi ou Wi-Max) e redes de satélites para uso como
dispositivo GPS (LEMOS, 2007, p. 25).

Como frisa 0 mesmo autor, os chamados DHMCM seriam baseados em trés pilares
fundamentais: comunicacdo, conectividade e mobilidade. Esta Gltima ramificando-se por
territorios informacionais, segundo os quais sdo especificados por Lemos como “[...] &reas de
controle do fluxo informacional digital em uma zona de intersec¢cdo entre o ciberespacgo e 0
espago urbano” (p. 25). Ou seja, uma conceituagdo proxima dos “espagos intersticiais”’®
descritos por Santaella, como sugere Lemos. Vale lembrar que a tentativa do autor em
“reclassificar” o telefone celular, mais precisamente ao ano de 2007, via-se em meio ao
periodo de emergéncia (advento) para a idealizacdo definitiva do smartphone.
Experimentag@es ja ocorriam no tocante a este produto, porém seus novos esbogos conceituais
ainda eram timidos ao mercado e ao consumidor.

Quando as diretrizes do digital sdo fixadas pelos proprios contetdos dos quais produz,
a exemplo da hegemonia das redes sociais, outras denominacfes poderiam surgir para o
“celular que deixou de ser celular”. Uma delas: social phones®® — em Martel (2015). Fica a

reflexdo de que esses desdobramentos advém na fase em que 0 acesso a internet ndo mais

% Resumidamente, diz respeito aos espacos fisicos e ciber dispostos em misturas (SANTAELLA, 2007).

8 Martel (2015, p. 79) diz que “com a generalizagdo dos smartphones, o Facebook se orienta para a mobilidade,
tornando-se, em suas palavras, uma mobile-first company”. Segundo matéria da EXAME.com, “a transi¢do para
mobile ja aconteceu, diz VP do Facebook”. Disponivel em: <https://goo.gl/me3vXs>. Acesso em: 10/05/17.
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depende Unica e exclusivamente de um navegador (browser) ou de apenas uma tela de
computador (em sua estrutura tradicional). Por certo, basta pensar que qualquer aplicativo
mobile (app) pode estar conectado a rede, a comecar pela oferta de itens que exigem uma
conexdo fixa, precisando, ao mesmo tempo, também ser mdvel (como o0s jogos em
multiplayer — direcionados para muitos jogadores conectados ao mesmo sistema) ou pelas
interacOes e compartilhamentos em redes sociais as mais diversas.

A conexao parece ter se instituido a palavra de ordem ao mundo conectado e isso s
foi possivel porque saindo do telefone, passando pelo celular e chegando ao smartphone, a
necessidade de facilitar a comunicacdo mediada pela adocéo da tela s6 seria uma das etapas
para, similarmente avivar, a fruicdo da internet no interior de suas polegadas. Em
conformidade com Nicolau (2015), o viés tecnolégico e comunicacional da globalizagéo,
assim como 0 “emaranhado das redes” ofertado pela internet e seus dispositivos conectados
ao ciberespaco, pdde tornar-nos “hiperconectados”. E o celular, ainda que se utilizando de sua
intitulacdo primordial, faz-se peca crucial desse processo através de sua estrutura de

finalidades e propensao de multiplas conexdes. Em sintese:

Nascido como desdobramento do telefone que Graham Bell criou em 1876, o celular
surgiu no periodo de desenvolvimento inicial da internet, no comeg¢o dos anos 1970,
mas se consolidou comercialmente na década de 1980. Sua origem na forma digital
como o conhecemos deu-se no inicio dos anos 1990, chegando a se tornar um
smartphone em 2000. Com tela touchscreen, maltiplas fun¢bes e computadorizado
digitalmente passou a categoria de artefato interacional de amplo espectro em
diferentes contextos culturais (NICOLAU, 2015, p. 10).

Como se vé, os caminhos do celular e da internet entrecruzam-se por entre ciclos
temporais analogos. A interacionalidade do celular, entdo, consolida-se (NICOLAU, 2015).
Assim, ao explorar a tela como um mecanismo sem maiores intermediarios (hardware), o
smartphone, tal como o tablet, sdo vetores basilares da vasta difusdo das midias em
mobilidade. Objetos estes que, pelas mudancas instauradas seguindo nosso angulo de
interpretacdo, passamos a chamar singularmente de “telas moveis” — expressdo nédo
necessariamente considerada limitante.

A tela em si de todos os aparelhos aqui descritos, se pensarmos em um termo mais
especifico ou técnico, pode ser direcionada ao agrupamento de “display”. Squirra e Oliveira
(2012), por exemplo, recomendam o uso da nomenclatura citada quando se comega a
ponderar que o sentido tradicional da terminologia “televisdo” aos poucos se torna retrogrado,
tendo em vista as fusdes desse suporte (TV) com outros aparatos tecnoldgicos e a

reorganizacdo das formas de recepcdo audiovisual. Como demonstram os autores, “[...] as
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telas (displays) sdo portateis, adaptaveis aos mais diversificados ambientes e estdo se tornando
onipresentes na vida ‘tecnocotidiana’” (p. 81). Para eles, o termo display seria a atribuicdo
mais adequada para essa “mistura das telas”, por distintas formatacdes — “[...] displays
interativos, online e moveis [...]” (p. 93). Logo, trata-se de uma qualificacdo que pode se
aplicar também a nossa andlise em curso sobre as telas digitais e moveis do momento
contemporaneo.

Também em 2012, Tellaroli e Squirra ddo continuidade as andlises voltadas para o
display digital — interatividade, multiplataforma e conectividade. Eles prop6em esse objeto
tecnoldgico como uma “ferramenta comunicacional supramidiatica”. Os autores explicam que
o termo em si, de acordo com a lingua portuguesa, “[...] significa mostrador ou painel que
apresenta em uma tela algum objeto audiovisual sensivel ao toque ou nao [...]” (p. 388),
ressaltando-se as tecnologias digitais dos processos convergentes nesse ambiente. Qualquer
que sejam os “processos informativos da modernidade”, suas formas de visualizacdo podem
sobrevir através de um display digital — “principal base de acesso” (TELLAROLI; SQUIRRA,
2012). Assim, ao corresponder com 0 nosso estudo, também argumentamos que 0s
smartphones e os tablets estdo inseridos nessa amplitude de elementos tecnoldgicos, passando
a redefinir — creditando a devida importancia das telas tateis — as midias que hoje podem
traduzir-se aos intersticios das interfaces virtuais.

Mas, o que acontece quando esses displays, devido a tamanha variedade, ja ddo sinais
de saturacdo? Essas telas que sim, sdo verdadeiramente smart (inteligentes) de um lado, mas
por outro, extremamente dependentes dos seus carregadores de energia®, correm o risco de
perder sua primazia (falando do aspecto em si da tela touchscreen habitual)?®? Um indicio
pratico de resposta para tais questionamentos pode ser orientado ao movimento ainda timido,
porém nostalgico, de se retomar o uso (em maior escala) dos celulares mais basicos
(PEDROZA, 2015). A Nokia, elucidando o fendbmeno, estd em vias de trazer ao mercado,
novamente, uma versdo atualizada e “repensada” (reimagined) do classico Nokia 331023

(Figura 15). Uma atualizagdo no mundo regido por um novo padréo de celular.

81 Uma nova solucédo pode ser vista através do YotaPhone. “O ‘Phone’ com duas frentes” traz mais uma tela
além da comum, permitindo visualizar notificagdes ou leituras mais densas sem tanto consumo de energia
(chegando a durar dias sem descarregar). Disponivel em: <https://goo.gl/Ddm32x>. Acesso em: 10/05/17.

8 Similarmente, David Pierce — em matéria da Wired (Stop trying to kill smartphones. You can’t kill
smartphones) — lembra a pergunta (segundo o jornalista, um questionamento errado) feita por muitos: o que vem
depois? (What’s next?), ao destacar que 0s smartphones ndo devem desaparecer. Disponivel em:
<https://goo.gl/adVPcw>. Acesso em: 04/05/17.

8 “0 icone estd de volta” (The icon is back), diz o slogan do novo produto. Disponivel em:
<https://goo.gl/UBYOyf>. Acesso em: 29/04/17.

“Nokia ja comecou a enviar o Nokia 3310 para as lojas de todo o mundo”. Disponivel em:
<https://goo.gl/zuFg96>. Acesso em: 08/05/17.
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Figura 15 - Celular Nokia 3310 (nova verséo).

Fonte: https://goo.gl/U6Y Oyf

Outro exemplo é o Light Phone® (Figura 16), celular do tamanho de um cartdo de
crédito que opera somente com as fungbes mais basicas (chamadas) pelo uso de um mddulo
sensivel ao toque (Touch Module). Essa Ultima ideia foi proposta com o suporte de um projeto

(campanha) no Kickstarter®®.
Figura 16 - The Light Phone.

Fonte: https://goo.gl/bvKWLr

Ap0s toda essa observagdo do que vem acontecendo no mercado das midias moveis,

por fim, pontuamos sobre o crédito e o poder de influéncia da Apple ao, com efeito, fixar

8 De acordo com o site do Light Phone, o item serviria como um segundo telefone de mesmo niimero (second
phone, same number). Disponivel em: <https://goo.gl/cdXhb8>. Acesso em: 29/04/17.

8 Plataforma on-line destinada ao financiamento colaborativo (crowdfunding) de campanhas as mais variadas.
Disponivel em: <https://goo.gl/BxzLa4>. Acesso em: 29/04/17.
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processos inovadores mediante o segmento das telecomunicagbes em geral. Por recortes
especificos, desde a apresentacdo comercial do Macintosh (1984) — na tentativa de popularizar
as interfaces graficas baseadas em janelas/metaforas (claro que ndo somente esses fatores) —,
passando pela reviravolta do conceito de celular com o iPhone (2007)% — momento em que
instaura a “expansdo” da tela ¢ uma nova aplicabilidade ao uso da tecnologia Touchscreen —
e, chegando ao vislumbre, com posterior concretizacdo do iPad (2010) — tela portatil inédita
para 0 consumo informacional e audiovisual —, a empresa figura com renome na linha do
tempo inerente ao desenvolvimento das tecnologias de informacdo e comunicacdo por ser
determinante.

O que podemos trazer de mais enfatico sobre a Apple seria a priorizagao/inclinacao a
“multissensorialidade” por seus produtos (BARROS, et al. 2012). Os autores partem de um
olhar voltado para a “relagio homem e técnica”, pensando, por exemplo, no conceito
mcluhaniano das extensdes dos meios, na expressdo (significado) da “tatilidade”, na
hibridacdo humana com os gadgets. Ao tratar sobre os gestos (a luz de Flusser), algo que mais
nos convém, Barros et al. mencionam a caracterizacdo dessa acdo como uma “linguagem
midiatica”. Na ocasido de se instituir um singelo e promissor gesto para a interacdo com a tela
do celular, algo até entdo pouco explorado neste terreno devido as limitacfes dos botdes
fisicos (ocupacdo de mais espaco), das interfaces ou mesmo restricbes tecnoldgicas, a
Touchscreen viabilizada pelo iPhone (primeiramente) traz consigo toda uma leva de novos
smartphones (dentre 0os muitos outros fabricantes) repensados agora ao tocar dos dedos por
um novo Viés interacional. E talvez essa seja uma mudanga apoiada majoritariamente na

transformacéo ou reordenacdo de uma nova mobilidade.

8 Ainda que se falem sobre patentes, anunciadores da Touchscreen, dos smartphones etc. Maiores discussdes em
“The touching history of touchscreen tech”. Disponivel em: <https://goo.gl/fHRjvs>. Acesso em: 08/05/17.
Matéria de Christine Erickson sugerida por nota, de nimero 11 — capitulo 1 (Missdo a Lua) —, em Vogelstein
(2014, p. 212).
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3 TOUCHSCREEN EM PROCESSOS DE MOBILIDADE

A necessidade de se estabelecer um dialogo com as interfaces computacionais fez do
mouse um item primordial para a navegabilidade da tela. Em conformidade com Johnson
(2001), o ideal das interfaces digitais consta justamente na “manipulacao direta” dos
elementos presentes nessas linguagens virtuais. Em poucos anos, esse tipo de manipulagdo
informacional ganhou novos niveis estruturais, resultando em outras formas de se
potencializar a interacdo mediada. Com tecnologia Touchscreen, por exemplo, impde-se um
tipo de desdobramento capaz de revolucionar ndo s6 a operabilidade da tecnologia, mas
também de inovar o design e a funcionalidade de midias como o celular. Logo, o intuito de se
manipular imagens diretamente na tela e disso receber respostas validas, algo preconizado no
inicio das interfaces, sai estritamente do nivel dos computadores e exacerba-se no horizonte
da mobilidade.

Um dos pioneiros da Realidade Virtual (RV), o cientista da computacdo Jaron Lanier,
esboca em sua obra Gadget (2010) que a tecnologia € capaz de mudar as pessoas, como por
exemplo, a alteracdo de detalhes/funcionalidades de um botdo refletindo diretamente em
mudangas de padrfes comportamentais. Essa assertiva pode ser direcionada também ao
estabelecimento da Touchscreen, neste caso, pela eliminagdo dos botdes. Eles puderam migrar
para dentro da propria tela, literalmente, vindo a tona pela simples necessidade de digitacdo
do individuo e ocasionando, assim, uma nova reestruturacdo de um padrdo interacional
provindo desde as teclas fisicas dos antigos telefones e dos teclados dos computadores. A tela
enfim parece agregar tudo, inclusive e, primordialmente, a representacdo digital dos botdes
fisicos que antes, talvez, somente impunham uma demanda por um espago das maquinas que
viria a ser possivelmente uma extensao para as suas telas.

Neste capitulo temos por intuito pensar que sim, a instauracdo da tecnologia sensivel
ao toque (Touchscreen) trouxe consigo uma mudanca de paradigma néo sé interacional, como
também comunicacional, ofertando uma nova relacdo de proximidade com o ciberespaco
(tépico 3.1). Em “conectividade em mobilidade” (topico 3.2) designamos nossa esfera de
amostra para as implicagdes comunicacionais do uso recorrente da Touchscreen, tendo em
vista 0 universo das interfaces nas midias moveis e na internet que se apresenta por condicoes
ubiquas e onipresentes. Para encerrar, explanamos sobre uma “liquidez informacional”
(tépico 3.3), notavel em Santaella (2007) — por base em Bauman (2001) —, com o intuito de
relacionar tal expressdo também as interfaces, no momento em que pensamos, do mesmo

modo, na “liquidez” voltada para esse meio (interface) — proposi¢do-chave de nossa analise.
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3.1 UMA MUDANCA DE PARADIGMA

Telas digitais como as do smartphone sdo responsaveis por uma diversidade de
praticas mididticas que vem sendo moldadas desde a comunica¢do instaurada pelo
computador (desktop). A onipresenca do acesso aos conteudos da tela define-se como base
aos artefatos tecnologicos espalhados em mobilidade, responsaveis por, dentre fundamentais
outros aspectos, impulsionar as atividades sociais e cotidianas em rede. Diante da
midiatizacdo da sociedade, o smartphone ja se tornou objeto comum, um item de facil
assimilacdo por trés vertentes indispensaveis: producdo, consumo e compartilhamento. Logo,
novos métodos de trabalho, entretenimento e lazer continuamente veem-se por reformulaces.
E da flexibilidade desta relativa nova modalidade de celular — no que se refere ao quesito de
diferenciacdo pelas necessidades dos individuos — que a tecnologia de toque na tela advém
trazendo consigo um novo paradigma, ndo sO alusivo ao seu préprio uso, mas
fundamentalmente ao campo em visivel ressignificacdo da midia portatil.

O telefone, um dos alicerces aos fendmenos aqui indicados, aos poucos também foi
mudando. A prépria auséncia do fio ja sinalizava para 0 que podemos considerar por
“mobilidade da fala”. No instante em que a multiplicidade de fungdes torna-se um ideal
corrente, a orientacdo do acesso a tela por intermédio da tecnologia Touchscreen parecia
mesmo se tratar de algo decisivo. Dai se deduz a especificidade de um meio de comunicagdo
ancorando-se a substancialidade de uma midia mével em potencial. Nas “telas moveis” —
expressao sugerida por outra ocasido de pesquisa, em Pedroza e Nicolau (2015a) — ajustam-se
os elementos digitais das linguagens hipermidiaticas no ambito da mobilidade, tendo por
caracteristica hoje bésica, o toque continuo em suas superficies de vidro. Com a cibercultura,
a simples conversacéo interpessoal pdde contar com “facilitadores” mediados desse tipo.

Como estd claro, nosso intuito ao falar da Touchscreen como alteracdo de um
arquétipo parte, essencialmente, de sua nova utilidade perante o celular. Retornando ao
iPhone, Vogelstein (2014) assinala sobre a popularizagdo da chamada “tela capacitiva
multitoque™®’, amplamente difundida por entre as telas de tecnologia mével atuais. Como
explica, “sua tela sensivel ao toque funcionava tdo bem que dispositivos antes considerados
partes integrantes da experiéncia de computacdo — 0 mouse, o touchpad e a stylus — de uma

hora para a outra se tornaram ferramentas dispensaveis” (p. 76). Por esta trajetoria:

87 Apesar das incertezas do mercado, recursos como a disponibilizagdo de um teclado virtual e o “toque para
zoom” (pinch) faziam parte das inovagdes iniciais possibilitadas pela tecnologia ascendente. As aplicacdes
teriam controles diversos de interacdo por meio de interfaces distintas, de acordo com Vogelstein.
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A tecnologia de toque capacitiva — que cria “um toque” quando o dedo ou outro item
condutor completa um circuito no aparelho — existia desde a década de 1960. Os
botbes dos elevadores nos prédios comerciais e das telas dos caixas eletrénicos
costumavam usa-la. Ja as pesquisas sobre tecnologias multitoque existiam desde a
década de 1980. Os touchpads dos laptops provavelmente eram 0 uso mais
sofisticado dessa tecnologia, pois reconheciam a diferenca entre 0 uso de um ou de
dois toques. [...] Poucas linhas de producdo tinham experiéncia na fabricacdo de
telas multitoque. Havia telas sensiveis ao toque nos eletrdnicos de consumo, mas, ao
longo dos anos, em geral tinham sido aparelhos com telas sensiveis a pressao, nas
quais 0s usuarios pressionavam botbes na tela com o dedo ou uma stylus
(VOGELSTEIN, 2014, p. 34-35).

Durante a apresentacio publica do iPhone®, Steve Jobs enfatizava sobre a criagdo de
um produto que pudesse mudar tudo, apresentando trés linhas diferentes em um sé: iPod
widescreen com controles touch (widescreen iPod with touch control), celular revolucionario
(revolutionary mobile phone) e um comunicador de internet inovador (breakthrough internet
communicator). Com isso, a Apple pretendia “reinventar” o telefone, criar algo que fosse
além dos celulares até entdo disponiveis, de design inédito. Pela categoria outrora pouco
assimilavel dos smartphones, Jobs dizia que estes ndo eram téo inteligentes ou tdo faceis de
usar assim, exemplificando com os Moto Q (Figura 17), BlackBerry, Palm Treo e Nokia E62.
Dentre uma das novidades mais plausiveis, sem duvidas, estava a insercdo da tecnologia
Touchscreen (Multi-Touch), comparada por ele as mudancas em equivaléncia de paradigma
pelo mouse (Macintosh) e pelo click wheel (iPod). Avesso a utilizagdo de uma stylus® para o
controle (interagdo), o “dispositivo apontador” agora seria o proprio dedo do usuario —
transi¢do que se baseava no inovador segmento de uma “tela gigante”, na otimizagdo de cada
aplicacdo por um conjunto de botdes virtuais, dentre outros. Ou seja, uma interface grafica de

usuario objetivando ser revolucionaria (revolutionary U1%),

8 O produto foi mostrado ao mundo, pela primeira vez, durante a MacWorld 2007. Disponivel em:
<https://goo.gl/ TjWXXe>. Acesso em: 04/05/17.

8 Dispositivo em formato de caneta que se combina ao uso de algumas telas touchscreen.

% Sigla para User Interface.
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Figura 17 - Motorola Q1 (Windows Mobile 5)
iy |

| 7:57 PM

Tuesday, November 07, 2006
its.

Fonte: https://goo.gl/9cRFXi

A Touchscreen voltada ao dominio mobile resulta no aperfeicoamento operacional de
muitos atributos competentes a tatilidade. Sua dimensdo por completo talvez seja dificil de
verificar, mas é fato que transitam, por exemplo, na producdo de fotografias, no consumo
audiovisual (videos), no acesso a internet e nos demais lados funcionais resultantes de cada
app. Sdo muitas as alternativas, os contetdos, as interacdes, 0os processos digitais. Claro que
cada midia movel guia suas proprias caracteristicas, mas em muito se assemelham pelo
dinamismo informacional do seu controle. E por essa “frui¢do aplicacional” que reside a
imersdo do nosso acesso, sucedendo por diferentes niveis — a tela reagindo ao comando
gestual do toque ou mesmo a solicitagdo de nossa fala e vice-versa. Essa “sensibilidade”®
pode significar uma maior eficiéncia interacional ao percorrermos 0s caminhos
hipermidiaticos presentes no ciberespaco.

N&o e de hoje que a tecnologia almeja a popularizacdo do toque (gestual interativo)
por suas midias, no sentido de gerar maior proximidade entre o individuo. Mesmo que isso
decorresse de visualizagbes mais ficcionais, como no filme Minority Report (Steven
Spielberg), de 2002 — relacionado por Erthal (2008) no decorrer da “intervencao pessoal e

imediata” (subjetivamente) possibilitada pela Touchscreen, no que chama de “nova cultura de

%1 No quesito tecnoldgico, os niveis de sensibilidade adotados pela Touchscreen podem variar, a exemplo de suas
definicbes nas telas capacitivas — legitimadas em maior escala pelas midias moveis. Disponivel em:
<https://goo.gl/FDQVkh>. Acesso em: 08/05/17.
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interagdo com interfaces” ja notavel ao mundo concreto. “Como no filme é possivel ampliar,
diminuir, descartar, girar uma imagem, apenas usando o movimento dos dedos sobre a tela”
(p. 72). Nisto, estaria um “reingresso dos sentidos” (polissensorialidades) ao contribuir para
uma “cultura audio-tatil-visual”. Para o audio, consoante a autora, ttm-se os fendmenos

acusticos, para a visao, 0s Opticos e, para o tato, os hapticos. Pelo eixo digital:

Deixamos de lado o teclado, 0 mouse, os botbes e as canetas stylus, que serviam
como condutores passivos na nossa integracdo com as interfaces, e vivenciamos uma
nova era de educacdo tactil, em que nossos dedos interagem diretamente com o
sistema e seus objetos, tocando aquilo que antes era apenas uma representacdo
visual, marcando um envolvimento sensorial maior no processo da comunicacao
(ERTHAL, 2008, p. 79).

Esse envolvimento sensorial transcende a margem da técnica. Do mesmo modo em
qgue o suporte em si precisou readequar-se, algo que a remediacdo das midias é capaz de
elucidar com precisdo, os contetdos também precisaram moldar-se ao emergente painel
interativo posto a mesa das tecnologias comunicacionais. A tela s6 pdde transmutar-se porque
a usabilidade de suas linguagens parece ter acompanhado o mesmo ritmo. Desde a
“readaptacdo” do audiovisual e do 0 texto em si, 0s icones “reativos” — Emoticons, Emojis,
dentre outros —, as préprias interfaces referenciaveis ao ambiente fisico, ao hardware — como
os teclados virtuais —, com o tocar figurando em maior expressividade para certas midias, 0s
processos comunicacionais e interacionais ganham novas dimens@es. Ainda, junto aqueles
fatores mais técnicos e aos que se vinculam a linguagem, ha de se perceber a rapida
associacdo da tecnologia ao corpo, criando uma inseparabilidade (quase simbiose) pouco
comum em outras épocas prévias. O tocar, mais especificamente, pode ser indispensavel a

estruturacdo de uma “biopolitica”. Por esse termo, Jesus (2016, p. 112) conclui:

A0 nos situar em normas e regras sociais e culturais, o tocar reformula nossa forma
de agir em relagdo ao mundo, ajusta nossos comportamentos face aquilo com o que
temos contato, altera nossa cognigdo, habitos, comunicagdo e, portanto, contribui
para nosso delineamento como sujeitos politicos corporificados®.

%2 Grifo proprio: o autor trabalha com o termo “corpomidia” — também verificado por autores como Greiner e
Katz. Jesus (2016) pontua sobre o uso de “corporificagdo” a partir da expressdo “illusion of embodiment”, em
Mandary e Metzinger (2016). A traducdo (de embodiment) para o portugués ainda seria imprecisa, podendo,
assim, mostrar outras defini¢cdes. Referéncia: MANDARY, Michael; METZINGER, Thomas K. Real virtuality:
a code of ethical conduct. Recommendations for good scientific practice and the consumers of VR-Technology.
Frontiers in Robotics and Al, S.1., v. 3, 2016.
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Diante desse corpo midiatico, percebemos um complexo que sim, é fundamentalmente
comunicacional, avancando pela dualidade sistema sensorial X interacdo®. Se ao usar um
smartphone muitos de seus processos funcionais e em decorréncia mantem-se invisiveis,
multifacetados, de elementar mesmo seria, especificamente, apenas o simples tocar na camada
perceptivel de suas interfaces®. Estas resultantes do software (ou o conjunto deles)
responsavel por edificar o proprio labirinto da leitura ou leituras hipermidiaticas, em
conjuntos sintetizados por sistemas operacionais como o0 iOS (Apple), Android (Google),
passando pelo mais singelo aplicativo de edicdo fotografica ou de desenho (notas) manual —
como o multiplataforma Paper®® (Figura 18) —, até a navegabilidade da internet, todos
trazendo consigo a semelhanca dos codigos provenientes das telas touchscreen nos seus

percursos em mobilidade.

Figura 18 - Aplicativo Paper.

\7’ Q\\*
Notas, fotos e rascunhos juntos L

Uma home visual para ver todas as suas ideias juntas.

Kitchen Remodel -

Fonte: Paper, FiftyThree (App Store) - Foto divulgacao.

% A interagdo tactil (Tactile Interaction) é tratada por Ben Challis na segunda edigdo digital da Enciclopédia da
Interacdo Homem-Computador (The Encyclopedia of Human-Computer Interaction) — Interaction Design
Foundation. O autor, dentre uma categorizacdo de Oakley et al. (2000), diz que tecnologia “haptica” (Haptic)
relaciona-se ao sentido do tato em geral e, a “tactil” (Tactile), ao sentido cutdneo, tendo mais a ver com a
sensacdo de pressdao do que com temperatura ou dor. Disponivel em: <https://goo.gl/RcVMZv>. Acesso em:
06/05/17.

% Santaella (2010, p. 189-190) langa a hipdtese de que “[...] grande parte de nossa inteligéncia tatil se concentra
na ponta de nossos dedos, de modo que estes se constituem no recurso biolégico mais simples, dindmico,
intuitivo e sensorialmente eficaz para a manipulago da interface de imagens na tela”.

% Segundo especificacdes do aplicativo pela App Store, “o Paper é como uma parede com ‘post-its’ para tudo o
que inspira vocé”. Disponivel em: <https://goo.gl/ze5AWL>. Acesso em: 08/05/17.
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Em suma, esses “blocos” de sistemas, informacGes e/ou conteudos digitais, 0s quais
surgem incessantemente na tela, além do regime de compreenséo final que exigem do usuario,
“interagente”, em sua acdo de “leitura”, delimitam a “hipermidia movel” em sua
complexidade. Contudo, provavelmente tamanhas oscilagdes seriam pouco evidentes se a
conectividade ndo fosse capaz de adaptar-se de modo tdo enfatico nesse cenario (midia
movel), ligando todos os pontos possiveis de redes conectadas a outra rede. Tudo parece estar
conectado na tela. Podemos criar, salvar, editar e compartilhar a cada aplicativo acessado,
cada texto lido, cada aba do navegador sobreposta a outras, cada pe¢a audiovisual em
execucao no decorrer do streaming. Enfim, mesmo os mais céticos a tecnologia ndo estdo

alheios de permanecer inclusos nessa teia de fronteiras nada visiveis.

3.2 CONECTIVIDADE EM MOBILIDADE

Tracar um percurso de andlise voltado para o consumo informacional hoje é néo
deixar de lado, a critério de relevancia, 0s processos interativos e comunicacionais nativos da
internet quando esta se insere em definitivo nas ambiéncias digitais mdveis. No momento em
que a portabilidade das midias passa a redefinir as conexdes em rede, os aspectos fundantes
da conectividade sdo alterados. As linguagens de hipermidia na web também precisaram
“moldar-se”, saindo exclusivamente dos computadores pessoais ¢ definindo-se por tamanhos
de telas e sistemas diferentes. O acesso e a interatividade enfim puderam sair do desktop e de
lugares como nossas casas ou trabalho, ganhando, assim, as ruas, a cidade, o proprio mundo
das acOes cotidianas. De fato, a internet parece alcancar o status de “espinha dorsal” de um
mundo capitalista, denominacéo esta de Castells (2003, p. 53):

A cultura da Internet® é uma cultura feita de uma crenga tecnocratica no progresso
dos seres humanos através da tecnologia, levado a cabo por comunidades de hackers
que prosperam na criatividade tecnoldgica livre e aberta, incrustada em redes
virtuais que pretendem reinventar a sociedade, e materializada por empresarios
movidos a dinheiro nas engrenagens da nova economia®’.

Quando a sociedade passa a interagir (apropriagdo, modificacdo e experimentagéo)

com a tecnologia, cria-se um novo “padrao sociotécnico”, a exemplo da “modelagem da rede”

% Grifo proprio: Castells utiliza-se desse substantivo com inicio em caixa alta, ao longo de sua obra “A galéxia
da internet: reflexdes sobre a internet, os negocios e a sociedade”.

% Grifo proprio: ainda segundo Castells (2003, p. 7), “[...] a Internet passou a ser a base tecnoldgica para a forma
organizacional da Era da Informacdo: a rede”. Ela seria, como frisa o autor, “[...] acima de tudo, uma cria¢do
cultural” (p. 32).
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advinda com a internet (CASTELLS, 2003). Como enfatiza o autor, “a Internet ¢ uma rede de
comunicacgédo global, mas seu uso e sua realidade em evolucdo séo produto da acdo humana
[...]” (p. 12). Nos alicerces de sua construcdo estdo tecnologias experimentais americanas
como 0 projeto Arpanet, “[...] basecado numa arquitetura em multiplicas camadas,
descentralizada, e protocolos de comunicacdo abertos” (p. 15). Eis uma ideia dessa linha do
tempo orientada, inicialmente, ao dominio e a arquitetura construida através das redes dos
computadores.

Considerando o grande salto temporal para o firmamento da internet e de suas
linguagens, que neste momento ndo nos cabe descrever em seus detalhes, chegamos a
insercdo das conexdes em rede via aparelhos celulares. Quando a convergéncia comeca a
mostrar o0 seu vigor, neste caso referindo-se ao fato da voz ser insuficiente para a interacdo, 0s
celulares agregam novas linguagens, transfiguram-se por novas nomenclaturas e faz com que
a internet, mais uma vez busque sua notoriedade e especificidade por um novo meio. Claro
que ai contam-se muito os interesses econdmicos, mas também, talvez passamos lembrar,
mais uma vez, de que a internet “[...] ndo ¢ o resultado somente de uma estratégia tecnocratica
de cima para baixo, mas o produto de uma apropriagdo social” (LEMOS, 2015, p. 116). As
telecomunicagdes em geral viram formar-se um novo horizonte de possibilidades quando a
“conexdo generalizada” demonstrou-se um caminho sem volta e os verdadeiros usos da rede
passaram a ser definidos, indiscutivelmente, pelos interesses dos individuos — os préprios
atuantes e responsaveis pela real estrutura interativa da rede.

Em constatacdo de Martel (2015), o que de fato se percebe com maior vivacidade sdo
modos de interacdo provenientes ndo de apenas uma, mas de Vvarias “internets”®. O global
(redes sociais, plataformas, infraestruturas e software, como diz o autor) ramificar-se-ia ao
uso local (contetidos) — dentre uma percepgéo canalizada por certa “diversidade das internets”
verificada nas praticas mundiais em rede®. Ao contrério de uma predominante “globalizagio
digital”, Martel explica que cada lugar e/ou cultura (espago, fronteiras mais de carater
simbolico) define seus proprios usos da rede, resultando na ideia de uma internet fragmentada,

geolocalizada, “territorializada”. Nesse aspecto, o celular teria papel fundamental:

% O autor ndo corrobora com a grafia em mailsculo — Internet. Prefere voltar-se ao substantivo comum na
escrita e plural de significados — internets.

% Martel sustenta a tese de que “apesar de sua imagem global uniforme, a internet é diferente em cada lugar” (p.
11). Como melhor sintetiza, “a internet ¢ territorializada com interagdes globais” (p. 433).



86

Em comparagdo com o inicio da internet, quando sua utilizagdo dependia de um
computador fixo, o telefone mével ligado a web paradoxalmente decuplica as
possibilidades de utilizacdo local, os servicos de nicho e as especificidades
linguisticas. Uma palavra resume bem o que esta acontecendo: geolocalizacdo. Com
frequéncia cada vez maior, os servicos de um smartphone sdo geolocalizados, assim
como as redes sociais que dele dependem, o que confirma a importancia do “lugar”
(MARTEL, 2015, p. 422).

Quando se tem de fato a mobilidade sobressaindo-se, ocorre que esse fator tambem
pode gerar a percepcdo de um aspecto cultural em decorréncia. Quando Santaella (2007), por
exemplo, menciona os ciclos culturais diante da trajetdria das midias, ela questiona se a
chamada “cultura da mobilidade” seria uma sequéncia dessas fases. Ao que se nota, os
préprios aprimoramentos tecnologicos das midias em geral apontam para a transformacéo dos
produtos em sua leveza, simplificacdo de conexdes etc., a0 passo em que seus sistemas
tornam-se mais complexos. Entendemos que uma “mobilidade anunciada” ja constava no
imaginario da tecnologia desde muito antes da explosdo mobile no século XXI, periodo
observado hoje muito pela utilizacdo da internet em midias mdveis ou mesmo pela simples
manutencdo de intera¢bes e comunicag¢fes, como um todo, estabelecidas nestes dispositivos.

Em uma compreensao da expansdo tecnoldgica sugerida:

[...] O sucesso da portabilidade, da mobilidade, ndo é privilégio do telefone celular.
Esse recurso ja teve suas origens nas passagens do aparelho de som doméstico para
o walkman, do computador pessoal desktop ao laptop, o que vem corroborar a
expansdo hoje notéria dos dispositivos moéveis na computacdo ubiqua e a
aproximacao crescente da tecnologia ao corpo humano (SANTAELLA, 2007, p.
250).

Duas seriam caracteristicas fundamentais envoltas a mobilidade, traz Santaella (2010),
ao mencionar as indicacdes de Dominique Carré (em 1997), a partir de Weissberg (2004)%,
Trata-se da ubiquidade e da onipresenca comunicacionais, ressaltadas pelas midias moveis.
“A ubiquidade!® destaca a coincidéncia entre deslocamento e comunicagdo, pois 0 usuario
comunica-se durante seu deslocamento. A onipresencal®?, ao contrario, oculta o deslocamento
e permite ao usuério continuar suas atividades mesmo estando em outros lugares”
(SANTAELLA, 2010, p. 17). Dentre as possiveis formas de mobilidade em progressdo, a

autora destaca uma variante da qual intitula por “hipermobilidade”, esta voltando-se mais para

100 Referéncia: WEISSBERG, Jean-Louis. “Paradoxos da teleinformatica”. In: PARENTE, André (org.). Tramas
da rede. Porto Alegre: Sulina, 2004.

101 Grifo préprio: Ubiquidade — “compartilhamento de lugares”. De acordo com Weissberg, em explicagdo de
Santaella.

102 Grifo proprio: Onipresenca — “usuario ndomade”. Em seguimento de Santaella.
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as mesclas entre a mobilidade fisica e a virtual. As midias de tecnologia movel ditariam a
importancia de se ter fluxos comunicacionais a pleno movimento, literalmente.

O que essencialmente se valida, além dos dialogos interpessoais, é a prépria oferta das
midias que, uma vez disponiveis em novo formato, carregamos de forma ubiqua conosco, seja
no bolso, na mochila ou mesmo na alusdo onipresente dos dados e recursos da “nuvem”.
Claro que o acesso a diversos meios de comunicacdo por um Unico meio em muito foi
revolucionado pelo uso da Touchscreen (PEDROZA; NICOLAU, 2015b), mas € certo que o
mesmo ocorreu N0 momento em que a internet tomou forma e assegurou-se por vias de
aperfeicoamento a curtos espacos de tempo. As melhorias consideraveis das conexdes moveis
nos ultimos anos propiciaram um acelerado tino comercial direcionado para uma producéo de
midia/contetdo “mutante” — no sentido de acharmos que a veiculacdo destinada a uma Unica
tela ter se tornado algo obsoleto —, ou seja, produtos informacionais que sdo mais adaptaveis
ao cendrio audiovisual no decurso da “multitela”. Como oportunamente constata VVogelstein
(2014, p. 15): “hoje passamos tanto tempo conectados a internet quanto assistindo televisdo,
e, cada vez mais, 0 acesso a internet se da através de smartphones e tablets”. As plataformas
de acesso podem até repetidamente mudar, mas, por outro lado, os contelidos seguem em um
caminho de adequacio, “exibindo-se” por modos de acesso/visualizagdo adaptaveis!®. Em

complemento daquele mesmo autor:

Certamente, cada vez mais o0 contelido que consumimos em casa esta disponivel
num aparelho mdvel. Mas esses dispositivos sdo conectados a redes sem fio que em
geral estdo conectados a bandas largas a cabo. A indUstria de servigcos a cabo esta
sendo obrigada a repensar seus negdcios por causa do Netflix, do YouTube, do
iTunes da Apple, dos filmes e musicas da Amazon e do Facebook. Entretanto, foi
sua largura de banda que possibilitou a existéncia de todos eles (VOGELSTEIN,
2014, p. 196).

No Brasil, fica cada vez mais evidente a importancia de midias como o smartphone!®
no consumo envolto pela rede em geral, por exemplo. A Pesquisa Brasileira de Midia
(PMB)%®, de 2015, da qual propunha os “habitos de consumo de midia pela populagio

brasileira”, confirmou um decréscimo do acesso a internet via computador (Figura 19). Os

108 Os chamados sites responsivos podem exemplificar essa ideia. Eles adaptam o seu design, a distribuicdo de
seus elementos ou mesmo a sua usabilidade pelo acesso estabelecido por telas de midias distintas. Por exemplo,
é inicialmente desenvolvido para o computador e, por conseguinte, tendo varia¢des projetadas seguindo seu
potencial acesso também via smartphones e/ou tablets.

104 Apesar de a pesquisa descrita em seguida ainda preferir utilizar-se do termo “celular”.

105 Segundo especificagBes da pesquisa, trata-se de um estudo solicitado “[...] pela Secretaria de Comunicagdo
Sacial da Presidéncia da Republica (SECOM) para compreender como o brasileiro se informa, a PBM 2015 foi
realizada pelo IBOPE com mais de 18 mil entrevistas” (p. 7), de forma domiciliar e por 848 municipios.
Disponivel em: <https://goo.gl/pLUh41>. Acesso em: 22/03/17.
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dados obtidos com a PBM 2015 equivalem a pesquisa realizada em novembro de 2014 no
pais, ano do qual o celular ultrapassa o acesso via computador, pela primeira vez, no Brasil'%.
Isto demonstra, mais uma vez, a relevancia da “tela movel” em se tratando da conectividade
em face da articulacéo de funcionalidades nos aparelhos e os recursos destes para 0 consumo,

producdo e veiculagdo informacionais.

Figura 19 - Plataformas de uso da internet.

84 8 40 1

PEM 2014 I
71 7 66 2

PBM 2015 '

Como o(a) sr(a).
costuma utilizar mais a
internet: por computador,
pelo tablet ou pelo telefone
celular? E em segundo lugar?

@ NAO SABE/NAO RESPONDEU

toda a amostra.
Fonte: Pesquisa Brasileira de Midia 2015 (p. 61).

Pelos resultados da PBM 2014, a plataforma de acesso em maior predominancia seria

0 computador, com um acesso de 84% dos brasileiros entrevistados. Com a PBM 2015, ainda

106 Em 2014, o acesso a internet via celular ultrapassou o acesso por PC nos domicilios brasileiros. Essa foi uma
constatacdo da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (Pnad), em divulgacdo do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE). O tablet aparece em terceiro lugar e depois a TV. Disponivel em:
<https://goo.gl/niCgVo>. Acesso em: 14/07/16.

Outra pesquisa — Consultoria TNS/Facebook — mostrou que o smartphone ja é a principal plataforma de games
no Brasil. Disponivel em: <https://goo.gl/L8ATns>. Acesso em: 08/05/17.
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que permanecendo com midia principal, o percentual do computador cai para 71% do acesso.
Entre o mesmo periodo de andlise, o celular sai da casa dos 40% para 66%. Um resultado ja
préximo de ser equiparado ao do computador.

Sobre os principais objetivos de uso da internet (Figura 20) estariam, por exemplo,
uma maior demanda “[...] de informagoes (67%) [...], de diversdo e entretenimento (67%), de
uma forma de passar o tempo livre (38%) e de estudo e aprendizagem (24%)” (p. 49). A busca
por entretenimento e por informacdo (primeiro e segundo) estaria, até entdo, mantendo certa

correspondéncia.

Figura 20 - Razdes pelas quais usa a internet.
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POR CAUSA DE UM PROGRAMA ESPECIFICO/UMA MATERIA ESPECIFICA
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OUTROS

| g}
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Fonte: Pesquisa Brasileira de Midia 2015 (p. 59).

Em contrapartida, a Figura 21 demonstra as “razdes pelas quais ndo usa a internet”.
Em primeiro lugar (43%) constaria uma “falta de interesse”. Depois, com 41%, “falta de
habilidade com o computador”. “Por falta de necessidade” (24%) ou “por ser muito caro”
(14%) viriam em seguida. Vale lembrar que nos dois casos mencionados da pesquisa 0 acesso
independe da plataforma, apenas apresentam um panorama mais amplo de como o brasileiro

tem se guiado pelas instancias do on-line e do off-line.
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Figura 21 - Razdes pelas quais ndo usa a internet.
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Fonte: Pesquisa Brasileira de Midia 2015 (p. 60).

Com o avanco da conectividade mével, o smartphone tem se firmado como plataforma
essencial e democratica para 0 acesso e/ou manutencdo das conexdes estabelecidas em rede.
No primeiro trimestre de 2015, por exemplo, uma pesquisa da Nielsen IBOPE — Mobile
Report — apurou que “68 milhdes usam a internet pelo smartphone no Brasil”?’, mostrando
como se da essa distribuicdo (Figura 22). O tablet, tracando um paralelo, aos poucos galga o
Seu espaco no espectro da conectividade instaurada em nivel global, apesar das disparidades

tdo latentes no acesso a midia.

107 Disponivel em: <https://goo.gl/vOOOWt>. Acesso em: 10/05/17.
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Figura 22 - Internet por smartphones no Brasil (Nielsen IBOPE).
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Fonte: https://goo.gl/KXBHct

Diante desses aparelhos, a “supermidia” internet (PARRY, 2012), detentora de uma
rede moldada segundo os diversos usos estabelecidos ao popularizar-se (CASTELLS, 2003) e
que foi primeiramente pensada para o computador, hoje, fragmenta-se por entre suportes
distintos estruturalmente. Mesmo com essa amplitude de novas ferramentas, o celular ja se faz
destacar, podendo ja ser visto como uma das principais “portas” de acesso a web. Se o celular
pdde trazer a voz para a mobilidade do individuo, agora, em processo semelhante, esta
exigindo uma readequacdo ou o proprio surgimento de uma hipermidia renovada, totalmente
adaptavel aos ambientes eletronicos destinados a sua visualizacao.

Uma melhor associagdo interpretativa da internet com o celular e os desdobramentos
midiaticos dessa juncdo se da a partir do momento em que “[...] depois de uma internet que
dava acesso a informacdo (IT) e de uma internet das trocas, do compartilhamento (ICT),
entramos na internet do conhecimento, do smart” (MARTEL, 2015, p. 449). No momento em
que a conectividade encontrou espaco para disseminar-se seguindo a mobilidade das midias, a
informagdo proveniente dos novos meios s6 aumentou, a niveis exponenciais e possivelmente
hoje incalculaveis. O acesso ininterrupto as midias mdveis nos faz criar, ou pelo menos
deveria, filtros informacionais. Ao passo em que a informac&o surge de forma muito rapida —
seja quando lemos sites e blogs ou mesmo quando produzimos contetdo digital por

aplicativos —, ela também traz em seu cerne a possibilidade de esvair-se muito facilmente. A
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tela, enfim, serve de base para transpor ao usuério a informacéo que flui por entre interfaces,

uma informagéao que parece ter por espinha dorsal a “liquidez” do acesso.

3.3 “LIQUIDEZ” INFORMACIONAL

A informagdo ou mesmo a tecnologia do mundo conectado e os seus modos de
disponibilizacédo e veiculacdo podem ser refletidos através do termo em metéfora: “liquidez”.
Santaella (2007) relaciona esse aspecto as linguagens contemporaneas no momento em que
explica sobre a proposi¢do de uma “modernidade liquida”, originalmente em Bauman (2001),
surgindo para “[...] dar conta das incertezas que rondam as condi¢cBes cambiantes, maleaveis,
fluidas, excessivas, transbordantes, fugazes das complexas contradicbes das sociedades
contemporaneas” (SANTAELLA, 2007, p. 13). Ou seja, a pluralidade desses elementos
significantes e suas novas formas de adaptabilidade fazem de analogias como “liquidez” e
“fluidez” “[...] adequadas quando queremos captar a natureza da presente fase, nova de muitas

maneiras, na historia da modernidade” (BAUMAN, 2001, p. 9). Seguindo essa associacao:

Os liguidos se movem facilmente. Eles fluem, escorrem, esvaem-se, respingam,
transbordam, vazam, inundam, borrifam, pingam, sdo filtrados, destilados;
diferentemente dos sélidos, ndo sdo facilmente 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 apud SANTAELLA, 2007, p. 14).

Ao divagar sobre a cibernética, Bauman chega a sugerir uma chamada “era da
instantaneidade”. Ha de se pensar também em uma “modernidade leve”, um “capitalismo de
software”, de acordo com contraponto do autor acerca de uma anteriormente notada
“modernidade pesada”. Nesta Ultima estaria a fase responsavel por realcar o lado do
hardware, “a época das maquinas pesadas e cada vez mais desajeitadas, dos muros de fabricas
cada vez mais longos guardando fabricas cada vez maiores, das poderosas locomotivas e dos
gigantescos transatlanticos. A conquista do espago era o objetivo supremo [...]” (p. 144). Para

0s instantaneos das novas relagdes entre tempo e espago:

A “instantaneidade” aparentemente se refere a um movimento muito rapido e a um
tempo muito curto, mas de fato denota a auséncia do tempo como fator do evento e,
por isso mesmo, como elemento no calculo do valor. O tempo ndo € mais o “desvio
na busca”, e assim ndo mais confere valor no espago. A quase instantaneidade do
tempo do software anuncia a desvalorizacdo do espago (BAUMAN, 2001, p. 149).
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E por esse movimento instantdneo que temos por intuito vincular as telas sensiveis ao
toque. Um atributo basico impulsionando sem tardar a prdpria fluidez dos conteudos que
surgem em resposta aos nossos comandos diretos — ao menos esse € o ideal dos sistemas em
operacdo livre de falhas. Para a continuidade dessa compreensdo faz-se contundente discernir
que a metafora ou aplicagdo do termo “liquidez” ndo se restringe a Bauman. Como esclarece
Santaella, Marcos Novac (ja& em 1991) refere-se a essa nogdo para enfatizar “a arte e
arquitetura do mundo virtual que recém-emergia”, ou seja, 0s primordios estruturais do
ciberespaco em formacdo na cultura. O que a autora distingue — e 0 que nos serve de ancora
para elucidar a aproximacéo de nossa analise!® —, fator ja claro pelo titulo de sua obra, ¢ a
disponibilizagdo das linguagens no panorama tecnoldgico notabilizado pela mobilidade:

[...] Linguagens antes consideradas do tempo — verbo, som, video — espacializam-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. J& ndo ha lugar, nenhum ponto de gravidade de antemao
garantido para qualquer linguagem, pois todas entram na danga das instabilidades.
Texto, imagem e som j& ndo sdo o que costumavam ser. [...] Viraram apari¢des,
presencas fugidas que emergem e desaparecem ao toque delicado da pontinha do
dedo em minusculas teclas (SANTAELLA, 2007, p. 24).

As prdprias interfaces digitais — a juncéo das linguagens em um sistema — podem ser
tidas como varia¢des das cartografias descritas. Quando passam a ser acessadas pelo toque, ha
uma propenséo ainda maior para que essas “instabilidades” ocorram®. O “devir” dessa nossa
interacdo com os ambientes hipermidiaticos, aos quais implicam telas e interfaces, caracteriza
informagdes digitais facilmente mescladas a outras informagoes. O termo “perenidade” pode
ser 0 que melhor caracteriza 0 nosso consumo nessas ambiéncias, fazendo da Touchscreen um
agente impulsionador, otimizador desta acdo cotidiana. Isso ndo necessariamente nos faz
destacar, precisamente, as plataformas em si, mas sim 0s conteudos e as interagdes das quais
oferecem de modo continuo.

As midias moveis até aqui especificadas sdo renovadoras e instauradoras de processos
comunicacionais em um maior grau, talvez, de dinamismo informacional. Elas suscitam um
olhar para além do prisma meramente tecnicista ou tecnologico. Nas bases dessas novas

dindmicas constam os periodos em que, por exemplo, 0 texto e a imagem — uma vez que

108 Apesar de também mencionarmos as ideias de liquidez em Bauman (2001), ndo temos por objetivo nos basear
ou priorizar as andlises deste autor sobre a modernidade, em especifico. No quarto capitulo propomos pensar as
interfaces (hipermidia como um todo) em touchscreen pela orientagdo da “liquidez informacional” — expressao
assimilada com base em Santaella (2007).

109 As interfaces do computador também podem seguir por este caminho, mas aqui frisamos uma “operabilidade”
em maior rapidez pelo acesso mdvel.
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qualificam parte da informagdo no fluxo da tela — vincularam-se a hipermidia. Sdo de fato
algumas das “aparigdes” virtualizadas em um mesmo meio, “liquidas” por esséncia. O texto
alterou-se ao digital, ndo implicando a “aparigdo” unicamente desse elemento (como o0s
hipertextos). H4 uma possivel dificuldade de que o todo — como a trajetoria de leitura — ndo

mais seja visualizado com tanta facilidade, algo como Bairon (2011, p. 91-92) diz:

A tensdo vivenciada no ato de virar a pagina de um texto impresso multiplica-se de
forma imensuravel na hipermidia. A diferenca estd no fato de que, no mundo
impresso, sabemos que em um futuro breve chegaremos aquela pagina ou tema; ja
no meio hipermidia podemos ter um grande nimero de opcGes pelas quais jamais
passaremos. A incompletude faz parte constitutiva desse tipo de conhecimento.

Liquidez também consegue ser um principio desse conhecimento seguindo a
disponibilidade das informacfes em excessivas quantidades, sem por ventura dispor de filtros
analiticos especificos ou que, mesmo indiretamente sem acessa-las, sdo notorias na malha
visualizavel ou momentéanea da hipermidia. Essas conjecturas formam-se porque a informacéo
pdde substancializar-se nas interfaces, requerendo posteriores comandos e selecdes através de
uma aquisicdo precisa. Uma interatividade relacionada as necessidades do usuario e a

operacdo do hipertexto, que como explana Santaella (2007, p. 310):

Em um hiperespago, como a interface do computador, a informacéo esta armazenada
virtualmente e s6 se materializa quando acessada pelo usuario. E como se ela, na sua
dimenséo de interface gréfica de usuério, existisse em um suporte que ndo ocupa um
lugar no espaco. Assim, a Unica interface existente é aquela que aparece
temporariamente no monitor.

Nesse monitor sobrepdem-se as imagens. A autora supracitada advoga pensa-las pela
expressao de “imagem tecnoldgica”, “[...] quando ela ¢ produzida através da mediacdo de
dispositivos maquinicos, isto €, que ja tém certa inteligéncia corporificada neles mesmos” (p.
359). Sdo imagens formadas ou reconfiguradas pelos meios eletrdnicos, a exemplo da
fotografia, do cinema, da televisdo, do video, da holografia e das imagens computacionais.
Com certo destaque para a movimentacdo dessas informagdes (natureza némade), Santaella
propde chamé-las de “volateis”, consistindo-se de “[...] imagens digitais proliferantes, quase
sempre triviais, que, capturadas por webcams, cameras digitais e celulares, sdo
teletransportaveis, viajando pelas redes de um ponto qualquer para qualquer outro ponto do
globo” (p.353). Por esse enquadramento, também achamos que com as interfaces, em geral,

ndo seria diferente.



95

De acordo com Santaella, nessa dimenséo reestruturada da cultura visual, as imagens
seriam, assim, volateis, ubiquas, ndmades, triviais ou mesmo, liquidas''®. Essa “liquidez”
mantém proximidade com 0 que passaremos a chamar de “interfaces liquidas™” (capitulo 4),
buscando um paralelo ao uso da tecnologia Touchscreen nas midias de tecnologia movel*!t,
“Liquidas” no sentido de possibilitar um consumo mais rapido diante da tela, em um
dispositivo inabilitado de oferecer interfaces Unicas (ha de se pensar na existéncia de
“interfaces-base”, como as telas iniciais dos smartphones — Home), mas sim de uma afluéncia
de ferramentas digitais que dependem do gestual, do deslizar dos dedos, para a sele¢do de
seus recursos. Estas acOes afetam desde a produgdo, o consumo ou mesmo a posterior
veiculacdo dos contetidos, além de aperfeicoar as interagdes interpessoais mediadas em um
angulo de observagdo maior.

As interfaces acabam por melhor sintetizar as linguagens/informacdes que cruzam
incessantemente os caminhos das telas, fazendo com que haja a facilidade interacional por
parte dos usuarios. Além dessa forma de mediacdo, um conceito que pode ser fundamental ao
entendimento dessa fluéncia de conteldos reside na excedente circulacdo em rede —
“propagabilidade” (JENKINS; GREEN; FORD, 2014). A medida que, com as imagens
digitais (interfaces), podemos ter diversas telas em uma, ainda que de modo metaforico
(PEDROZA; NICOLAU, 2015b), a instantaneidade ou imediatismo (immediacy pela teoria
Remediation) ocasionados pelo toque proporciona uma nitida variabilidade!'? de processos
com a plataforma e com outros individuos. Tal observacdo nos traz a hipdtese de que as
interfaces, fundamentalmente, também estariam em “liquidez”, assim como 0 conjunto de
linguagens que modelam e exibem.

Com a atual fase das midias digitais e de seu intenso fluxo informacional, ocorre a
necessidade de se entender os principais aspectos que envolvem o compartilhamento de

conteido em rede, principalmente quando a mobilidade passa a gerir os distintos formatos de

110 A autora direciona sua atencdo mais para a fotografia em meio ao advento das cdmeras digitais portateis e dos
novos celulares. H4 uma proposi¢do de “instantaneos volateis” — “[...] feitos de luzes que aparecem e
desaparecem da tela em um piscar de olhos. S&o liquidas, fluem, emergem e submergem ao sabor do apertar de
botdes” (p. 399).

111 Em apoio, Santaella (2010) traz uma atualizagdo das imagens volateis ao lembrar o iPhone (recepgdo). Com
caracteristicas “manipuléveis”, agora sdo, literalmente, “imagens na ponta dos dedos”. Ainda, “imagens
dancantes em telas sensiveis ao toque”. A interface seria, por fim, “intima, natural, bioadaptavel”, tornando-se
movel.

112 Ndo necessariamente uma variabilidade no sentido descrito por Manovich (2001) — ligada mais as mudancas
nos sistemas, no software, seguindo as manipulagfes do usuario —, mas uma variabilidade destinada aos
processos (ou tarefas) que podem alterar-se rapidamente pelo acesso da tela.
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1”113 ou de “propagabilidade”, como dizem Jenkins,

interacdo. A ideia de “midia propagave
Ford e Green (2014) configura um aspecto essencial desse cendrio, pois “[...] se refere ao
potencial — técnico e cultural — de os publicos compartilharem conteddos por motivos
préprios, as vezes com a permissdo dos detentores dos direitos autorais, as vezes contra o
desejo deles” (p. 26). Pensamos que essa midia e/ou conteudos em transito, podem ser um dos
pilares das reportadas informagdes “liquidas”. De acordo com os autores citados, 0 que ocorre

¢ a circulacdo sobressaindo-se a distribuicéo.

Essa mudanca — de distribuicdo para circulacdo — sinaliza um movimento na direcéo
de um modelo mais participativo de cultura, em que o publico ndo é mais visto como
simplesmente um grupo de consumidores de mensagens pré-construidas, mas como
pessoas que estdo moldando, compartilhando, reconfigurando e remixando
contelidos de midia de maneiras que ndo poderiam ter sido imaginadas antes. E estao
fazendo isso ndo como individuos isolados, mas como integrantes de comunidades
mais amplas e de redes que lhes permitem propagar conteltdos muito além de sua
vizinhanca geografica (JENKINS; FORD; GREEN, 2014, p. 24).

Como bem abrevia Lemos (2015, p. 92), “[...] é por uma atitude dispersa, efémera e
lidica que a sociedade contemporanea vai se relacionar com as novas tecnologias™'!*. Os
resultados mais visiveis de toda essa interacdo vao residir justamente nas novas formas de
apropriacdo do digital e em como os suportes midiaticos reestruturardo comportamentos. No
capitulo intitulado “a hipermidia criou o corpo social atual”, Ferrari (2014), por exemplo,
menciona a expressdo “the heads down generation”!!® — a todo momento olhamos para baixo,
acessando e interagindo com as telas que carregamos conosco (principalmente smartphone e
tablet). Em muitas ocasifes deixariamos de apreciar o entorno para manter-se conectados aos
procedimentos da tela.

Por fim, embora pareca que a tecnologia Touchscreen veio revolucionar somente o0
campo da técnica — pelo lado dos displays em si —, enfatizamos dire¢des que podem ir mais
além. Decerto em maior importancia, as linguagens decorrentes desses meios puderam tornar-
se mais fluidas, de rapido acesso e por um consumo verdadeiramente em “liquidez”. Este é 0

fator que nos interessa validar de modo mais contundente, aproximando-o em maior grau as

113 De acordo com nota do editor — em Jenkins, Ford e Green (2014, p. 22) —, a expressdo original spreadable
media, apesar de ndo possuir uma equivaléncia precisa na lingua portuguesa, é melhor associada a ideia de um
conteudo que pode ser espalhado e repercutido na internet a partir da utilizagdo do termo “propagavel”.

14 Em complemento: “Assim, cada foto, SMS ou video produzidos em dispositivos méveis, cada blog ou
comunidades em redes sociais eletrnicas, cada informacdo recebida, produzida e transmitida criam uma
temporalidade curta de contato sem jamais ser satisfeita” (LEMOS, 2007, p. 37).

115 Por tradugdo livre seria “a geragdo de cabegas baixas”. “Uso de smartphones esta criando epidemia de
‘pescogo tecnoldgico’. Disponivel em: <https://goo.gl/82HixM>. Acesso em: 14/05/17.
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interfaces computacionais. As midias, ou algumas delas, encontraram no tocar um relativo
novo e promissor artificio de controle mediado, fazendo da informacéo também sensivel ao
toque — mesmo em se tratando de uma ilusdo criada pelo movimento gestual na superficie

eletronica (fisica) dos pixels (virtual).
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4 INFORMAGCAO SENSIVEL AO TOQUE E SUAS IMPLICACOES

As telas com tecnologia Touchscreen, moveis ou ndo, ja& estdo arraigadas aos
processos contemporaneos da vida social. Suas facilidades de uso por intermédio de muitos
processos interacionais fazem com que, no quesito mobilidade, midias como o smartphone e
o0 tablet sobressaiam-se. No entanto, o primeiro aparelho parece seguir ditando as regras de
producdo e consumo informacionais que resultam das mudadas interfaces em vigéncia. Desde
a adocdo massiva do toque sobre a tela, esse recurso sé evidenciou que a tdo buscada
naturalidade interacional com a tecnologia viria a fertilizar um novo terreno em expansao — 0
das “telas moveis”, demarcadas primeiramente pelos novos telefones celulares inteligentes.
Por subsequente, uma aderéncia equivalente acontece nos tablets. Vale pontuar a nao
exclusdo dos demais itens que podem ser incorporados nessa categoria, por agora nao fazendo
parte do nosso escopo de analise.

Um dos nossos questionamentos permeia a dimensdo desses processos, indispensaveis
e comuns hoje em dia. Eis um espectro de abrangéncia dificilmente perceptivel em sua
completude, porém alguns indicios sdo capazes de evidenciar pontos de partida para essa
gama de possibilidades comunicacionais. Desde 0 momento inicial de se deslizar''® o dedo
sobre o vidro'*” de um smartphone!*®, até o fim desse acesso, processo este que se repete
inimeras vezes ao longo do dia, diversas interfaces fluem em virtude dos interesses
informacionais de cada individuo defronte sua tela.

O que se percebe sdo necessidades personalizadas englobando o consumo textual ou
audiovisual como um todo, a partir do momento em que 0S zeros e uns seguem
“reconhecendo” na interface possibilidades comunicativas distantes de cddigos numéricos
pouco decodificaveis. De alguma forma (ou por essa forma), as pessoas parecem ligadas

constantemente ao digital. Se 0os meios de comunicagdo mais “tradicionais” ja podiam ser

116 Nesse sentido, o termo swipe é utilizado em lingua inglesa.

17 A série Black Mirror (oriunda da TV, hoje é uma producdo continuada pela plataforma de streaming e
produtora audiovisual Netflix), por exemplo, faz referéncia a esse aspecto técnico de similaridade das telas
modernas. Como diz Jesus (2016, p. 28), ao citar a série, essas telas, ligadas, “[...] espelham um mundo que sai
da tela para o nosso corpo”. Ja desligadas, “[...] encaram-nos com superficies escuras, levemente refletoras, que
podem ser utilizadas como espelhos [...]”. Vidros, espelhos ou displays, independente do que sejam por
classificacdo, continuam sendo, fundamentalmente, telas tecnoldgicas espalhadas (ou de fato espelhadas) pelo
mundo (ou mundos, seguindo pela l6gica da pluralidade contextual nos episodios da série).

118 Mesmo que, por diversos momentos, mencionemos apenas o suporte smartphone, em alguns casos a mesma
ideia também pode se aplicar ao tablet. Ambos parecem diferir, basicamente, por suas dimensdes e pelo fator da
telefonia celular, o que ndo cabe diferencia-los de forma expressiva em algumas argumentacfes referentes a
delimitacdo desta pesquisa. No caso especifico de uso da Touchscreen e, pensando de forma geral, os dois
seriam plataformas analogas de acesso/consumo, producdo e veiculacao de contetido midiético.
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vistos como extensdes do nosso corpo (MCLUHAN, 1969)1° ¢é com o digital que tal
assertiva pode ser realcada a um nivel mais individual — aspecto percebido de modo mais
latente. Livre de apenas acessar as midias, agora também as produzimos, carregando-as
conosco e intercalando suas funces sempre que necessario.

Neste ultimo capitulo buscamos analisar as implicacdes da informagéo ter se tornado
“sensivel” ao toque. A Touchscreen sintetiza a agilidade de um controle hipermidiéatico,
trazendo imagens “inconstantes” (ou qualquer outro contetdo) por niveis imersivos variaveis.
Muitas podem ser as perguntas, mas, adotamos por critério pensar a relacao entre tecnologia e
interacdo pelo compartilnamento, com a “liquidez” informacional em sua base. Uma existiria
sem a outra? Como essas vertentes se influenciaram e continuam imbricando-se? Nesta parte
da pesquisa observamos as mudancas efetivamente comunicacionais e sociais das telas
moveis sensiveis ao toque.

A notada decorréncia de amplos fatores interpretativos que podem resultar dessa
revolucdo das midias (apesar do cliché), uma percepcao intrinseca a nossa prépria vivéncia,
nos traz inquietacBes. Partimos do pressuposto de que “a tecnologia digital possibilita ao
usudrio interagir, ndo mais apenas com o0 objeto (a maquina ou a ferramenta), mas com a
informagao, isto ¢, com o conteudo” (LEMOS, 2015, p. 113). Tentamos entender as
infindaveis ramificaces de uma interacdo que se faz diretamente na tela, para de fato sair do
aspecto de uma ou muitas transformacGes tecnolégicas apenas e, assim, poder indicar um
olhar que abarque recortes ao campo da Comunicacdo. O nosso objetivo reside em chegar a
interpretacdes validas desse cendrio globalizado ao buscar, de fato, respostas contundentes e
mais propicias & observagdo de um fragmento da cibercultura.

Em sintese, a tela sensivel ao toque gerencia de forma mais répida e volumosa o
processo comunicacional resultante entre seus maltiplos interlocutores e as informacGes que
estes buscam. Com isto posto, a seguir (topico 4.1) discorremos sobre o porqué de atentar que
as interfaces também seriam “liquidas” — ndo sé pela 6tica da mediacdo, mas tambem por
outros significados dessa interatividade. Aqui sugerimos transformagdes que passam por trés
eixos estruturantes: linguagens, contedos e praticas midiaticas. Nossa proposta de anélise
consiste em explanar sobre esses trés lados imprescindiveis aos processos midiaticos vigentes,
trazendo exemplos especificos e ndo pretendendo esgotar as possibilidades interpretativas ou
outras formas de divisdo. Deixamos claro, mais uma vez, que se trata, especificamente, de um

contorno estabelecido para a nossa aten¢do analitica.

119 Nas nossas referéncias consta a obra publicada em 2007 — 152 reimpressdo da 12 edicdo de 1969.
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4.1 POR ENTRE INTERFACES “LIQUIDAS” E FLUIDAS

De modo geral, as linguagens de hipermidia dispostas na tela, seja através da interface
dos sistemas operacionais mobile (i0OS, Android, Windows Phone, etc.), dos apps em uso
nessas ambiéncias ou mesmo do acesso a web, apresentam-se, de certo modo, também em
“liquidez”. Consumimos estas informacgfes basicamente de forma imagética e audiovisual,
definindo ou filtrando o que nos é de interesse sempre que ligamos ou desbloqueamos nossas
telas eletronicas. Trata-se de um consumo que ocorre, ou pretende-se ocorrer,
prioritariamente, em circunstancias rapidas, ou seja, o proprio atributo que se pretende
alcancar em um mundo regido por muita informacdo em movimento. Dessa forma, aqui
falamos de uma imerséo atemporal da qual ndo sé as informacdes sdo perenes, como também
sdo o0s proprios produtos aos quais estdo inseridas. Santaella (2007) diz que, por transitarem
com muita facilidade por “computadores fixos ou méveis”, as linguagens liquidas'?° trazem a
“volatilidade” dos “novos instantdneos” — referente em maior grau a fotografia.

As interfaces das quais priorizamos (digitais por um lado e com relacédo a significados
de outro)!?! tem sua jornada inicial tracada na tela dos computadores pessoais. Com 0
desenrolar da cibercultura e de processos tais como a convergéncia midiatica, essas interfaces
precisaram adequar-se ou adaptar-se por novos meios eletronicos. Perpassando desde 0s
sistemas ascendentes de celulares até as mudancas deste por certa no¢do de computador de
bolso — um dos ideais de mercado das midias mdveis — as imagens interativas constituiram o
aspecto primordial dessa reconfiguracdo digital. Elas estdo, inclusive, na base das
experimentacdes ocorridas nas primeiras interfaces do computador. Com a Touchscreen, ndo
s6 esse angulo da producdo do software!?® foi revolucionado, como também houve, em
concomitancia, uma refuncionalizacdo do proprio hardware através de dispositivos que antes
tinham nas teclas fisicas e obsoletas seu principal método de entrada de dados — uma das

interacdes previstas nesses sistemas informacionais.

120 A autora explica que as linguagens do ciberespago teriam essa caracteristica.

121 Mais do que relatar sobre o desenvolvimento informatico das interfaces, buscamos associa-las, também, as
implicaces, significados de todo esse acesso mediante a cibercultura de forma geral. Seria algo como: a
interface de todas essas praticas computacionais em mobilidade para a Comunicacdo e para a Cultura. Dai os
sentidos ja sugeridos pelo titulo deste trabalho — Hipermidia tatil: imersdo e interacionalidade nas telas moveis e
as interfaces liquidas da cibercultura.

122 Na obra Software Takes Command, Manovich (2013) diz que o software é fundamental para a construgéo de
uma sociedade da informacdo globalizada. Essa linguagem computacional seria 0 motor da contemporaneidade,
resultante de uma verdadeira revolucdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TICs) e com
expressivos efeitos ndo apenas sociais, mas também culturais.
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Para que possamos assimilar as qualificacbes da tela, ao inferir sobre atividades tipicas
da mediacdo computacional que puderam ser reconfiguradas, mantemos por base a interacdo
como principio de toda e qualquer midia eletronica. N&o s6 precisamos trazer aspectos como a
ja mostrada evolucao das interfaces, mas também se faz oportuno entender que esse consumo
informacional de decodificacdo das mensagens virtuais vai aléem do simples acolhimento da
tecnologia Touchscreen — em uma relativa nova aproximagdo com a tela. Quais outras
significacdes podem resultar desses processos? A seguir, apontamos trés direcionamentos'?®
(categorias) para uma melhor sintetizacdo dessa linha do tempo por acepcdes efetivamente
contemporaneas e mutaveis: o hibridismo das linguagens (topico 4.1.1), a trivialidade dos
contetidos (tépico 4.1.2) e as mudangas intercorrentes das praticas midiaticas (topico 4.1.3).

Entendemos que as interfaces centralizam tais dindmicas.

4.1.1 Linguagens: Estética hibrida da hipermidia

E certo que o aperfeicoamento das telas culminou em novas adaptacdes das interfaces.
Na estrutura dessas linguagens hipermidiaticas estd uma fusdo de outras linguagens em
associacdo, convertendo-se na propria estética significante dos meios digitais. Ao deixar de
lado a importéncia de teclas fisicas e outros periféricos tdo comuns ao computador, a tela
parece ter se tornado fundamentalmente autdnoma. Elementos das interfaces fisicas foram
transpostos para interfaces virtuais, passado de objetos para conteldos (representacao)
interativos, selecionaveis e de aparéncia constantemente variavel.

A linguagem hibrida consta em maior frequéncia na tela e dita a usabilidade proposta
pela interface. Esse conteldo suscita a construcdo de novos, em muito provindos dos
aplicativos mobile — podendo ser considerados hibridos em relacdo ao software tradicional do
desktop. Logo, falamos de uma nova dimensao para as linguagens tradicionais. Sdo mudancas
gue percorrem as imagens, os textos, as producdes audiovisuais, dentre varias outras incursées
legitimadas pela sociedade digital. De icones metaforicos disponiveis nos primérdios das
interfaces, o século XXI conduz-se por um conjunto de iconografias, responsavel por avivar
praticas midiaticas frequentemente mais inovadoras.

Em um momento originario, no concernente a imagem, h4 uma constatacdo de que
seus principais ciclos — pre-fotografico, fotografico e pds-fotografico — dirigem-se ao aspecto
digital (SANTAELLA; NOTH, 2013). Ja que o Ultimo sintetizaria imagens dos trés

123 pensamos nesses trés aspectos como forma de abranger uma visualizagdo mais comunicacional do fendmeno.
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paradigmas, percebemos, com isso, um genuino fechamento desse processo triadico, ndo mais
sendo evidenciados em separado, mas coexistindo. De certa forma, “revisitamos” o pictorico
(a0 desenhar na tela, por exemplo) e mantemos o fotografico (a camera intrinseca ao
smartphone) ao criar imagens digitais independente dos processos (mais tradicionais) que as
alicercam (PEDROZA; NICOLAU, 2015b). Essa pode ser a linguagem propria da interacao
fundada pelos novos dispositivos eletronicos. Uma linguagem de estética hibridal?*, que vai
além dos infindaveis hibridismos linguisticos e chega a infinitude — mesmo em se tratando de
um forte argumento de marketing — da propria dimenséo fisica de algumas telas mais recentes,

a exemplo do Samsung Galaxy S8'% (Figura 23):

Figura 23 - Tela “infinita” do Samsung Galaxy S8.

RIS = 4 5228 443 PM

ondroidcentrol

Fonte: https://goo.gl/ZRvLeK

Outros dois fenémenos resultantes dessas misturas podem ser contemplados. De
inicio, o consumo e a propagacdo informacionais fomentados pelas conexdes mdveis séo
macicamente extensivos. Textos, imagens, videos e sons circulam, “escorrem”, apoiados no
singelo deslizar dos dedos (Touchscreen) — uma resposta ao acesso/controle que as interfaces

suscitam. Segundo, a comunicacdo por voz (em tempo real), preconizada desde as origens do

124 Ao argumentar sobre os “instantineos volateis”, Santaella (2007) traz a expressdo “intersemiose das
linguagens”, referentes as “linguagens hipermidiaticas hibridas” — “intersemiodticas” —, chama a autora. Essas
linguagens estariam, resumidamente, em primazia as imagens em isolado.

125 0 chamado “display infinito” deve-se ao fato de a expansdo e curvatura da tela ocultar (ou praticamente isso)
as bordas laterais do aparelho. Pela especificacdo do recurso, “[...] tudo o que vocé vé é puro conteudo, e
praticamente nenhuma moldura”. Disponivel em: <https://goo.gl/rVfCfz>. Acesso em: 27/05/17.
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telefone e potencializada pelos celulares, hoje da vazdo as mensagens (sejam de texto — em
vazdo superior —, video — videochamadas — ou mesmo a voz em arquivos soltos de &udio)
mediadas pelas formas imagéticas (as interfaces) do smartphone/tablet.

Em sustentacdo a escrita dessas mensagens — que visam um imediatismo/presteza
comunicacional — estdo desde reordenamentos linguisticos como o “internetés” (abreviagdo de
palavras, representacdo textual de sonoridades), os Emoticons (metéforas fisicas/emocionais
através de desenhos, figuras, em muito utilizadas por ferramentas como o extinto MSN
Messenger), os Emojis (légica similar a dos Emoticons, “facilitando” o dialogo ou as
respostas mais breves em aplicativos como o WhatsApp), até os proprios teclados virtuais que
aparecem e somem pela urgéncia do tocar'2,

Na tentativa de sugerir um processo evolutivo que mostre como o hardware (midia
movel) integrou-se ao software (interface touch), e assim por diante, propomos o Quadro 4.
Achamos que esse trajeto — mesmo podendo apresentar-se sucinto — resulta nas circunstancias
atuais das linguagens “telanicas” — adjetivo este visto em Lipovetsky e Serroy (2009). Nesse
desenvolvimento midiatico, ha a integracdo das novas interfaces aos sistemas computacionais
em ascendéncia ou, como alguns tem chamado, a era pdés-PC. Essas linguagens
hipermidiaticas caminhariam, identicamente, para a descrita “liquidez” informacional (tépico
3.3), tipica dos meios digitais e de seu big datal?’. O acesso cotidiano ao digital, aumentado
pela mobilidade, propicia que as interfaces também sejam “liquidas”, inconstantes, dado um

consumo incorporado, paradoxalmente, em estado permanente.

Aa®?

126 O “internetés” parece apontar como uma das adequagdes iniciais da linguagem (escrita) aos meios digitais em
rede. Disponivel em: <https://goo.gl/8K80Qy>. Acesso em: 25/05/17.

127 Termo que se refere, de modo geral, a exacerbagéo de dados e conteldos vinculados a internet. Aqui se fala
de um processamento de informacgBes em rede deliberado a potentes servidores e sofisticados algoritmos de
analise.



Quadro 4 - Hardware e esséncia da interface.
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. .. 108 | Formatacéo de Input de Principais Interface
Dispositivo Dados . - L
hardware . caracteristicas digital
(principal)
chamadas de
Telefone auséncia de tela botdes e voz vOoz em tempo ausente
real
mouse, consumo e Software e
Computador | tela e periféricos | teclado, leitor de producao de mobilidade
midias!?® conteldo inviavel
portabilidade
mouse/touchpad, processos com
tela, teclado ~ . do consumo e .
Notebook botdes, leitor de < restricdes de
e touchpad ' producdo de >
midias h mobilidade
conteudos
chamadas de x
o expanséao da
- Vv0z e inicio o
teclas fisicas . conectividade
Celular tela e teclado dos sistemas ,
e voz o para além do
operacionais
L computador
moveis
. . interfaces
E-Reader tela mediana Touchscreen leitura monocromaticas
computador interfaces
Touchscreen . )
Smartphone tela menor 6 VOz mobile de bolso mais perenes,
e aplicativos “liquidas”
Touchscreen produtividade, | “liquidez” com
Tablet tela maior e/ou Stylus entretenimento restricdo de
e voz e leitura portabilidade

Fonte: o autor.

128 Nesta classificacdo constam os dispositivos que consideramos primordiais ao desenvolvimento midiatico
estabelecido em nossa analise. Aparelhos como netbooks, ultrabooks ou PDAs, neste momento, foram
desconsiderados, mas ndo deixam de ser, também, importantes.
129 Midias do tipo CD, DVD, pen drive e cartdo de memoria.
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Diante do quadro esbocado, afirmamos que se trata de uma sintese geral tanto sobre as
midias (dispositivos) selecionadas, quanto sobre as interfaces (Touchscreen em evidéncia)*.
Um comparativo entre esses elementos faz-se fundamental para um melhor entendimento de o
porqué explanarmos a respeito de interfaces “liquidas”. E essa adjetivacdo, classificacéo,
terminologia, que nos convém de forma mais direta. As linguagens deixaram de ser estéticas,
rigidas, passando a evocar novas estéticas, novos procedimentos de disposi¢do. Os conteudos
instauradores das interfaces (informacéo), consequentemente, seguem por formatar e reger o
composto das possiveis interacfes (interacionalidade). Assim, os resultados dos hibridismos,

em sua universalidade (conjunto), sdo supostamente dificeis de se visualizar.

4.1.2 Conteudos: A exacerbacao informacional

Desde que o digital apontou como uma nova oferta para a demanda dos processos
mediados, os conteudos das midias mais antigas como a televisdo e o cinema precisaram
moldar-se ao novo panorama informatico em curso. Contetidos do tipo texto, dudio, video,
interfaces em geral (conceito inovador ao PC), comecaram a ganhar altos niveis de
propagacdo até entdo desconhecidos. A enfim popularizacdo dos sistemas computacionais
ajudou a fazer do anterior individuo em passividade — um mero consumidor informacional —
agora um potencial agente ativo também na producdo e distribuicdo da midia digital em meio
as conex0es das telas. As discussfes envolvendo a nogdo de cibercultura ja englobam tal
percepgdo, basta lembrar a “massividade” e a “pds-massividade” especificadas por André
Lemos. Pelo fato de circular em volumes cada vez maiores e pela facilidade com que
transitam em rede, a relevancia dessa informacdo (contetdo) pode chegar a trivialidade de
maneira muito acentuada. De fato, essa relativa nova forma de consumo s6 tende a aumentar
com o0 excesso de dispositivos, aplicativos e tecnologias lancadas sem interrupcao.

A interacdo informacional suscita a circulacdo desses conteddos. Com os primérdios
das redes sociais, por exemplo, a no¢do de “compartilhamento” tomou uma nova proporgao.
N&o s6 a comunicagéo interpessoal poderia ser efetivada, mas também as indicac6es de links

e/ou produtos audiovisuais comecaram a figurar no centro dessas plataformas. No

130 Porto (2013) apresenta duas tabelas que talvez possam servir de complemento. A primeira — “Relaco entre
geragdo de computadores e geracdo de interfaces de usuarios” (p. 71-72) —, trata-se de uma adaptacéo de Rocha e
Baranauskas (2003) a uma proposi¢do de Nielsen (1993). A segunda — “Geragdo de computadores atuais X
Interface de usuarios do século XXI” (p. 73) —, é relacionada por Porto (2013) com base em Nielsen (1993).
Referéncias: ROCHA, H. V.; BARANAUSKAS, M.C.C. Design e avaliacdo de interfaces humano-computador.
Campinas, SP: NIED — UNICAMP, 2003. NIELSEN, Jakob. Usability Engineering. Academic Press,
Cambridge, MA: 1993.
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entretenimento, fas comegaram a criar redes de discussées — como os fandons — em torno de
filmes, séries, games, quadrinhos etc. O YouTube, a principal rede de consumo, producéo e
veiculacdo audiovisual tanto caseira quanto profissional da internet hoje, trouxe consigo os
recentemente denominados youtubers — usuarios produtores de video que representam novos
métodos de se trabalhar com ferramentas digitais —, dos quais, para a criacdo de conteudos,
podem contar com indicacGes de pautas por parte de seus assinantes (alguns chegando na casa
dos milhares). Essa acdo de sugestfes ja era registrada através dos blogs, agora também se
fazendo presente no jornalismo mainstreaming®*!. O aplicativo Na Rua GloboNews!* (Figura

24) mostra esse processo ao fazer do individuo comum um potencial “construtor” de noticias.

Figura 24 - Duas faces do aplicativo Na Rua GloboNews.
eeec0 VIVO T 17:28
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Termo de Uso

Desconectar

Fonte: Na Rua GloboNews (App Store) - Fotos dfvulgagéo.

Geraldo

" Téaal, ;

Conforme descricdo do recurso citado para dispositivos moveis, trata-se de um
“aplicativo de colaboracdo que conecta jornalistas e pessoas, para criar o didlogo a partir de

pautas e furos de reportagens propostos pela populacdo. O jornalismo colaborativo € um

131 De maior destaque pelo contexto geral. Neste caso, usualmente da propagacéo televisiva.

182 Um video produzido pela Globo mostra as principais caracteristicas e dindmicas estimuladas pelo app. A
divulgacdo audiovisual traz por titulo: “GloboNews: baixe o aplicativo ‘Na Rua’ e empreste seu olhar”.
Disponivel em: <https://goo.gl/AbRFfp>. Acesso em: 23/05/17.
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movimento global. Todas as pessoas sdo hoje produtoras de contelido”!*3. Logo, todas essas
formas de participagdo tornaram-se de fato possiveis porque o celular virou uma midia plural,
capaz de atender aos mais diversos anseios de colaboracdo segundo os contetudos que produz
e as conexdes mantidas em mobilidade. Noticiar algo tomou a ordem do dia para o simples
cidaddo, bastando ter em méos, por exemplo, um smartphone ou tablet e estar presente no
local do ocorrido, além é claro de sua vontade de contribuigdo precisar vir a tona.

Estamos munidos de cameras, gravadores de audio, processadores textuais, editores
fotograficos/videogréaficos, enfim, funcionalidades intercambiaveis pela fluidez ascendida
com as interfaces. Quando ndo as utilizamos por uma producao/divulgagdo em canais que nos
sdo proprios, podemos passar esse contelido adiante — como acontece ao jornalismo digital. O
jornalista contemporaneo consegue ndo somente captar, mas verificar, tratar e compartilhar
suas noticias tendo por respaldo essa ajuda colaborativa e as midias sociais — o Twitter e suas
hashtags'®* (nem tdo suas assim, ja que essas passaram a ser usadas em outras redes) também
encorpam as formas de participacéo digitais tdo comuns atualmente. As pautas vém de todos
os lados e em todos os formatos de midia, cabendo ao profissional apurar e seguir utilizando
essas tecnologias facilitadoras de modos realmente proveitosos. Essa € uma pratica midiatica
que significa a acdo direta dos usuarios. Uma dentre muitas outras, possivelmente salientadas

desde que o toque na tela firmou-se a valer para as midias de telecomunicacdo moveis.

4.1.3 Praticas Midiaticas: Tocar, interagir, comunicar

O incremento das inovadoras funcionalidades digitais pela tela touch potencializou
novas praticas midiaticas, como o fluxo colaborativo em rede de contetdos os mais distintos.
Ao eliminar teclas e expandir a “area de trabalho” do celular, tarefas antes restritas somente
ao computador, por exemplo, puderam migrar de plataforma, contando com versbes mais
enxutas e frequentemente utilizadas sem maiores complicacdes. Talvez um item-chave para se
entender o resultado dessas agdes seja uma maior agilidade comunicacional visivelmente
clara. A associagédo entre tecnologia e cultura conduz a novos comportamentos daqueles que
participam ativamente das atividades em rede.

Mudangas generalizadas seguem correndo desde o momento inaugural em que 0s
aspectos de interacdo entre 0 homem e o computador comecaram a ser definidos. Indicamos

por agora, com base em todo o estabelecimento cultural apresentado das midias moveis, a

133 Trecho retirado das especificacGes do aplicativo na App Store. Disponivel em: <https://goo.gl/ihdodx>.
Acesso em: 23/05/17.
134 1 ink precedido pelo simbolo “#” que serve como um separador ou “agrupador” de topicos relacionados.
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necessidade de se voltar para uma interacdo que transcende o nivel tecnicista. Ora, se a todo o
momento os contetdos circulam, em direcionamentos que se multiplicam, deve ser porque
nos — os interlocutores, “interagentes” — temos por proposito imergir em um ambiente digital
que ofereca informacGes em movimento, atualizaveis, mesclaveis, verdadeiramente
“liquidas”, somos 0s mantenedores desse sistema. Parece mesmo que, a critério de
nomenclatura, a “multi-interacdo”*® — em Primo (2008) — dita a fruicdo informacional e em
rede das telas. O termo diria respeito a ocorréncia de interacdes simultaneas, aos multiplos
canais de comunicacdo possiveis de utilizacdo (implantagdo dos relacionamentos entre 0s
interagentes).

Diante de todas as teorias, conceitos e percepc¢des até aqui expostas e, pensando que as
interfaces “liquidas” e fluidas podem ser a propria esséncia da informacéo digital como um
todo'®, serd que todas as interagdes baseadas no compartilnamento existiriam de modo t&o
forte sem as tecnologias méveis ou vice-versa? E, como se influenciam? Esses sdo outros dois
questionamentos importantes sugeridos ao inicio deste dltimo capitulo (p. 99). Para a primeira
questdo, talvez existissem, como ja& preconizou o computador, mas a onipresenca e a
ubiquidade desse compartilhamento em mobilidade trazem a permanéncia das interacdes,
oriundas de qualquer dispositivo de midia conectado a internet. Sobre a segunda pergunta,
reparamos que um dos principais elementos de influéncia (interagdo X tecnologia) seria
mesmo a interface grafica de usuéario, harmonizada a sensibilidade do tocar que as telas
adquiriram. Essas integracdes refletem influéncias outras, mas se ha uma interface (imagem)
qgue melhor represente 0s processos mencionados, a interface Touchscreen teria notavel
expressividade para essa cultura digital.

Tocar, interagir, comunicar. Esta seria a triade processual que move as praticas
midiaticas em razdo da mobilidade. De um lado ha uma melhor apropriacdo das interfaces
dispostas no smartphone/tablet, de outro, o dialogo para além dela — com os interlocutores —
acontecendo em vias de maior prontiddo. Seguindo por um conveniente ideal das midias
(producéo, distribuicdo, consumo), agora € como se qualquer individuo (interagente) tivesse
se tornado o motor de sua propria midia pessoal — no sentido de a todo o0 momento coletar
informagdes de seu interesse, também produzi-las e veicula-las nos ambientes digitais em que

bem desejar (sites, apps de redes sociais, blogs, etc.) ou simplesmente para arquivar. Assim,

135 Por essa ideia, “em um chat, por exemplo, a0 mesmo tempo em que um interagente conversa com outra
pessoa, ele também interage com a interface grafica do software e também com o mouse, com o teclado”
(PRIMO, 2008, p. 58). Isso ndo parece diferir com a Touchscreen.

136 “Informagdo digital” no sentido inicial dos dados, processados, de fato, pelas maquinas.
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consideramos que as interfaces mobile’®” multiplicaram as situaces interacionais em rede,
fator eventualmente legivel quando a hipermidia torna-se “tatil”1%,

A tela em maior “liquidez” traz consigo, também, uma maior fluidez interacional, uma
interacionalidade constituida de muitas frentes e com implicacdes tdo ampliadas na sociedade,
que talvez ndo seja possivel identificar seu comeco, meio ou fim. A possivel caracteristica do
mundo moderno e, também, a de suas informagdes — aspecto fundante dos liquidos —, que
tanto frisamos nesse texto, parece estar mesmo em tudo aquilo que a tela nos reflete, por todas
as horas, por todos os dias e por diversas situacdes. Com essa reflexdo sugerida, € ponderado
considerar que ndo sé continuaremos imersos a essas telas moveis de modo geral, como
também ajudaremos a edificar e a promover as interfaces que desenham o quadro social da

cibercultura e dos significados comunicacionais desta.

137 Utilizamos tal expressdo para elucidar as interfaces cabiveis ao campo das midias moveis.
138 A nogdo de uma “hipermidia tatil” — ja presente no titulo desta dissertacdo — corresponde, justamente, ao fato
de tocarmos na tela (pela Touchscreen) para a interagdo com os contetdos digitais resultantes das interfaces.
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CONSIDERACOES FINAIS

Pensar no conceito de tela hoje é pensar que esta sintetiza-se em uma superficie de
aspecto fisico plano, mas de conteddo digital, digamos, por diversos niveis de relevo. Esse
contetido, que traz justamente essa caracteristica de ndo ter exatamente uma Unica forma,
pdde fruir através das conexdes eletronicas no momento em que a imagem se agrega a outras
linguagens, constituindo, assim, as interfaces decorrentes dos sistemas informacionais tipicos
dos novos meios tecnoldgicos — a denominada hipermidia. Imagens “sintéticas” ou
“infograficas” (SANTAELLA; NOTH, 2013) parecem ser mesmo definidoras de um novo
paradigma quando suscitam, também, uma nova forma de “agir” do receptor, ao se deparar
com essa esquematizacdo para as visualidades contemporaneas.

Para que as interfaces possam ser melhor analisadas, € preciso té-las ndo como uma,
mas sim, como um conjunto de imagens capazes de formular a linguagem binaria em um todo
compreensivel para os usuarios comuns dos computadores, para os individuos que precisam
lidar com ferramentas acessiveis, facilmente decodificaveis. Pensa-se em “ambiente” ao invés
de uma “ferramenta”, em especifico (JOHNSON, 2001). Como bem assinala Johnson, “[...] a
interface torna o mundo prolifico de zeros e uns perceptivel para n6s. Ha poucos atos criativos
na vida contemporanea mais significativos que esse, e poucos com consequéncias sociais téo
amplas” (p. 19). Por esses tipos de ambientes, ou ambiéncias hipermidiaticas, a midiatizacéo
da sociedade é potencializada, fazendo com que sejamos 0s proprios agentes responsaveis por
movimentar a estética dessa paisagem virtual. Isso, mesmo quando as proprias midias podem
estar tdo saturadas a ponto de nos tornar invisiveis, como anunciaria a teoria Remediation
(BOLTER; GRUSIN, 2000). A midiatizacdo esta na propria tela, na representacdo ou na
traducdo corrente do mundo informatizado.

As interfaces sdo ricas em formas e espacos devido a sua associacdo primeira com o
computador. A ideia posta em préatica de um computador pessoal possibilitou uma massiva
popularizacdo tambem da interface e da hipermidia como um todo. O que antes podia estar
restrito a laboratorios de pesquisas ou agéncias militares do governo, por exemplo, agora
podia juntar-se aos aparelhos mais populares. Clicar e interagir com o mundo virtual do
ciberespaco trouxe novas perspectivas socioculturais para o individuo que, aos poucos,
descobria a interacdo mediada. Se com a televisdo ou o radio ele somente podia ver e ouvir,
com o computador, 0 agora usuario de um produto informatico tem o controle de imagens
digitais em suas mdos. Uma nova expressividade da midia surgia ao apresentar-nos uma

vivéncia pela chamada cibercultura.
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N&o tardou para que o0 j& conhecido desktop fosse além deste conceito. Novas midias
passaram a surgir com sistemas computacionais integrando-se ao comando binario de suas
estruturas. Ndo mais se fazia necessario ter somente um dispositivo com essas caracteristicas,
ainda mais fixo a determinado ambiente e com alguns periféricos (hardware) arranjados ao
seu redor, como o mouse e o teclado. Os computadores sdo, justamente, objetos midiaticos
passiveis a expressivas metamorfoses conforme os seus usos sdo compreendidos e,
posteriormente, podendo ser reestruturados por “interpretacdes desviantes”, conforme
Johnson (2001). Com as interfaces, é como se 0 modelo dado pelos programas fosse recriado
pelas interfaces de uso, formadas pelos usuérios, pelas leituras e associacdes destes. Ou seja,
pela propria imersao que se faz na hipermidia.

O ja instaurado computador pessoal (PC) sai unicamente desse sentido e vai para um
computador coletivo ou conectado (CC), destacando mais o atributo das conexfes em rede
(LEMOQOS, 2015). Nesse percurso, explica Lemos, tem-se “[...] a cibercultura profetizada por
McLuhan. Parece que a homogeneidade e o individualismo da cultura do impresso cede,
pouco a pouco, lugar a conectividade e a retribalizacdo da sociedade” (p. 72). Eis que a
internet mostra o seu papel para além de uma mera tecnologia ligando aparelhos,
apresentando, em um dos demais aspectos, redes definidoras de outras redes.

Ao passo em que tamanhas mudangas ocorriam com o computador, outra plataforma —
ainda que anteriormente tenhamos lembrado de um ambiente em si — estava por vias de
grandes transformacdes. As pessoas precisavam, ndo s6 de computadores mais maleaveis, de
estruturas portateis, como também ja era latente a busca por uma telefonia que se fizesse em
mobilidade. Disso, o tradicional telefone — disponivel na sala das casas, com fios, botdes, de
unica funcdo e de funcionamento relativamente caro — tem no invento do celular uma nova
alternativa de uso, um respiro de reconfiguracdo em meio aos novos eletrdénicos que surgiam
pela necessidade de um mundo imerso nas redes ordenadas pela web. Como o celular trouxe
alguns pontos alusivos ao computador, ja era possivel notar um caminho inaugurado pela
designada “era p6s-PC”. Claro que nao somente o celular ¢ responsavel por isto, mas € certo
que ele foi um dos pioneiros nessa jornada. De uma Unica midia como o computador, para a
sua ramificacdo em outras, sobretudo, moveis.

N&o bastando a répida escalada desses acontecimentos tecnologicos, o que de fato
parece ter trazido um novo ideal de acesso, de controle, de interatividade, foi a reunido do
computador, com o celular e com a internet. Mais do que isso, de fator comum para as trés
tecnologias estava a tela dos dispositivos, que foi repensada em sua estrutura e dimensdes,

apresentando um novo paradigma — a tecnologia Touchscreen. Esta ndo veio somente para
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incrementar as fungdes dos inovadores smartphones — dos quais tem no iPhone (Apple), um
dos pioneiros a sensibilidade do toque. Mais do que isso, ao apresentar-se Como um recurso,
digamos, repensado, j& que vinha sendo utilizado antes, em outros produtos, trouxe
implicacdes para aléem da mediacdo aprimorada pela expansdo da tela dos celulares e pela
criacdo de novos itens como os tablets. Tais “smart telas” ou “telas moveis” sensiveis ao
toque ndo s6 acompanham o individuo em seus trajetos como, também, facilitam a interacao
com as interfaces em mobilidade, fazendo com que processos comunicacionais de muitas
vertentes continuem acontecendo.

Observamos que, por um lado mais técnico, o que aconteceu e ainda acontece na parte
basilar daquelas midias, em meio as suas transformacdes, € mesmo a ineréncia de um
hibridismo. A 6tica da “digitalizagdo”, as caracteristicas de linguagens e fungdes nesses meios
se entrecruzam (SANTAELLA, 2010). Quando, nas vicissitudes desses hibridismos, 0s
contetidos veiculados encontram-se em movimento, direcionando os leitores, espectadores a
novos comportamentos participativos, ai distingue-se a convergéncia, mais especificamente
(JENKINS, 2009). Da relacdo entre o hibridismo e a convergéncia surge um conjunto
interacional de grande alcance. Para dar conta de tamanhas variantes, tentamos enquadra-las
pela natureza maior de uma interacionalidade (NICOLAU, 2015) — conjunto de interagdes, de
funcGes no celular, por exemplo. E, ndo deixando de lado, a multi-interacdo (PRIMO, 2008) —
interagentes (no anterior sentido do usuéario) de frente ndo s6 com o dispositivo, com a
interface, mas também com os outros a que se propdem conectar. As interacBes midiatizadas
(MATTOS; VILLACA, 2012) podem ser as maiores responsaveis por gerir todos esses
Processos.

Antes que toda essa interacdo possa ocorrer, primeiramente ergue-se uma imersao
motivada pelos pixels da hipermidia. Uma hipermidia adaptada as possibilidades do tocar ndo
mais em teclas fisicas, mas na propria informacdo que a interface mostra e repetidamente
modifica. Ao utiliza-la, com certeza excluimos nossa visao periférica para além das bordas da
tela, imergindo em um espaco digital responsavel por solucionar os nossos afazeres, por
manter nossas conexdes com outras pessoas, por aperfeicoar a nossa produgdo de contetdo
mesmo em mobilidade, enfim, por deixar a internet acessivel independente do lugar em que
estejamos, apesar de a “conexdo generalizada” em decorréncia da cibercultura — pelo dizer de
André Lemos — ainda estar longe de realmente ter acontecido. Séo variacbes de usos que
lembram a “alternancia de modo” (JOHNSON, 2001), que diria respeito as tarefas
proporcionadas pelo computador, intercalando-se, redefinidas pelo uso de janelas — em certa

“alternancia transparente” da interface.
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A dimensdo comunicacional de todas as transformacles e variantes tecnoldgicas
exemplificadas através desta pesquisa — objetivo geral — pode residir no &mbito das praticas
midiaticas, dos contetdos e da linguagem. A partir desta Ultima, todas as formas de interacéo
sdo conduzidas entre os “interagentes” dos processos digitais. Ndo s6 foi possivel formular
uma tela portétil sensivel ao toque, mas, igualmente, 0 mesmo sucedeu-se com a prépria
informacdo resultante dela. Na “modernidade liquida” (BAUMAN, 2001), o ciberespaco
também poderia contar com tal peculiaridade, dispondo, assim, de “linguagens liquidas”
(SANTAELLA, 2007). Logo, ao formularem uma das bases computacionais, as interfaces
podem apresentar essa “liquidez” no decurso da estética hibrida de suas linguagens, na
exacerbagdo informacional de seus contetudos e na triade “tocar, interagir, comunicar” de suas
praticas midiaticas. Ultrapassando a simples mediacdo, a tecnologia (ou o conjunto delas)
parece permitir toda a gama de disponibilidade do que passamos a chamar de “interfaces
liquidas” informacionais.

Com a retomada de nosso questionamento béasico, sobre como as interfaces moveis e
em Touchscreen trariam a imersdo e a interacdo das telas na midiatizacdo (p. 11), notamos
que a “liquidez” do acesso seria fundamental para que ora tenhamos nossa atencdo voltada
para uma interface especifica, ora estejamos interagindo com outro individuo. Recursos ou
funcionalidades estas facilmente “deslizaveis” pelo aspecto técnico da tela sensivel ao toque.
Eis que a nossa analise final foi incorporada com base nessa percep¢do, no aspecto visual,
linguistico, em exemplos de apps, nas implica¢6es voltadas a Comunicacéo.

No que concerne a evolucdo das interfaces — primeiro objetivo especifico —, a
hipermidia vinculada nesses sistemas péde adaptar-se por entre diversos suportes, de fixos a
moveis. O software ndo mais esta restrito a um Unico ambiente, ele transita de tela em tela
sem perder a sua esséncia. Sobre a conectividade em si e 0s aspectos que realcam o0s
processos interacionais dos smartphones e tablets — segundo objetivo especifico —, temos que
essas duas midias englobam caracteristicas similares, tais como mobilidade, facilidade de uso
e a possibilidade de contar com redes méveis de conexdo em qualquer espaco. S&0 mesmo
dois artefatos polarizadores da internet ubiqua, de interagdes onipresentes.

Do mesmo modo em que um expressivo conjunto de interagcbes pode acontecer, 0
aspecto contrario ndo estaria exatamente descartado. Em outras palavras, essas ambiéncias

digitais convidam a todo o momento para uma imersdo facilitada, acentuando mesmo a
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interacdo do homem com as interfaces que carrega'®. O futuro da tela coincide em “apontar”,
literalmente, para uma onipresenca cada vez maior dessa mediacdol’. Mediagdo esta que,
com a recorrente pesquisa, foi trazida em algumas das éticas interpretativas ocasionadas pela
constante mutacdo das telas, o que ndo esgota possiveis estudos subsequentes. Tecnologias
em novas “modalidades” de tela suscitam atencdo para outras analises, a exemplo dos
wearables e das ascendentes aplicacdes em realidade virtual e aumentada. Os processos
comunicacionais seguem por moldar-se a cada inovador segmento da midia.

Parece mesmo que 0 “espago-informag¢do”, instituido desde as primeiras interfaces,
pode ser tido como um marco, uma “realizacdo simbolica” (JOHNSON, 2001). Talvez seja
proveitoso vé-lo, agora, como um ‘“espago-interacdo”, tipico da sociedade em rede. N&o
parece mesmo que estamos perdidos nos labirintos percorridos através da hipermidia (LEAO,
2005). Pelo contrario, somos 0s préprios responsaveis pelo movimento das “interfaces
liquidas”, por fazer as informagdes circularem incessantemente pelos smartphones/tablets, por
desenhar esta interface que a todo momento reitera a nossa atencéo ou que, simplesmente, nos

faz desliza-la para os lados em nossas telas méveis.

139 O videoclipe da musica “Are You Lost in the World Like Me?”, de Moby e Void Pacific Choir, por exemplo,
aborda uma perspectiva similar. Pela traducdo livre, a pergunta “vocé estd perdido no mundo como eu?” diria
respeito ao demasiado uso das tecnologias hoje. Disponivel em: <https://goo.gl/cs1Vmz>. Acesso em: 08/06/17.
Outro exemplo pode ser notado através do curta-metragem/animagdo “Vida curvada”. Disponivel em:
<https://goo.gl/xOZBEh>. Acesso em: 08/06/17.

190 Um video da Microsoft traz um olhar ficcional sobre “o futuro da tecnologia Touchscreen”. Disponivel em:
<https://goo.gl/Ev4c3k>. Acesso em: 08/06/17.
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