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A pesquisa investiga a possibilidade de didlogo na comunicagdo através das redes sociais na
internet, analisando-as sob os conceitos da filosofia de Martin Buber. Neste contexto, analisa
o conceito de interatividade e a linguagem que se forma a partir dos recursos presentes nas
redes sociais digitais, discutindo os efeitos, nas relacdes sociais, da popularizacdo da
producdo de imagens técnicas (imagens produzidas por aparelhos) combinada a distribuicao
através dos sistemas de comunicacdo em rede. Inventariou-se os recursos "interativos"
presentes nas redes sociais selecionadas, assim como realizou-se entrevistas com o objetivo
de registrar a experiéncia de pessoas que administram perfil na rede social relacionado a
inovagdo social. O estudo conclui pela possibilidade de didlogos Buberianos na comunicacao
pelas redes sociais na internet, porém defende que ferramentas e sistemas de comunicagdo
ndo geram tais didlogos. Como resultado, propde-se um modelo para conversas online, onde

o leitor pode realizar autocritica sobre como costuma comunicar-se neste meio.
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The research investigates the possibility of dialogue through communication by social
networks on internet, analysing them under the concepts of Martin Buber's philosophy. In this
context, analyses the concept of interactivity and the language formed from the resources
presented in the digital social networks, discussing the efects, in social relationships, of
technical images production popularization (images produced by devices) combined with
distribution through networks' systems communications. An inventory of "interactivity"
resources presented in the selected social networks was produced, and was possible to realize
interviews objecting to register the experience of people that administrates profile in the
social network, related to social innovation. The study concludes through the possibility of
Martin Buber's dialogues in the communication through social networks on the internet, but
defends that tools/communications systems don't generates this types of dialogue. Like a
result, it proposes a model to online conversations, where the reader can perform self-

criticism about how he uses to communicate in this medium.
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APRESENTACAO

O embrido da pesquisa, iniciada a partir das primeiras idéias surgidas ao ingressar nas aulas
do mestrado, quase sempre idealizava o estudo de praticas e processos de gestdo que
valorizassem a coletividade e o trabalho em rede, com aplicagao especifica para o estimulo as
micro e pequenas empresas € projetos que apresentam beneficio social. No decorrer do curso,
muito provavelmente em razdo das aulas do professor Roberto Bartholo, este interesse foi se
deslocando (e amadurecendo com o tempo necessario para frui¢do dos conceitos e idéias)
para o que pode-se considerar como a esséncia da organizacdo em rede, que € a busca por
relacdes dialogais. Encontra-se, na filosofia do dialogo de BUBER (2001), respostas para
muitas das perguntas que podem ser feitas no contexto da comunicacdo em rede atual. No
mesmo contexto, mas em caminhos diferentes, apresenta-se o problema da produgdo de
informagdo nova proposto por FLUSSER (2008). Para o autor, o cenario pessimista em
relagdo a sociedade que vive em funcao de aparelhos conectados em rede € o da alienacao, do
isolamento pessoal e da entropia em relagdo a producdo de informacdo nova. "Se nada de
novo surgir na minha cultura, esta decaird no amorfo da cultura de massa; se nada de novo

surgir na minha memdria, esta se decompora em atrofia" (FLUSSER, 2008, p. 149).

Como exemplo, observa-se a linguagem escrita cada vez mais colocada em segundo plano em
razdo do dominio das imagens. Este fenomeno afirmado pela popularizagao da tecnologia de
producgdo e distribuicdo de imagens técnicas (imagens produzidas por aparelhos), segundo
FLUSSER (2008), favorece a retomada da consciéncia magica, dos tempos de idolatria as
imagens tradicionais, € abre caminho para o abandono da consciéncia historica, analitica.
Para o autor, sdo elementos importantes para entender a sociedade emergente, programada
em funcdo de aparelhos em rede. Trazendo o cenario Flusseriano para o contexto atual, as
redes sociais na internet combinam a possibilidade de criar e distribuir imagens técnicas, e
possuem restricdes comunicativas como em qualquer linguagem. Caminhando nesta direcao,
observa-se a migragdo de grande parte das comunicacdes para estes espacos e nota-se que os
avangos tecnologicos incorporados a estes sistemas tem sido cada vez mais direcionados a
interferéncia, recombinacdo e reapropriagdo das informagdes para que sejam compartilhadas
em rede. Assim, pode-se considerar que as redes sociais na internet estdo formando uma nova

linguagem para comunicagao.



Dentro do cenério apresentado, pode-se questionar a possibilidade de didlogos Buberianos na
comunicagdo através das redes sociais na internet e este serda o direcionamento para a
pesquisa. No contexto da engenharia de producdo, onde o problema central consiste em
projetar e gerenciar sistemas produtivos (utilizando de recursos diversos para o processo de
transformacdo e resultando na saida de bens e servicos), a contribuicdo passa a ser importante
na medida em que intensifica-se a economia voltada a troca de informacgdes e a produgdo de
bens e servigos em massa cede lugar a bens e servigos que apresentam maior singularidade e

consideram a identidade e valores locais.

No primeiro capitulo sera discutido o conceito de virtualidade, com o objetivo de diferenciar
os comumente chamados "mundo virtual" e "mundo real". Adicionalmente sera abordado o
contexto relacional e os atores envolvidos no desenvolvimento do projeto da internet. Desta
forma pode-se analisar as caracteristicas técnicas de sua arquitetura e os possiveis efeitos nas
relacdes sociais a partir da popularizacdo desta tecnologia. Na parte final do capitulo sera
apresentado o conceito de redes sociais € seu modo de organizagao "offline " e "online". O
segundo capitulo versa sobre a filosofia do didlogo de BUBER (2001) a fim de entender seus
conceitos e estabelecer questdes de base para a pesquisa como a possibilidade de presenga e

didlogo na comunicagdo através da internet.

O terceiro capitulo trata do conceito de interatividade e analisa a linguagem que se forma a
partir dos sistemas de comunicagdo presentes nas redes sociais na internet. O ltimo capitulo
da revisdo de literatura apresenta a relagdo entre o universo das imagens técnicas proposto
por FLUSSER (2008) e as redes sociais na internet, aprofundando-se no problema da
producao de informacao nova. No capitulo destinado a pesquisa qualitativa, encontra-se o
inventario de recursos "interativos" presentes nas redes sociais selecionadas, assim como
informacgodes extraidas de pesquisas de dominio publico sobre usos da internet e o acesso as
midias no Brasil. Por fim, pode-se observar o registro das entrevistas realizadas a fim de

entender a experiéncia de pessoas que administram perfil na rede social.



OBJETIVOS DA PESQUISA

A pesquisa tem como objetivo, aprofundar-se no contexto técnico e social que envolve as
tecnologias de informag¢do e comunicacdo em rede, para entdo apresentar possibilidades para
as comunicagdes online. De maneira mais especifica, pretende abordar se, e em quais
sistemas de comunicacdo, pode acontecer o didlogo através das redes sociais na internet.
Desta forma, pode-se analisar o problema da producdo de informagdo em rede. O referencial
tedrico e os resultados praticos da pesquisa podem contribuir na elaboracao de conteudo
direcionado a educacdo para o uso critico das tecnologias da informag¢do e comunicagao;
conteudo que pode ser estendido ao estimulo de habilidades para decifracdo e critica das
imagens técnicas produzidas e distribuidas nas redes sociais online. O estudo também pode
contribuir no desenvolvimento e implementacao de sistemas de informacao e comunicagdo

que apoiem os processos de produgdo de bens e servigos baseados em informacao.



CAPITULO I

VIRTUALIZACAO E A DINAMICA DA SOCIEDADE EM REDE

Efeitos do virtual

O virtual ndo se opde ao real. A afirmagio de LEVY (1996, p.16), pode apresentar um ponto
de partida esclarecedor na discussdao sobre a comunicacdo através das redes sociais na
internet. No momento em que aproximadamente metade da populacdo do Brasil possui
acesso a internet, € comum se discutir as facilidades e problemas causados pela popularizagao
de celulares, computadores e sistemas de comunicagdo em rede. Muitas sdo as queixas de que
o "mundo virtual" estd acabando com as interagdes "reais" - aquelas que contam com a
presencga fisica; com o face-a-face. Sem duvida, a adogdo em massa da comunicagao através
de aparelhos em rede modifica muitos aspectos da vida em sociedade e a presente pesquisa se
interessa pelas possibilidades comunicativas que emergem para esta nova linguagem que se
forma. Porém, como principio bésico para entender a informatizagdo e a comunicagdo pela
internet, convém entendermos com maior profundidade as diferencas entre o chamado

"Mundo Virtual” e o "Mundo Real.

A questdo ganha importancia na medida em que cresce o numero de pessoas que aderem a
comunicagdo pela internet e iniciam participacdo nos sites de rede social. Publicar uma
opinido ou expor a privacidade numa rede social ainda ¢ considerado por muitos como
atitudes separadas da realidade, mas o fato € que torna-se cada vez mais dificil tragar uma
linha que separe o real do virtual. Um exemplo pode ser o que aconteceu nas eleigdes
presidenciais de 2014. Com a polarizacdo dos eleitores e disputa acirrada, a elei¢do foi
marcada pela campanha através das redes sociais. Boatos, provocagdes, desentendimentos e
insultos na internet abalaram relagcdes entre amigos e familiares, deixando claro que o
problema ndo estava restrito apenas ao "mundo virtual" e que as agdes realizadas pelos

militantes, na internet, produziram efeitos.

Ha em curso ainda um processo de educagdo quanto ao uso dos sistemas de comunicagio na
internet, mas o senso comum nos traz a idéia do virtual como algo apenas imaterial;

inexistente e ilusorio, enquanto o real ¢ tido como algo com suporte material; com presenca
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tangivel. LEVY (1996, p.16) desconstroi esta idéia afirmando que além do virtual e do real
precisamos considerar também o "atual" e o "possivel" como fatores produtores de efeitos no
mundo. Para o autor, os pares virtual/atual e possivel/real representam maneiras de ser
complementares, com diferengas estruturais entre si que ndo podem ser confundidas. Assim,
a reflexdo sobre estas possibilidades pode ajudar no processo de educacdo e formagdo de
atitude critica perante o uso da tecnologia, assim como reconhecer ¢ melhor explorar as
diferentes formas que se apresentam na interacdo entre as pessoas € também entre as pessoas

e o mundo fisico.

O possivel esta para o real

"O possivel ja esta todo construido, mas permanece no limbo. O possivel se realizara sem que
nada mude em sua determinacio nem em sua natureza. E um real fantasmatico, latente. O
possivel é exatamente como o real: s6 lhe falta a existéncia" (LEVY, 1996, p.16). Pensando o
possivel sobre a otica da inovagdo, o autor (1996, p.16) entende que ndo se trata de criagao,
pois o cendrio j& estd construido; ¢ estdtico, ndo sendo necessaria a produgdo de uma nova
idéia ou forma. Portanto, para Lévy, o real esta ligado a materializacao de algo possivel;
predefinido e que invariavelmente ndo traz consigo uma produ¢do inovadora. Considerando
esta defini¢do, ndo ¢ estranho que o ambito do real; das situagdes consolidadas; cristalizadas,
seja tdo confortavel as pessoas, seja na vida privada, nas relagcdes em sociedade e também no
ambito profissional. Uma questdo a se pensar: seria exagero pensar as situagdes reais como

rotineiras e pouco inovadoras?

O atual responde ao virtual

"J& o virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atual. Contrariamente ao possivel, estatico e ja
construido, o virtual ¢ como o complexo programatico, o n6 de tendéncias ou de forcas que
acompanha uma situagdo, um acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer, e que
chama um processo de resolucdo: a atualizagdo" (LEVY, 1996, p.16). Assim, podemos
entender que o virtual esta relacionado a dindmica das interagcdes numa relagdo ou situagao, e
traz consigo a inovacdo, onde o processo de atualizagdo aparece como a solu¢do de um
problema complexo. Para o autor, representa mais do que transformar uma situagao possivel

em situacdo real; representa uma transformagdo de idéias que realimenta as virtualidades de



uma situagdo. Para LEVY (1996, p. 17) o real assemelha-se ao possivel; em troca, o atual em

nada se assemelha ao virtual: responde-lhe.

No contexto onde a virtualiza¢do pode ser caracterizada pela complexidade e pela dindmica
da criagdo; da produgdo de informagao nova, podemos pensar a informatizagao da sociedade
também como parte desta mesma busca, uma maneira de explorar e fomentar a diversidade.
Mas qual seria o sentido em falarmos do ambiente virtual onde informagdes reproduziveis
sao distribuidas num movimento ciclico? Voltamos ao caso das elei¢des no Brasil em 2014.
Levantamento feito pelo jornal Folha de Sao Paulo divulgou resultados que apontam para
61%, as postagens compartilhadas por usuérios e que vieram de conteudo publicado na midia
profissional incluindo jornais, portais, TVs, radios, sites de noticias locais ou imprensa
internacional. Nos dois dias apos a elei¢do, este indice sobe para mais de 70% dos links
compartilhados.'Neste contexto, pode ser interessante a pergunta: onde estaria a dinAmica e
complexidade em torno da discussao que parte de um veiculo de comunicagdo em massa, €
que pode representar interesses e posi¢des politicas definidas? Certamente ndo se
demonstraria nos interesses de grupos e pessoas interessadas em manter uma determinada
situagdo. "A virtualizagdo ¢ sempre heterogénese, devir outro, processo de acolhimento da
alteridade. Convém evidentemente ndo confundir a heterogénese com seu contrario préximo
e ameagador, sua pior inimiga, a alienagdo, que eu caracterizaria como reitificagdo, reducao a

coisa, ao real" (LEVY, 1996, p.25).

No curso da virtualizacdo os limites ndo s3o mais dados; tempo e espaco se misturam e a
noc¢ao de publico e privado sdo questionadas. Estas questdes merecem destaque e serdo
discutidas com mais detalhes a frente, quando o assunto sera a cultura da internet. No entanto,
para LEVY (1996, p. 71) o processo de virtualizagdo contemporanea nio representa algo
novo, mas sim uma retomada da autocriagdo da humanidade. O autor refere-se a
complexidade e a problematica envolvida nas relagdes humanas, que fizeram o homem criar
suas linguagens, desenvolver técnicas e manter instituicoes a fim de organizar a vida em

sociedade. "A linguagem virtualiza um "tempo real" que mantém aquilo que estd vivo

' Acesso em 16/12/2014. Disponivel em
http://'www 1.folha.uol.com.br/fsp/poder/194755-jornalismo-profissional-domina-redes-sociais.shtml



prisioneiro do aqui e agora. Com isso, ela inaugura o passado, o futuro e, no geral, o Tempo

como um reino de si, uma extensio provida de sua propria consisténcia" (LEVY, 1996, p.71).

A virtualizacdo da técnica acontece a partir de nossas fungdes fisicas ou mentais como bater,
caminhar, calcular, etc. MCLUHAN (1969) propde que as ferramentas sdo continuagdes ou
extensdes do corpo, assim um martelo seria uma extensao do brago, a roupa uma extensao da
pele, a escrita a extensdo da visdo. LEVY (1996, p. 74) entende este processo de uma forma
mais abrangente e complexa onde as dindmicas de utilizagdo se afastam em muito de fungdes
corporais simples. Para o autor (1996, p. 75), mais que uma extensdo do corpo, uma
ferramenta ¢ uma virtualiza¢do da a¢do. Como exemplo cita que um martelo pode dar a
ilusdo de um prolongamento do braco, porém a roda, ndo pode ser considerada como um
prolongamento da perna, mas sim a virtualizagdo do andar. O proprio martelo pode ser um
exemplo interessante sobre esta visdo onde a virtualizagdo da a¢do acontece poucas vezes ¢ as
atualizagdes da ferramenta acontecem com maior frequéncia. "O martelo pode ter sido
inventado trés ou quatro vezes ao longo da histéria. Digamos trés ou quatro virtualizagdes.
Mas quantas marteladas foram dadas? Bilhdes e bilhdes de atualizagdes. A ferramenta, a
permanéncia de sua forma sdo uma memoria do momento original de virtualizagdo do corpo

em ato. A ferramenta cristaliza o virtual" (LEVY, 1996, p. 75).

O terceiro processo de virtualizagdo desenvolvido pelo homem, além da linguagem e da
técnica, esta relacionado com a criacdo ¢ manutencdo das institui¢cdes; e a regulamentacao
dos conflitos que podem existir em toda relagdo social. Assim, seria possivel organizar a vida
em sociedade e parte da complexidade inerente a estas relagdes. "Os rituais, as religides, as
morais, as leis, as normas econdmicas ou politicas sdo dispositivos para virtualizar os
relacionamentos fundados sobre as relagdes de forcas, as pulsdes, os instintos ou os desejos
imediatos. Uma conven¢do ou um contrato, para tomar um exemplo privilegiado, tornam a
definicdo de um relacionamento independente de uma situacdo particular; independente, em
principio, das variagdes emocionais daqueles que o contrato envolve; independente da

flutuagio das relagdes de forga" (LEVY, 1996, p. 77).

Observa-se, na dindmica da virtualizacdo, uma situacdo complexa que se apresenta como

problema e solucao, e que demanda uma atualizacdo, mesmo que de forma momentanea.
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Desta forma, pode-se entender o processo de informatizagdo, principalmente apos a criagao
da internet e da adogdo em massa das tecnologias de comunicacao em rede, como uma busca
pela virtualidade. Uma das maneiras de enxergar o potencial das novas tecnologias de
comunicacdo em rede seria a busca por explorar a complexidade de situacdes e
relacionamentos, e fazer emergir sua atualizagcdo na forma de informacdo nova. Ainda sobre
este entendimento sobre o significado do virtual, pode-se relacionéa-lo diretamente com o
processo ou relacdo dialogal. Apesar do conceito de didlogo ser discutido mais adiante no
texto (ja que a pesquisa pretende entender justamente quais possibilidades de didlogo podem
surgir no novo ambiente de comunicacdo em rede), pode-se pensar na dindmica da
virtualizagdo como similar ao processo de didlogo. Processo onde a interagdo reciproca pode
ser construida entre duas pessoas dispostas ao falar e escutar, construindo, em conjunto, uma
solucdo a complexidade e imprevisibilidade que pode acontecer neste tipo de encontro. Da
mesma forma, a materializagdo do possivel também pode acontecer no processo
comunicativo. Na medida em que um ou ambos participantes tragam consigo discursos e
crengas pré-concebidas, exclui-se a complexidade da situagdo e substitui-se pelo provavel,
previsivel. Assim, ao "enxergar" o chamado mundo virtual como apenas algo inexistente;
imaterial, também se elimina toda a complexidade de relagdes e processos comunicativos

envolvidos no seu conceito mais amplo.

Para LEVY (1996, p. 25), o virtual s6 eclode com a entrada da subjetividade humana no
circuito. A partir desta idéia, pode-se pensar que aqueles interessados em promover inovacgao,
devem procurar explorar estas virtualidades, assim como utilizar a tecnologia como uma das
formas de criar solugdes para a complexidade apresentada. Em um cenério onde o volume de
informagdo cresce exponencialmente na internet, uma questdo importante passa a ser a
possibilidade de identificar situagdes que apresentam virtualidades em meio aquelas que
sejam apenas materializacdo de um cenario possivel; consequéncia de pouca ou nenhuma

informagao nova.



Cultura da internet

No ano de 2014 a internet possui aproximadamente 3 bilhdes de usuarios®, mas ha 40 anos
atras possuia apenas 25 computadores conectados em rede’. Desenvolvida como estratégia
militar americana e apropriando-se de intensa colaboragdo cientifica, a histéria da criagdo e
desenvolvimento da rede mundial de computadores pode apresentar importantes
caracteristicas organizacionais e culturais da sociedade em rede, podendo ajudar a entender
sua dindmica e os impactos em nosso meio social. Além do fato de ter sido desenvolvida pela
cooperacgdo entre o departamento de defesa dos Estados Unidos e a comunidade cientifica,

merece grande destaque, a arquitetura da rede, da forma como foi projetada.

"E, na verdade, uma rara mistura de estratégia militar, grande cooperac¢io cientifica e
inovacdo contracultural. Nas origens da internet esta o trabalho de umas das institui¢des de
pesquisa mais inovadoras do mundo: a Agéncia de Projetos de Pesquisa Avancada do
Departamento de Defesa dos Estados Unidos (DARPA). Quando, no final dos anos 50, o
lancamento do primeiro Sputinik alarmou o establishment militar norte-americano de alta
tecnologia, a DARPA assumiu varias iniciativas ousadas, algumas das quais mudaram a
histéria da tecnologia e estabeleceram a era da informagdo em grande escala" (CASTELLS,

1999, p. 375).

Segundo CASTELLS (1999, p. 375), uma destas iniciativas era projetar um sistema de
comunicagdo invulnerdvel a um ataque nuclear. A solu¢do encontrada foi tornar a arquitetura
da rede independente de centros de comando e controle; formando uma rede distribuida onde
os "pedacos" das mensagens se remontariam ao longo do seu caminho na rede e chegariam ao
receptor de forma coerente em qualquer ponto dela. Esta rede foi a ARPANET, a rede de
comunicag¢do financiada pelo DARPA e iniciada no ano de 1969*. No primeiro momento,
apenas militares e algumas universidades faziam parte da rede, que foi se ampliando a medida
que a capacidade de transmissdo de dados e conectividade também poderia crescer. Desde o

seu inicio, observou-se a apropriagdo da rede para enviar e receber todos os tipos de

2Acesso em 17/12/2014. Disponivel em
http://www1.folha.uol.com.br/tec/2014/11/1553088-internet-ja-tem-quase-3-bilhoes-de-usuarios-no-mundo-diz-
onu.shtml

3 (CASTELLS, 1999, p. 375).

* (CASTELLS, 1999, p. 376).



mensagens, inclusive pessoais. J& ndo era possivel separar as mensagens relacionadas

exclusivamente a fins militares e de projetos cientificos. Houve, entdo, uma divisdo sendo a

ARPANET ligada a comunidade cientifica e a MILNET direcionada a questoes militares.

Outras redes relacionadas a comunidade cientifica foram criadas em parceria entre o governo

americano ¢ empresas de tecnologia. "A rede das redes que se formou durante a década de 80

foi chamada de ARPA-INTERNET, mais tarde INTERNET, ainda custeada pelo

Departamento de Defesa Americano e operada pela Fundagdo Nacional da Ciéncia"

(CASTELLS, 1999, p. 376). O projeto de desenvolvimento da internet mobilizou diversas

redes pessoais, cientificas e institucionais que se "encontravam" em nucleos de pesquisa

tecnolodgica das principais universidades e empresas de tecnologia.

ARPANET LOGICAL MAP, MARCH 1977
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Figura 1 (I) - Mapa logico da Arpanet, Marco de 1977. The Computer History Museum.
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Para CASTELLS (1999, p. 377), as pessoas, indo de uma institui¢do a outra, criavam um
ambiente de inovacdes em rede cuja dindmica e propdsitos tornaram-se bastante
independentes dos objetivos especificos de estratégia militar ou de ligagdes de
supercomputadores. Ainda segundo o autor, tais profissionais eram cruzados tecnologicos
convencidos de que estavam mudando o mundo. Paralelamente a este desenvolvimento
tecnologico financiado pelo governo, desde o inicio da internet se pode observar um
movimento de criacdo e distribui¢ao livre tanto da informag¢do quanto de descobertas
tecnoldgicas. O modem, que permitia a transmissdo de arquivos via telefone, foi inventado
por estudantes que buscavam evitar os deslocamentos de longa distancia e facilitar o processo
de comunicagdo entre eles. A tecnologia foi difundida sem custos demonstrando que o
interesse em explorar comercialmente a rede nao era o motivador principal. "O preco a pagar
por uma participacdo tdo diversa e difundida ¢ deixar que a comunica¢do espontanea,
informal, prospere simultaneamente. A comercializagdo do espago cibernético estard mais
proxima da experiéncia histérica das ruas comerciais emergentes da palpitante cultura urbana
que dos shoppings centers espalhados na monotonia dos subtrbios anonimos" (CASTELLS,

1999, p. 379).

Observamos, através desta breve analise do processo de desenvolvimento da internet, que em
razdo de sua arquitetura livre de centros de comando e controle, a rede pode oferecer certa
abertura, que dificulta controles governamentais ou comerciais. Como exemplo, observamos
paises como a China que bloqueiam e monitoram o acesso a servigos ¢ sites na internet, mas
em contrapartida, a propria rede se encarrega de empregar mecanismos que permitam o
acesso. "O tUnico modo de controlar a rede ¢ ndo fazer parte dela" (CASTELLS, 1999, p.
375). O mesmo acontece com paginas comerciais que desejam restringir algum tipo de
conteudo local. Assim, a arquitetura da internet, de maneira geral, permite acesso ao grande
publico. O que pode ndo ser tdo igualitaria, ¢ a oportunidade de participar das redes formadas
dentro da grande rede mundial. Contudo, ainda hoje observa-se na rede a cultura dos
primeiros usuarios da internet, que buscavam ideais utopicos de comunicagdo igualitaria
global, liberdade e compartilhamento de informagao. Para CASTELLS (1999, p. 381) o que
permanece das origens contraculturais da rede ¢ a informalidade e a capacidade
auto-reguladora de comunicacdo através da idéia de que muitos contribuem para muitos, mas

cada um tem a propria voz e espera uma resposta individualizada. Desta forma, pode-se
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entender o desejo de interagir com muitas pessoas, dentro da rede, como elemento primario
da cultura da internet. SO ndo parece ser possivel afirmar se pode-se alcangar a tal resposta
individualizada, que permitiria restaurar a unidade em meio ao caos e a complexidade das

relagdes na rede.
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Velocidade elétrica

Diante do contexto apresentado sobre a cultura da internet, pode-se concluir que a mesma
representou uma grande virada no desenvolvimento tecnologico a partir da década de 70. Mas
qual teria sido o principal impulso que permitiu a comunica¢do global em rede da forma
como foi desenvolvida com o projeto da Internet? Pode-se dizer que grande parte das
inovagdes tecnologicas se apropriaram de pesquisas e tecnologias existentes e as modificaram
para, entdo, emergir na forma de algo novo. Para MCLUHAN (1969), a eletricidade ¢ a
tecnologia "mae" e predecessora dos sistemas de comunicagdo em rede que utilizamos hoje.
Nao somente em razdo estritamente técnica, mas também por ter influenciado e organizado a
sociedade em razdo de suas caracteristicas. MCLUHAN (1969, p. 26) enxerga a sociedade
organizada em funcdo da mecaniza¢do como incapaz de prover crescimento. Sua afirmacao
se da pelo fato de que a mecanizagao se realiza pela fragmentacao de um processo, seguida da
seriacdo das partes fragmentadas. MCLUHAN (1969, p. 26) coloca o problema da seguinte

forma:

"O fato de uma coisa seguir-se a outra ndo significa nada. A simples sucessdo ndo conduz a
nada, a ndo ser a mudanga. Assim a eletricidade viria a causar a maior das revolugdes, ao
liquidar a sequéncia e tornar as coisas simultaneas. Com a 'velocidade instantanea', as causas
das coisas vieram novamente a tona da consciéncia, 0 que ndo ocorria com as coisas em

sequéncia e em consequente concatenagao."

De fato, foram profundas as mudangas em curso a partir da popularizacao da eletricidade.
Assim como a ferrovia aproximou distancias e fez surgir novas cidades, segundo
MCLUHAN (1969, p. 71), a luz elétrica acabou com o regime de noite e dia, do exterior e do
interior. Para o autor, a luz elétrica representa mudanga total, informagao pura sem que haja

qualquer contetdo que restrinja sua forga transformadora e informativa.

"Vivemos hoje na Era da Informagdo e da Comunicagdo, porque os meios elétricos criam,
instantdnea e constantemente, um campo total de eventos interagentes do qual todos os
homens participam. A simultaneidade da comunicagdo elétrica - também caracteristica de
nosso sistema nervoso - torna cada um de nds presente e acessivel a qualquer pessoa."

(MCLUHAN, 1969, p. 278).
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Para MCLUHAN (1969), a tecnologia elétrica ¢ uma extensdo de nosso sistema nervoso,
assim como o martelo seria a extensdo do braco, a roda a extensdo do andar, a escrita a
extensdo da visdo e a roupa uma extensao da pele. Um ponto importante observado pelo autor
¢ que, a partir da tecnologia elétrica e 4 medida de seu desenvolvimento, a sociedade pode ser

traduzida em termos de fluxos de informagao, simulando o sistema nervoso, a consciéncia.
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Tempo e Espaco

A eletricidade introduziu o ambiente livre da relagdo de causa e efeito, na medida em que
pode ser considerado como distribuido e descentralizado. Neste tipo de ambiente, a energia,
quando liberada, corre em alta velocidade, em diversas dire¢des e sentidos. Entende-se que a
tecnologia elétrica "desprende" o espaco e o tempo e altera profundamente a organizacio
social das pessoas que possuem acesso a ela. A transformagao do tempo sobre a influéncia da
eletricidade pode ser considerada um dos fundamentos da sociedade em rede. Segundo
CASTELLS (1999, p. 457) as concepgdes de tempo variaram consideravelmente ao longo da
historia. Conforme afirma o autor, o tempo, nas sociedades medievais, eram uma idéia solta,
com eventos importantes como cerimonias religiosas, feiras e troca de estagdes realizando a
marcagdo temporal. Desta forma, a maior parte da vida didria era desligada da nocao exata do

tempo.

Para CASTELLS (1999, p. 459) a transi¢do da sociedade industrial para a sociedade em rede
ainda ndo estd completa pelo fato de que as sociedades contempordneas ainda estdo
dominadas pelo tempo cronologico, que considera base importante para o capitalismo
industrial. Importante, para o processo de industrializagdo, pelo fato de permitir a marcagao
da rotina diaria, e o dominio sobre a natureza, quando todas as situagdes ficam sob controle
do tempo. CASTELLS (1999, p. 460) apresenta sua idéia sobre a relacdo das pessoas com o

tempo na sociedade em rede:

"Esse tempo linear, irreversivel, mensuravel e previsivel estd sendo fragmentado na
sociedade em rede, em um movimento de extraordinaria importdncia historica. A
transformagdo ¢ mais profunda: ¢ a mistura de tempos para criar um universo eterno que nao
se expande sozinho, mas que se mantém por si s6, ndo ciclico, mas aleatorio, ndo recursivo
mas incursor: tempo intemporal, mas utilizando a tecnologia para fugir dos contextos de sua
existéncia e para apropriar, de maneira seletiva, qualquer valor que cada contexto possa

oferecer ao presente eterno."

LEVY (1999, p. 257) entende como chave para definir a cultura da sociedade em rede, o
conceito de universal sem totalidade. Neste cenario a informacao seria ubiqua, porém diversa,

em que todos supostamente deveriam construir e participar da inteligéncia coletiva. O autor
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criou os termos Cibercultura e Ciberespaco para representar as caracteristicas, a cultura e os
espacos de interacdo da sociedade em rede, sob suporte intensivo das ferramentas de
tecnologia da informagdo e comunicagdo. O ciberespago permite a ocupacdo de um ambiente

comum, dindmico e que pode ser construido por muitos.

Pensando o ciberespago pela otica de MCLUHAN (1969), observa-se uma importante
diferenca em relagdo ao periodo anterior a utilizagdo da tecnologia elétrica, ou seja, o periodo
industrial. A relacdo de causalidade produzida pela mecanizagao, pelo emprego de maquinas,
resulta num processo de funcionamento dos equipamentos, mas tecnologia elétrica nao
respeita esta mesma logica. Ela distribui e chega a lugares simultdneos sempre em alta
velocidade. MCLUHAN (1969, p. 27) ilustra bem a dindmica da sociedade em rede com uma

frase simples, porém poderosa: "Se funciona, entdo ¢ obsoleto".

Este capitulo apresenta algumas das principais caracteristicas da sociedade em rede, sua
dinamica social e cultural. Assim, observa-se a influéncia da Internet como poderosa
tecnologia capaz de reorganizar as relagdes sociais. No momento em que muito se fala das
redes sociais digitais, ¢ importante lembrar que as redes sociais sempre existiram na histéria
da humanidade. A novidade, se ¢ que podemos chamar assim, ¢ o aprimoramento da
tecnologia para comunicacdo em rede, assim como das linguagens de programacao que agora
permitem maior interagdo e interferéncia na troca de mensagens. As redes sociais, agora
podem ser organizadas através de sites e sistemas de comunicagdo conectados em rede, por
aparelhos portateis. Se observada a adesdo em massa destes sistemas’, podemos enxergar a
mudanca em curso como uma nova fase do uso da internet e novo cenario de profundas

transformagdes nas relagdes sociais.

5 Segundo a pesquisa TIC Domicilios (Comité Gestor da Internet no Brasil, 2013), 77% dos
usudrios utilizam a internet para participar de redes sociais como o Facebook.
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Redes Sociais "online" e "offline"

Redes sociais sdo estruturas basicas de uma sociedade e sua formagao esta relacionada as
pessoas e a complexidade de relacionamentos que podem existir por toda uma vida ou podem
ser efémeros. Para LOMNITZ (2009), familia e amizades sao a base destas redes, porém cada
cultura redefine o que entende como lagos familiares, de amizade e os direitos e obrigacdes
que se espera de seus membros. Sdo relacionamentos com base em solidariedade e confianca,
que podem ser construidos na possibilidade do encontro e do didlogo. Desta forma, define as

redes sociais da seguinte maneira:

"Uma rede social ndo ¢ um grupo bem-definido e limitado, sendo uma abstragdo cientifica
que se usa para facilitar a descricdo de um conjunto de relagdes complexas em um espago
social dado. Cada pessoa ¢ o centro de uma rede de solidariedade e, a0 mesmo tempo, ¢ parte
de outras redes. A solidariedade implica em um sistema de intercambio de bens, servigos e
informagdo que ocorre dentro da sociabilidade. Este intercambio pode ser horizontal, quando
a troca se da entre iguais mediante um sistema de reciprocidade, ou pode ser vertical, quando

se da uma assimetria de recursos" LOMNITZ (2009, p. 18).

As redes sociais extrapolaram o mundo fisico e agora estdo na internet. Sdo sistemas de
informagdo onde os participantes interagem entre si € criam suas proprias redes, formando
uma teia de relacionamentos. Um ponto importante, discutido anteriormente no topico sobre a
virtualizagdo, ¢ o fato de que torna-se muito dificil separar o mundo fisico do ambiente
virtual. Apesar de muitos ainda enxergarem estas esferas separadamente ou ndo entenderem a
mudanga que estd em curso, observamos hoje os reflexos do uso das redes sociais, na
internet, para além do ambiente online, tendo reflexos na vida corporea das pessoas e vice

versa. "As coisas s6 tem limites claros no real" (LEVY, 1996, p. 25).

FUKS, PIMENTEL (2011) afirmam que as primeiras redes sociais tinham basicamente o
recurso de envio de mensagens instantdneas e foram criadas a partir do experimento
conhecido como "seis graus de separagao" realizado pelo psicologo Stanley Milgram. A partir
deste estudo concluiu-se que todos no planeta estdo a, no maximo, seis pessoas de distancia
umas das outras. A segunda geracdo de redes sociais na internet apresentou recursos que

possibilitavam reproduzir a rede de contatos e amizades e, portanto, tentavam espelhar as
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redes sociais "reais". Na terceira geragdo, as redes sociais na internet evoluiram em recursos
de interatividade ao apresentar a possibilidade de recombinar informagdes, promover
conversas em tempo real e, na geracdo e compartilhamento de imagens técnicas. "O conceito
de redes sociais evoluiu para sistemas de criagdo e aquisicdo de experiéncias" (FUKS,
PIMENTEL, 2001). Neste ponto pode-se fazer uma breve observacdo sobre o termo
"aquisicdo de experiéncias", que pode ser considerado, segundo os conceitos do filosofo
Martin Buber, como o extremo oposto da relacao. Estes conceitos serdo abordados com maior
profundidade no decorrer do texto, mas pode-se dizer que, para o autor, a aquisicao de
experiéncias afasta as pessoas da possibilidade do encontro e do dialogo. "O mundo como
experiéncia diz respeito a palavra-principio Eu-Isso. A palavra-principio Eu-Tu fundamenta o
mundo da relagado (BUBER, 2001, p. 53). Esta ndo seria uma pista para entender o

comportamento das pessoas no cendrio da comunicagdo contemporanea?

O uso das redes sociais e os sistemas de comunicagdo alteram as possibilidades de interagao
social. Em ambientes virtuais ¢ possivel estabelecer um contato assincrono, ou seja, em
tempos diferentes e sem a necessidade do face-a-face. Questdes como o anonimato e
privacidade também sdo elementos importantes na discussdo sobre a comunica¢do mediada
por computador. Os avangos tecnologicos incorporados as redes sociais na internet, tem sido
cada vez mais direcionados a interferéncia, recombinacdo e reapropriacdo das informacgdes
para que sejam compartilhadas entre os usudrios da rede, formando assim uma nova
linguagem para comunicacdo. A palavra interatividade tornou-se simbolo para representar
quase tudo o que se refere a redes sociais e a internet em geral, muitas vezes sendo usada sem
o minimo sentido. Entretanto, o conceito de interatividade, para PRIMO (2001), estd mais
relacionado a busca e pratica de relagdes dialogais do que a interagdo com madaquinas e
sistemas automatizados, como sera discutido mais adiante no texto. Assim, recursos e formas
de utilizar a interatividade podem expandir ou limitar as possibilidades comunicativas. Como
exemplo, um sistema de comunicacdo como a linha de tempo do site facebook possibilita a
conversa em tempo real entre pessoas, mas o recurso mais popular entre os participantes pode
ser a atividade de curtir postagens. Esta atividade, sem duvida, ¢ um tipo de interagcdo, mas
sera que permite alguma forma de didlogo? Um agravante ¢ o fato de que, quando falamos de
redes sociais, a frequéncia e quantidade de nossas acdes nestes meios também pode

representar um problema, ja que pode-se estar conectado a milhares de pessoas ao mesmo
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tempo.

Nas relacdes "offline", as conversas tem algumas caracteristicas e utilizam muito as
linguagens oral e corporal. Numa conversa face-a-face todas as informacdes nos ajudam a
entender e interpretar aquilo que se deseja transmitir ao outro. Usamos o tom de voz, a
entonagdo, o siléncio, escolhemos as palavras, fazemos gestos, usamos o olhar, entre outras
possibilidades. Sao informagdes riquissimas para o processo de comunicagdo. Ja as
possibilidades interativas das redes sociais nos permitem a comunicagdo usando, por
exemplo, imagens, videos e emoticons (conjuntos de caracteres do teclado que simbolizam
expressoes faciais). Mas por que abrir mao da riqueza de linguagens construidas pelas
sociedades por milhares de anos? A linguagem formada por elementos de interatividade das
redes sociais, rapidamente estd sendo incorporada e esta transformando o processo de
comunicagdo. Assim, pode ser muito importante a reflexdo e desenvolvimento de atitude
critica frente a sua utiliza¢dao nas relagdes diarias e também na constru¢ao de conhecimento
coletivo. Para MCLUHAN (2011), o meio interfere profundamente também no sentido da
mensagem. "O meio ¢ a mensagem". A questdo passa a ser o conhecimento das
potencialidades e deficiéncias da nova linguagem emergente, nos seus diversos contextos de
utilizagdo, para que seja possivel a utilizacao dos recursos na busca de relacdes dialogais e na

possibilidade de encontros.
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CAPITULO 11

FILOSOFIA DO DIALOGO

Apenas duas visoes de mundo

"O mundo ¢ duplo para o homem, segundo a dualidade de sua atitude. A palavra-principio
Eu-Tu s6 pode ser proferida pelo ser na sua totalidade. A palavra-principio Eu-Isso ndo pode
jamais ser proferida pelo ser em sua totalidade" (BUBER, 2001, p. 51). Para o filésofo, o Eu
do homem também ¢ duplo. Ele assume posturas diferentes na medida em que se relaciona
com a atitude Eu-Tu ou Eu-Isso. Martin Buber apresenta esta idéia no inicio de sua obra Eu e
Tu, criando base para reflexdo e questionamento pessoal sobre a relacdo com o uso da
tecnologia. Sobre este aspecto, pode-se dizer que a tecnologia ¢ utilizada assumindo que tipo
de atitude? A primeira edi¢do de Eu e Tu foi publicada no ano de 1923 e as tecnologias
disponiveis hoje estavam longe de ser realidade, mas o telefone ja era conhecido e utilizado.
No entanto, as idéias e conceitos apresentados por Buber ainda hoje sdo atuais na reflexdo
sobre a forma como utiliza-se tanto as tecnologias do passado, como aquelas que estdo por

Vir.

No cendrio onde se utiliza a internet para comunicagdo e compartilhamento de atividades
cotidianas, conseguir enxergar a dindmica entre os dois mundos sugeridos por Buber pode ser
de extrema importancia. E possivel refletir sobre qual palavra principio (Eu-Tu ou Eu-Isso)
lango quando envio uma nova imagem na rede? Consigo reconhecer entre uma atitude que
busca o encontro com o outro, para um momento de afirmagao individual? A qual "Eu"
estamos nos referindo nestas situagdes? A reflexdo a partir das idéias de BUBER (2001)
podem ndo trazer respostas prontas a perguntas como estas, mas remetem a complexidade
envolvida nas relagdes pessoais € com os objetos em geral. Permitem pouco espago para
analises objetivas, mas certamente abrem caminhos para "perceber-se" dentro desta dindmica

e, desta forma, poder buscar algum tipo de equilibrio.

BUBER (2001, p. 53) faz uma distin¢do clara das duas visdes de mundo: o0 mundo como
experiéncia e o0 mundo da relagdo. Na primeira, o homem experimentador nio participa do

mundo porque a experiéncia se realiza nele e nao entre ele € o mundo. "A experiéncia ¢é
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distanciamento do Tu" (BUBER, 2001, p. 55). Assim, o mundo da relagdo, para BUBER
(2001, p. 52-53), tem fundamento na palavra-principio Eu-Tu, assim como o mundo da
experiéncia diz respeito a palavra-principio Eu-Isso. Para o autor, aquele que diz Tu nao
possui coisa alguma por objeto, ele permanece em relagdo; assim como ndo seria possivel
experienciar o0 homem a quem se diz Tu. A relacdo Eu-Tu, segundo BUBER (2001, p. 60), ¢
fundada em reciprocidade e acontece em um movimento improvavel como sera discutido
com mais detalhes no tépico sobre encontro e "inteireza". A seguir, 0 autor apresenta o que,

para ele, seriam as trés formas de manter-se em relacao:

"O mundo da relagdo se realiza em trés esferas. A primeira ¢ a vida com a natureza. Nesta
esfera a relacdo realiza-se numa penumbra como aquém da linguagem. As criaturas
movem-se diante de nds sem possibilidade de vir até noés e o Tu que lhes enderecamos
depara-se como o limiar da palavra. A segunda ¢ a vida com os homens. Nesta esfera a
relagdo ¢ manifesta e explicita: podemos enderecar e receber o Tu. A terceira € a vida com os
seres espirituais. Ai a relagdo, ainda que envolta em nuvens, se revela, silenciosa mas gerando
a linguagem. No6s proferimos, de todo nosso ser, a palavra-principio sem que nossos labios

possam pronuncia-la" (BUBER, 2001, p. 53)

Mas qual seria o problema em viver imerso no mundo da experiéncia, mundo onde a atitude
Eu-Isso supera a vida em relagdo? Ao ler e aprofundar-se na obra Eu e Tu, de Martin Buber, é
certo que trata-se de um problema. Contudo, a aposta do filésofo seria a oscilagdo entre o Tu
e o Isso. Em discussdo sobre liberdade e producao de sentido, afirma que esta oscilagdo esta
na esséncia da vida mortal do homem e s6 ndo oprime aquele que tem consciéncia disso.
Neste ponto, abre-se ao equilibrio dindmico entre as for¢as do Tu e do Isso como forma de
livrar a sociedade da privacdo de liberdade e do isolamento pessoal. A seguir, descreve o que
seria problematico na vida vivida em fungdo de experiéncias e do apego excessivo aos

objetos:
"Em épocas morbidas, acontece que o mundo do Isso, ndo sendo mais penetrado e fecundado

pelos efluvios vivificantes do mundo do Tu, ndo passando de algo isolado e rigido, fantasma

surgido do pantano, oprime o homem. Nele o homem, contentando-se com um mundo de
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objetos, que ndo lhe podem mais tornar-se presenca, sucumbe. Entdo, a causalidade fugaz,

intensifica-se até tornar-se uma fatalidade opressora e esmagadora" (BUBER, 2001, p. 84).

Neste ponto, € possivel retomar a afirmacdo de MCLUHAN (1969, p. 27), em que o autor
relaciona o funcionamento dos objetos a sua obsolescéncia imediata. BUBER (2001, p. 82)
parece concordar quando afirma que o mundo do Isso € o reino absoluto da causalidade. A
causalidade que fragmenta, afasta e dificulta a relagdo. A questdo passa a ser importante na
medida em que o mundo caminha, numa velocidade muito grande, para popularizacao da
comunicagdo por dispositivos conectados a internet. Conforme discutido no capitulo sobre a
virtualizagdo e a dinamica da sociedade em rede, a busca pelo virtual pode ser vista como um
passo em dire¢do ao rompimento com a causalidade, a retomada da consciéncia e a procura
por uma sociedade que valoriza as relacdes sociais. Porém, sob este aspecto, as redes sociais
na internet possuem uma caracteristica diretamente ligada a palavra-principio Eu-Isso: a
organizagdo dos perfis qualifica e a0 mesmo tempo torna as pessoas mensuraveis. De maneira
geral, os perfis nas redes sociais sdo construidos de forma a valorizar qualidades e demonstrar
o "capital social" que se constréi a partir da imagem que se quer transmitir aos outros. As
informacgdes pessoais encontram-se publicas na rede e permitem a pesquisa e a formacao da
"imagem" da personalidade do outro através de uma simples busca nas redes sociais. Mas
qual seria a influéncia desta formacao de imagem antecipada num possivel encontro futuro?
A resposta seria complexa, mas a maxima da internet que diz "Se ndo estd no Google, entdo
ndo existe" diz muito pouco sobre esta questdo. BUBER (2001, p. 70) ndo enxerga o ato de
rotular uma pessoa como uma aproximag¢ao ao mundo da relacdo. Em sentido oposto, para o
autor, o Tu ndo conhece nenhum sistema de coordenadas e somente o Isso pode ser ordenado.
Assim, entende-se que as coisas, na medida em que podem ser classificaveis, se transformam

inevitavelmente em Isso.

BUBER (2001, p. 73) cré na tendéncia de aumento do mundo do Isso afirmando que, de
modo geral, ¢ sempre mais extenso do que na civilizagdo precedente. Pode-se evidenciar esse
aumento progressivo através da historia, da ampliagcdo das capacidades de realizagdo técnica

que, diretamente, significou a ampliacdo do mundo dos objetos. Nas palavras do autor:
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"Na medida em que se amplia o mundo do Isso, deve progredir também a capacidade de
experimentar e utilizar. O individuo pode, sem divida, substituir cada vez mais a experiéncia
direta pela experiéncia indireta ou pela "aquisi¢do de conhecimentos"; ele pode reduzir cada
vez a utilizacdo, transformando-a em "aplicacdo" especializada; ndao obstante seja
indispensavel que essa capacidade se desenvolva de geracdo em geracdo" (BUBER, 2001, p.

74).

Na citag¢ao acima, refere-se a tendéncia em diminuir a complexidade de uma atividade, ou dos
conhecimentos necessarios, para que uma pessoa possa realizd-la a fim de produzir uma
aplicacdo especializada. Fazer café pode ser uma tarefa simples para a maioria das pessoas,
mas ela pode se tornar muito mais simples se vocé precisa apenas apertar um botdo. O apertar
do botdo padroniza, coloca em funcionamento. O que pode nem sempre representar algo
ruim, mas fazendo uma relagdo direta com o assunto da pesquisa, poderia-se pensar: o que se
ganha ou perde simplificando a complexidade da comunicagdo interpessoal através do ato de

apertar botdes?

A idéia de aquisicao de conhecimentos, por sua vez, leva a reflexao sobre como se pode lidar
com as informagdes na era da internet. A informacao disponivel, catalogada e organizada, de
acordo com o pensamento do autor, se torna um objeto e figura como parte do mundo do
Isso. Contém passado e ndao o presente. BUBER (2001, p. 75) acredita no conhecimento
como algo atual e operante para o homem, podendo ser adquirido somente através da
valorizacao da presenca (no sentido de "estar integro" ao momento atual). Assim, entende-se
que o autor faz referéncia a idéia de que, a partir do instante em que foi explicito, o
conhecimento produzido pelo homem figura no mundo do Isso. Sua atualizacdo depende do

encontro e do dialogo.

Neste sentido, abre-se mais uma questdo para reflexdo: seria possivel criar conhecimento
atual a partir de sistemas que "empurram" recomendacdes baseadas em informacdes
produzidas anteriormente? Muitos concordariam que € pratico e atrativo manter-se informado
sobre atividades e produtos indicados automaticamente por terceiros, mas também pode-se
concordar que, quanto mais imerso neste universo, mais dificil serd o contato com

informagdo realmente nova para este individuo. O mesmo questionamento valeria no caso de
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informagdes reproduziveis e compartilhadas em rede de maneira ciclica. Diante deste

problema, seria possivel entrar em contato com informagao realmente nova?

A sociedade conectada em rede oferece novas e poderosas possibilidades para comunicagdo e
interacdo na medida em que a informagdo passa a ser armazenada na forma de textos,
imagens, videos e 4udio. Estes recursos representam novas formas de reter e produzir
conhecimento, razdes pela qual podem ter se popularizado tdo rapidamente. Quem sabe o
ponto de virada aconteca quando haja a consciéncia de que, para produzir conhecimento
atual, ¢ preciso colocé-lo invariavelmente diante da presenca? BUBER (2001, p. 87) avanga
na discussdo sobre a producdo de atualidades e a relaciona com a questdo da liberdade. Para o
autor, toda objetividade e tentativa de ordenar os acontecimentos como historia (parte do
mundo do Isso) tem valor apenas para quem cré na fatalidade e ignora a presenca. O autor
(2001, p. 88) relaciona liberdade e destino como condi¢cdes complementares e afirma que
apenas 0 homem em equilibrio com estas forgas pode produzir sentido para sua existéncia.
BUBER (2001) ndo defende a alienagdo, mas sugere a consciéncia para atualizagdo da
presenca durante a trajetoria da vida de um homem. Atitude que o fara viver ndo confinado ao
acaso, mas podendo fazer as proprias escolhas sem que isto represente qualquer tentativa de
controlar uma situacdo ou acontecimento. Em outras palavras, refere-se ao homem que se
oferece ao encontro e corre os riscos de suas escolhas. De maneira andloga, BUBER (2001, p.
88) relaciona a arbitrariedade e a fatalidade também como condi¢cdes complementares, € as
qualifica como fantasma da alma e pesadelo do mundo. Para o autor, o homem que vive no
arbitrario nao cré e nao se oferece ao encontro. Nao apenas desvaloriza o vinculo, como

enxerga o mundo como experiéncia, como utilizacao.

"O homem livre ¢ aquele cujo querer ¢ isento de arbitrario. Ele cré na atualidade, isto é, ele
acredita no vinculo real que une a dualidade real do Eu e do Tu, cré no destino e também que
ela tem necessidade dele; ela ndo o conduz em inteiras, mas o espera; o homem deve ir a ela
com todo seu ser, disso ele sabe. Nao acontecera aquilo que sua resolucdo imagina, mas o que
acontecer, ndo acontecerd senao na medida em que ele resolver querer aquilo que ele pode
querer. Ser-lhe-4 necessario sacrificar aquele pequeno querer, escravo, regido pelas coisas e
pelos instintos, em favor do grande querer que se afasta do "ser determinado" para ir ao

destino. Ele ndo intervém mais, mas nem por isso permite que acontega pura e simplesmente.
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Ele espreita aquilo que por si mesmo se desenvolve, o caminho do ser no mundo; ndo para se
deixar levar por ele, mas para atualiza-lo como ele deseja ser atualizado pelo homem de quem
ele necessita, por meio do espirito humano e do ato humano, com a vida do homem e com a

morte do homem" (BUBER, 2001, p. 88).

Martin Buber entende que a atitude Eu-Tu elimina todos os meios na situagdo em que
acontega o encontro. O autor vai além e afirma que para que o encontro acontega também ¢
preciso "estar presente", o que ocorre apenas no face-a-face com o outro. De outra forma, ndo
havera presenca, nao havera encontro, ndo havera dialogo e, portanto, nao havera informagao

nova. Descreve a complexidade desta situacao da seguinte forma:

"O Eu da palavra principio Eu-Isso, o Eu, portanto, com o qual nenhum Tu esta face-a-face
, T \ e .

presente em pessoa, mas ¢ cercado por uma multiplicidade de 'contetdos' tem s6 passado, e

de forma alguma o presente. Em outras palavras, na medida em que o homem se satisfaz com

as coisas que experiencia e utiliza, ele vive no passado e seu instante ¢ privado de presenga.

Ele s6 tem diante de si objetos, e estes sao fatos do passado" (BUBER, 2001, p. 58).
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Presenca e "Inteireza"

O conceito de presenga ¢ importante para a discussdo sobre comunicagdo mediada por
sistemas na internet, na medida em que dois fatores mudaram radicalmente com a tecnologia:
a representa¢do da presenga no ambiente virtual e a possibilidade de multiplas conversas e
interacoes simultaneas. Para BUBER (2001, p. 56) a palavra principio ndo pode ser proferida
sendo pelo ser em sua totalidade. Ou seja, € preciso estar integro e oferecer atengdo dedicada
ao outro para que se tenha presenga. Sobre este aspecto, sabemos que a atengdo ¢ muito
dividida na rede, situacdo que, segundo a filosofia de Buber, nos afasta de relacdes
dialogicas. Por outro lado, a situacdo de presenca face-a-face tem suporte atualmente em
tecnologias de transmissdo de video e voz. A questdo seria saber se podemos ampliar o
conceito de presenca, defendido por Martin Buber, para além do plano fisico. Podemos

considerar este, como um dos pilares para realiza¢ao do estudo.

BUBER (2001, p. 57) define a presenga nao no sentido de instante pontual, mas como
instante atual e plenamente presente. Afirma (2001, p. 71) que o Tu ndo tem coeréncia nem
no espaco ¢ nem no tempo. Como discutido anteriormente, pode ser considerado como a
auséncia de qualquer meio que possa atrapalhar uma conexao auténtica entre duas pessoas.
Assim, estaria proximo do momento efémero onde qualquer contetido ou informagao tem
pouca ou nenhuma relevancia para a comunicacdo e "lugar" onde ambas as partes podem,
entdo, se abrir para o encontro ¢ estabelecer uma conexao. Podemos entender a proposta de
Buber, de que o Tu ndo tem coeréncia nem no espaco € nem no tempo, através de nossas
experiéncias pessoais. Seria possivel afirmar que ha presenca apenas pelo fato de estar no
mesmo local fisico onde esta outra pessoa? Tratando o assunto de forma mais pragmatica, a
realidade cotidiana demanda uma série de posturas, preocupagdes e atividades que podem
dificultar a atitude de manter-se integro ao momento atual e aberto ao encontro. Sem duvida
ndo ¢ das tarefas mais faceis atualmente, mas ainda assim ¢ uma atitude que pode ser buscada
e incorporada ao dia a dia, até mesmo em fun¢ao da procura por liberdade. Esta atitude, em
referéncia ao conceito de presenga defendido por BUBER (2001), é chamada por

BARTHOLO (2013, p. 145) como "Inteireza".

"Presenca ndo ¢ algo fugaz e passageiro, mas o que aguarda e permanece diante de nos.

Objeto ndo ¢ duragdo, mas estagnacdo, parada, interrupcao, enrijecimento, desvinculacao,
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auséncia de relagdo, auséncia de presenca. O essencial € vivido na presenca, as objetividades

no passado" (BUBER, 2001, p. 58).

A primeira vista, pode-se pensar nos dispositivos de comunicacio pela internet como um
destruidor da "inteireza". Muito se discute sobre como eles eliminam as conversas presenciais
face-a-face e sdo responsaveis pelo enfraquecimento das relagdes sociais. Por outro lado, nao
seria possivel que isto acontega em razdo de que muitos compromissos sociais nos fazem
estar presencialmente ao lado de pessoas com afinidades e interesses muito diferentes? Neste
caso, seria possivel afirmar em qual das situacdes (presencial ou online) haveria maior
possibilidade de presenca? Certamente a possibilidade de presenga seria tanto maior, em
ambas as situagdes e suportes de tecnologia, quanto maior a predisposi¢ao para eliminar os
meios e informagdes que qualificam e ordenam, e acabam por afastar a conexao verdadeira
com o outro. No exemplo, supdem-se que poderia acontecer uma conexao auténtica mesmo
através da internet. Desta maneira, o "estar presente" seria entendido nao apenas como habitar
o mesmo lugar, na mesma hora, mas sim como ter "inteireza" e estar aberto ao que venha do
outro. "O tu se manifesta como aquele que simultaneamente exerce e recebe a acao, sem estar
no entanto, inserido numa cadeia de causalidades, pois, na sua acgao reciproca com o Eu, ele ¢

o principio e o fim do evento da relagao" (BUBER, 2001, p. 69).

Como proposto por BUBER (2001), a presenca pode ndo fazer sentido dentro de uma analise
temporal, assim como precisa do face-a-face. Face-a-face que pode acontecer em um
intervalo temporal longo ou em tempo real, podendo ou ndo prescindir da presenga fisica no
tempo atual. BUBER (2001, p. 67) exemplifica esta idéia com algumas passagens em que
descreve uma possivel conversa com um gato de estimagdo, um urso de pelicia e até mesmo
uma chaleira. Para o autor, pode existir uma relacdo dialégica na medida em que o Eu se
conecte, de forma viva e atuante, com a outra parte e possa transforma-la em Tu. Buber
(2001) ainda afirma que o instinto de relacdo vem antes da transformac¢do em coisa, e surge a
partir da separagdo dos parceiros e da dissociagdo de experiéncias relacionais. Cita como
exemplo a experiéncia de um bebé com seu ursinho de pelicia, onde este contato ndo se trata
apenas de interacdo com um objeto ou brinquedo, mas, antes, a tentativa de estar presente

com este parceiro. Nas palavras do autor:
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"... ndo se trata de uma experiéncia de um objeto, mas de um confronto, que sem duvida, se
passa na "fantasia", com um parceiro vivo e atuante (Esta "fantasia" ndo ¢ de modo algum,
uma "animacao": ela ¢ o instinto de tudo transformar em Tu, o instinto de relagdo que,
quando o parceiro se apresentar em imagem e simbolicamente e ndo no face-a-face, vivo e
atuante ele lhe empresta vida e agdo tirando de sua propria plenitude). Suaves e inarticulados
gritos ressoam, ainda, sem sentido no vazio; mas, um belo dia, de repente, eles se
transformardo em didlogo. Com que? Talvez com a chaleira que estd fervendo, mas ¢ um

didlogo" (BUBER, 2001, p. 67).

Cartas sdo exemplos similares. Cartas de amor e amizade podem ser lidas num intervalo
longo de tempo, mas, sem duvida, podem trazer consigo o sentimento de presenca. A partir
de uma vivéncia anterior com o remetente, esta pessoa pode se fazer presente, através da
escrita no papel, e proporcionar, ao leitor, estabelecer uma conexao verdadeira diante da
mensagem. Possivelmente, no decorrer da leitura, no instante em que as informacdes e
conteudos sdo trazidos a tona, esta conexao possa ir se perdendo. Trazendo estes casos para o
contexto da pesquisa, a comunicacdo através das redes sociais na internet permite dois tipos
de interacdo, a sincrona e a assincrona. A sincrona acontece quando as partes interagem ao
mesmo tempo e a assincrona para intervalos de tempo maiores. Mas em qual das situacdes
teriamos maior possibilidade de presenga? Para BUBER (2001, p. 67) eventualmente, a
presenca pode acontecer quando o parceiro se apresenta em imagem ou simbolicamente,
como o exemplo da crianga e seu ursinho de pelacia ou das cartas, mas ¢ no face-a-face vivo
e atuante que acontece e pode se sustentar a interferéncia reciproca. "Nada se revela sendo

pela for¢a atuante na reciprocidade do face-a-face" (BUBER, 2001, p. 67).

BUBER (2001, p. 90), apresenta mais argumentos sobre a relagdo entre a comunicacdo
sincrona e a possibilidade de presenga quando afirma que onde ndo hé participagdo nao ha
atualidade e que a participacao ¢ tanto mais perfeita, quando o contato do Tu ¢ mais imediato.
BARTHOLO (2001, p. 79), em obra sobre a vida e a filosofia do dialogo de Martin Buber,
coloca a palavra principio Eu-Tu como o suporte da vida dialogica, reafirmando o Eu e o Tu,
presentes frente a frente em reciprocidade e simultaneidade, como condigdo para que
aconteca o encontro. Desta forma, pode-se assumir que a interacdo sincrona proporcionaria

maior possibilidade de presenga, mas nao no sentido de instante pontual (ocupar o mesmo
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tempo) e sim de tempo atual, onde as partes, através da presencga, atualizam a interacao
reciproca. "Diante da imediatez da relagdo, todos os meios tornam-se sem significado"
(BUBER, 2001, p. 57). Assim, pode-se entender a presenca, mesmo que mediada por um

sistema de comunicagdo, como uma virtualidade passivel de atualizagao.

LEVY (1999, p. 257) entende como chave para definir a cultura da sociedade em rede, o
conceito de universal sem totalidade. Relacionando o conceito de presenga, apresentado por
Buber, a luz da proposta de LEVY (1999), pode-se pensar na idéia de fragmentagdo da
presenca ¢ da "inteireza" também como uma caracteristica importante da comunicacio
através das redes sociais na internet. Seria possivel estar "inteiro" em situagdes ou atividades
que se desenvolvem simultaneamente? E possivel que a geragdo nascida no mundo digital, da
internet, tenha maior facilidade em lidar com esta situagdo e tenha incorporado esta dinamica
de comunicagdo na realidade cotidiana. Ao que parece, conseguem universalizar a presenca
pelo menos no sentido do tempo cronoldgico; resta saber se também conseguem manter a

"inteireza".

Diante dos conceitos apresentados neste topico, uma das atividades da pesquisa de campo
sera inventariar os sistemas de comunicagdo, das redes sociais selecionadas, para entdo
classificad-los quanto aos tempos de conversa (sincrona ou assincrona). Desta forma, ao
analisar os sistemas de comunicagdo, seus tempos de conversas e recursos de interatividade,
pode-se refletir sobre quais deles teriam maior ou menor possibilidade de presenga numa
interagdo. Soma-se a esta reflexdo o elemento que representa a "inteireza". Contudo, é preciso
alertar que a medida sobre este aspecto ¢ inteiramente subjetiva e, por esta razdo, deixa-se a
cargo de cada pessoa avaliar como concentra seus esfor¢os para consegui-la dentro do

ambiente de comunicacao na internet.
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Entre dois

O homem possui apenas duas atitudes perante o mundo, representadas, na visdo de Martin
Buber, pelas palavras principio Eu-Tu e Eu-Isso. Defende que ndo se pode prescindir de
presenga para que se possa dirigir a palavra principio Eu-Tu e entrar em relacdo de
interferéncia reciproca com o parceiro. Na filosofia do didlogo de Martin Buber, somente
desta maneira poderd acontecer o encontro; a abertura ao proximo que permitird a
reciprocidade e a relacdo dialogal. "O face-a-face se realiza através do encontro" (BUBER,

2001, p. 59).

Como apresentado no decorrer do capitulo, o encontro ¢ uma consequéncia da atitude e da
consciéncia do homem perante as relagdes com outras pessoas, com a natureza, com o mundo
espiritual e com os objetos. Ao mesmo tempo que depende da atitude e consciéncia humana,
o encontro nao pode ser "produzido" porque depende de uma complexidade que esta aquém
da capacidade humana de objetivacdo. Talvez, o encontro possa ser estimulado, mas nunca
poderemos afirmar que acontecera; podera acontecer, ou nao. "Entre Eu e Tu ndo ha fim
algum, nenhuma avidez ou antecipagdo; e a propria aspiracao se transforma no momento em
que passa do sonho a realidade. Todo meio é obstaculo. Somente na medida em que todos os
meios sdo abolidos, acontece o encontro" (BUBER, 2001, p. 57). Esta visdo é importante
para entender que a interagdo reciproca e a relagdo que se desenvolve em meio a
complexidade da realidade cotidiana, possuem uma dinamica propria e esta totalmente
suscetivel as virtualidades e possibilidades que a alteram constantemente. O mundo da
relagdo, onde se profere a palavra principio Eu-Tu, pode ser extremamente prejudicado pelo

interesse e pela interferéncia unidirecional em sua dindmica.

O leitor de Eu e Tu, de Martin Buber, pode ficar com a impressdo de que, na verdade, a
possibilidade de acontecer o encontro ¢ remota. Trazendo o problema para a realidade
contemporanea da sociedade conectada em rede, onde o fluxo de informagdes acontece em
alta velocidade e em grandes quantidades, pode ser tarefa muito dificil eliminar toda a
multiplicidade de "conteudos" que afastam o presente e, consequentemente, o encontro. Quao
dificil ¢ evitar a formacdo de uma imagem prévia de pessoas, grupos ou instituigdes quando
informacdes e fotografias (que antes tinham carater privado) estdo acessiveis publicamente na

rede? E muito dificil, mas ndo impossivel. Assim, a questdo mais relevante parece ser
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estimular o entendimento da dindmica interna inerente ao processo de abertura ao encontro
com o outro, ¢ as possibilidades que surgem a partir disto. Seguindo esta logica, exclui-se a
necessidade de querer controlar o fluxo de interagdo entre as pessoas, independentemente da
maneira que decidem se relacionar dentro da rede (de forma publica ou privada). "No
mistério contemplado, como na realidade vivida o que reina ndo ¢ o "¢ assim" nem o "nao ¢
assim", ndo ¢ nem o ser nem o nao-ser, mas o assim-e-de-outro modo, o ser-e-0-nao-ser, o

indissoluvel (BUBER, 2001, p. 109).

Tao importante quanto entender que o encontro pode acontecer ou ndo, ¢ entender qual o
"lugar" em que ele acontece. Uma vez que acontece, ele acontece "entre" as partes. Nao esta
em uma parte ou em outra, mas na interacao reciproca "entre" as duas partes. "O dialogo nao
acontece no “um” ou no “outro”, mas acontece "entre" dois. Como explicou o professor
Roberto Bartholo durante o exame de qualificacdo para esta pesquisa, a palavra alema para
“entre” ¢ zwischen e o numero dois ¢ zwei. Ambas possuem o mesmo radical. A partir da
filosofia do didlogo de Martin Buber, podemos considerar que, caso a interagdo ocorra
somente em uma das partes envolvidas, esta estara ligada ao mundo da experiéncia e afastada
do mundo da rela¢do. "O experimentador ndo participa do mundo: a experiéncia se realiza
"nele" e ndo entre ele ¢ o mundo. O mundo ndo toma parte da experiéncia. Ele se deixa
experienciar, mas ele nada tem a ver com isso, pois, ele nada faz com isso e nada disso o

atinge" (BUBER, 2001, p. 53).

BUBER (2001, p. 83) vai além e afirma que nao existem mais do que dois na simultaneidade.
Se, para Martin Buber, o encontro face-a-face pode acontecer apenas "entre" duas partes, o
que dizer da possibilidade de conversas em grupo proporcionadas pelos sistemas de
comunicagdo das redes sociais na internet? Tomando as palavras de Buber, em que o autor
nos faz refletir sobre outras formas de ser e agir no mundo, através da crenca na diversidade,
pode-se adotar uma visdo possibilista sobre este tipo de conversacdo em rede. Da mesma
forma que entende-se a possibilidade de presenca e encontro face-a-face na comunicagio
assincrona, como no caso das cartas, mas, sabe-se que ndo convém adotar esta possibilidade
como regra, pode-se considerar as conversas em grupo como uma excecao na possibilidade

do encontro face-a-face defendido por Martin Buber.
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Diante deste contexto de possibilidades comunicativas, poderia-se pensar em um modelo de
pensamento capaz de propor uma critica em relagdo a possibilidade de presenca e encontro
em um interagdo. Porém, mais importante que definir um método "fechado", seria entender os
conceitos da filosofia do didlogo discutidos neste capitulo. BUBER (2001, p. 74) defende que
o homem fala diversas linguas (lingua verbal, lingua da arte, lingua da agdo), porém que nao
¢ a linguagem que se encontra no homem, mas o homem se encontra na linguagem e fala do
seio da linguagem. Assim, a relagdo dialogal pode acontecer ndo somente na comunicacao
verbal. Outras formas de comunicacdo como a musica, a danga e o cinema podem ser
dialogais e trazer consigo a presenca € a abertura ao encontro. Ao analisar a obra de Martin
Buber, pode-se entender o didlogo como a atualiza¢do da presenga, e do encontro, perante a
reciprocidade e simultaneidade do face-a-face.

Para o autor (2001), o ser humano s6 existe na relagdo. "E com toda a seriedade da verdade,
ouga: o homem nao pode viver sem o Isso, mas aquele que vive somente com o Isso ndo ¢
homem" (BUBER, 2001, p. 72). Assim, a importancia do didlogo como atualizagdo da
relacdo de interferéncia reciproca estaria diretamente ligada ao problema da inovagdo. Sem
que haja o dialogo auténtico, ndo haveria produ¢do de atualidade e, desta forma, faria surgir o
cenario de estagnacdo e isolamento pessoal descrito por BUBER (2001). Assim, compreender
as novas possibilidades de interagdo que emergem no ambiente conectado em rede pode ser
importante na busca de relagcdes dialogais baseadas na reciprocidade e simultaneidade. Por
outro lado, a tecnologia vista como meio de afirmar o individualismo e a visdo de mundo
como experiéncia, pode cobrar um alto preco a sociedade contemporanea, influenciando suas

redes sociais e sua organizagao da cultura. Nas palavras de BUBER (2001, p. 91):

"O egodtico ndo s6 ndo participa como também ndo conquista atualidade alguma. Ele se
contrapde ao outro e procura, pela experiéncia e pela utiliza¢do, apoderar-se do maximo que
lhe ¢ possivel. Tal ¢ a sua dindmica: opor-se a parte e a tomada de posse; ambas operagdes se

passam no Isso, no que nao ¢ atual."
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Atualizando a relacao

Muito falou-se sobre a experiéncia e a relagdo como visdes de mundo, assim como sobre as
palavras principio Eu-Tu e Eu-Isso, a idéia de presenca e de encontro face-a-face, mas pouco
foi dito a respeito do didlogo. De fato, a palavra didlogo ¢ pouco citada na obra de BUBER
(2001). Aprende-se, com Buber, que o homem ao proferir a palavra principio Eu-Tu, se torna
mais préximo do mundo da relacdo, que ¢ condi¢do primordial para a existéncia humana e
somente poderia ser alcangada a partir da presenga e do encontro baseado em reciprocidade e
simultaneidade. Para BUBER (2001, p. 92-93), a consequéncia natural da dindmica complexa
contida na palavra-principio Eu-Tu € a produgao de atualidade; a atualizagcdo. Quem esta em
relacdo, produz atualidade. Quem se coloca diante do mundo, dos objetos e das pessoas, ndo
produz atualidade, mas, ao contrario, s6 encontra o passado. BUBER (2001) ndo define, e
portanto nao limita, a tecnologia intelectual que pode ser utilizada na comunicagdo. Para o
autor (2001, p. 74), ndo ¢ a linguagem que se encontra no homem, mas o homem se encontra
na linguagem e fala do seio da linguagem. Portanto, a atualizagdo da dinamica dialogal teria
suporte em qualquer linguagem ou objeto que venha a ser utilizado para comunicagao.
Entende-se, desta forma, que a atualizacdo da relagdo acontece através do didalogo. Nas

palavras do autor:

"Suaves e inarticulados gritos ressoam, ainda, sem sentido no vazio; mas, um belo dia, de
repente, eles se transformardo em didlogo. Com que? Talvez com a chaleira que esta

fervendo, mas ¢ um dialogo" BUBER (2001, p. 67).

"Este Eu vivia na relagdo com os homens, relacio que se encontrava no didlogo. Ele

acreditava na atualidade dos homens e ia em sua direcao" (BUBER, 2001. p. 93).

Comumente, a palavra didlogo remete ao uso da linguagem verbal e representa a conversacao
entre duas ou mais pessoas. Mas, a partir dos conceitos apresentados por Martin Buber, ¢
possivel afirmar que se restringe apenas a lingua falada? Aprofundando-se ainda mais nas
teorias apresentadas pelo autor, e relacionadas a presenga e ao encontro, seria possivel dizer
que qualquer conversacdo ¢ um dialogo? A obra de Martin Buber deixa claro que, ao
contrario do senso comum, as relacdes dialogais sdo exce¢des em meio as diversas

oportunidades de contato e comunicagdo que se passam na realidade cotidiana das pessoas.
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Sao momentos de excecdo; efémeros. Neste ponto, surge uma questdo: qual a linguagem e
como participar de relagdes dialogais utilizando outros modos de pensamento além da
linguagem verbal? A resposta a esta questio ndo estd dada, mas ndo seria inteligente
prescindir dos conceitos de Buber, e sua filosofia do didlogo, para quaisquer outras formas de
comunicagdo que venha-se a adotar. Algumas possibilidades serdo abordadas nos capitulos
seguintes, mas, a partir deste momento, podemos afirmar que ndo se trata de possuir gadgets
ou aparelhos tecnologicos da moda, mas que a existéncia de relagcdes dialogais, dependera
mais da atitude e da intencionalidade das pessoas do que de uma ferramenta de comunicacao
especifica. Pode-se entender que as ferramentas ajudam, mas também podem produzir efeito

contrario.

BUBER (2001, p. 93) acredita no didlogo como forma de atualizar a relacdo. Pela
complexidade da natureza das relagdes dialogais, ¢ bastante dificil defini-las sendo por uma
série de aspectos como aqueles apresentados neste capitulo. Mas qual seria o oposto do
dialogo? O leitor de BUBER (2001) percebe claramente que, na medida em que a relagdo e o
didlogo ndo acontecem, o que se encontra ¢ passado; discurso pronto que nao produz
atualidade. "Infeliz aquele que deixa de proferir a palavra principio, miseravel, porém, aquele
que em vez de fazé-lo diretamente utiliza um conceito ou um palavreado como se fosse o seu
nome" (BUBER, 2001, p. 59). Uma situagdo ou processo discursivo representa a
externalizagdo de interesses individuais que impedem a abertura ao encontro baseado na
reciprocidade. Pode ser visto como uma consequéncia da fragmentacao e da causalidade que

prioriza as partes e ndo a complexidade do todo.

Pode-se apresentar incontaveis exemplos de situacdes cotidianas onde o discurso pronto toma
conta da comunicagdo entre as pessoas. Grande parte delas relacionadas a situagdes de
manutengdo de interesses comerciais e de poder; assim como na afirmacdo do
individualismo. A questdo ¢ que, sem o didlogo, cresce o mundo do Isso; o mundo como
experiéncia. "O homem transformado em Eu que pronuncia o Eu-Isso coloca-se diante das
coisas em vez de confrontar-se com elas no fluxo da acdo reciproca" (BUBER, 2001, p. 69).
BUBER (2001, p. 85) vai além e descreve como o avanco do mundo do Isso sobre o mundo

da relag@o pode influenciar a sociedade:
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"No momento em que uma civilizagdo nao tem mais como ponto central um fendémeno de
relacdo, incessantemente renovado, ela se enrijece, tornando-se um mundo de Isso que ¢
trespassado somente de quando em quando por acdes eruptivas e fulgurantes de espiritos
solitarios. A partir de entdo, a causalidade fugaz se intensifica ndo podendo jamais perturbar a

compreensdo do universo, tornando-se fatalidade opressora e esmagadora."

Outro sentimento que, segundo BUBER (2001, p. 77), afeta o homem imerso no mundo do
Isso, ¢ o isolamento; a soliddao. O autor acredita que, na medida em que ndo se consegue
entrar em relagdo, vive-se de passado; aprisionado na historia. Através deste pensamento,
lanca um alerta para o fenomeno contemporaneo do consumo de informagdes. Pode-se
consumir uma quantidade muito grande de informagdes; ler todos os jornais, acompanhar
diversas revistas e publicagdes na internet para manter-se informado e em dia com os
acontecimentos do mundo, mas, mesmo os homens bem informados e letrados, se incapazes
do encontro face-a-face, ndo poderdo atualizar as informagdes que consomem através do
didlogo auténtico. Para BUBER (2001, p. 95), quando o homem ndo pde a prova seu

conhecimento em favor da relacdo, afirmando e atualizando o Tu, ele se introverte.

"...eles codificaram indiferentemente o cumprimento ou a violacao das leis, e sdo prodigos na
auto-veneragao ou mesmo na auto-adoracao sempre bem camuflada com psicologia, como ¢
proprio do homem moderno. Oh! semblante solitario como um astro na escuriddo. Oh! dedo

vivo colocado sobre uma fronte insensivel" (BUBER, 2001, p. 77).

Mas a soliddo ndo poderia significar também um afastamento necessario frente as coisas do
Isso? Um instante de reflexdo e meditagdo ndo podem trazer consigo a presenga? Para
BUBER (2001, p. 118), a solidao que empobrece o homem esta ligada ao modo de enxergar

as pessoas como objetos; como meios:

"H4 dois tipos de soliddo, segundo aquilo de que ela se afasta. Se solidao significa afastar-se
do comércio das coisas de experiéncia e utilizagdo, entdo ela ¢ sempre necessaria, ndo s6 para
a relagdo suprema mas sobretudo para o ato de relacao. Porém, se se compreender a solidao

como auséncia de relagdo, ndo ¢ aquilo que abandonou os seres que serd acolhido por Deus,
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mas aquele que foi deixado pelos seres aos quais ele enderecava o Tu verdadeiro. Permanece

preso a alguns dentre os seres somente aquele que cobiga utiliza-los."

Percebe-se a urgéncia em equilibrar a dindmica entre o Eu-Tu e Eu-Isso; em respeitar a
complexidade que envolve as relacdes dialogais e compreender que ndo acontecem
facilmente. Ao contrario, entender o didlogo como algo efémero, que acontece pela
reciprocidade e simultaneidade e requer constante atualizagdo. No momento seguinte em que
a comunicagdo ¢ estabelecida, aquilo que pode ter surgido como dialogo, através da presenca
e do encontro, serd "materializado" através da atualizagdo; serd transformado em passado e
fara parte do mundo do Isso. BUBER (2001, p. 75) descreve como entende esta dinamica de

dialogo e resposta:

"Quanto mais poderosa ¢ a resposta, mais ela enlaca o Tu, tanto mais o reduz a um objeto.
Somente o siléncio diante do Tu, o siléncio de todas as linguas, a espera silenciosa da palavra
formulada, indiferenciada, pré-verbal, deixa ao Tu sua liberdade, estabelece-se com ele na
retencdo onde o espirito ndo se manifesta mas estd presente. Toda resposta amarra o Tu ao
mundo do Isso. Tal ¢ a melancolia do homem, tal ¢ também a sua grandeza. Pois, assim,

surgem no seio dos seres vivos o conhecimento, a obra, a imagem e o modelo"

Conclui-se que, o homem que se coloca diante das informagdes que consome, ¢ ¢ insensivel
ao encontro verdadeiro com o outro, este homem ndo dialoga, ndo participa, ndo compartilha
e, portanto, ndo cria atualidade; se isola. Sente a privacao da liberdade e tem dificuldades em
construir sentido para sua existéncia. Novas possibilidades de interagdo e comunica¢do com o
outro se abrem com o desenvolvimento das linguagens de programag¢do de computadores em
rede. Como dito anteriormente, ndo se trata do uso de ferramenta, mas da utilizagdo da

linguagem como forma de atualizar a relacao.
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CAPITULO III

INTERATIVIDADE COMO LINGUAGEM DAS REDES SOCIAIS

O que é interatividade?

Pode-se pensar em interatividade relacionando-a exclusivamente a agao das pessoas enquanto
navegam por sites na internet e operam sistemas de computadores ou outras maquinas. Essa
seria uma visao possivel, mas simplista. Nao pela necessidade de aprofundamento nos
recursos destes programas, mas porque se exclui a participagdo de outra pessoa em um
contexto de acdo reciproca. E compreensivel que, em um sistema de computador, o apertar de
um botdo ou /ink signifique uma interagdo. A questdo passa a ser: e dai, qual a
intencionalidade desta acdo? a quem ¢ direcionada? Em termos Flusserianos (2008), as
perguntas poderiam ser formuladas no sentido de refletir sobre a atitude que reproduz os

limites do programa ou visam rompé-lo para, entdo, modificar o mundo.

O entendimento, mais amplo, do que representa o termo interatividade se faz importante no
momento em que as tecnologias da informacdo e comunicagdo permitem modificar os
conceitos classicos da teoria da informagdo baseados na comunica¢do em massa (Emissor >
Mensagem > Meio > Receptor). Através do que se chama popularmente de "interatividade",
seria possivel ao receptor ndo apenas receber, mas também interferir na mensagem,
modificando-a, recombinando-a ¢ emitindo-a novamente em direcdo a0 emissor ou a novos
participantes. Porém, em um cenario em que a internet esteja dominada por grandes
empresas, ¢ grupos de midia influenciam fortemente o fluxo das mensagens, ainda seria
possivel afirmar que algo tenha mudado realmente e que os receptores agora podem interferir
na mensagem, num fluxo reciproco? Caso se mostre possivel, este poderia aproximar-se do
conceito de interatividade numa visao mais complexa, mas visto o desequilibrio de forgas
entre os dois podlos, esta situagdo mais parece uma exce¢do; um ruido dentro do grande
barulho que se apresenta nas diversas redes sociais na internet. Apresenta-se, a seguir, as
defini¢cdes de interatividade para diferentes autores e uma analise, mais detalhada sobre o

assunto, considerando os objetivos da pesquisa.
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LEVY (2010, p. 81), cré que a possibilidade de reapropriagdo e de recombinacio material da

mensagem por seu receptor ¢ um parametro fundamental para avaliar o grau de interatividade

de um produto. Contudo, o autor complementa seu pensamento através das caracteristicas e

exemplos dispostos na tabela 1 (LEVY, 2010, p. 85):

Tabela 1 - Os diferentes tipos de interatividade para Pierre Lévy.

Dispositivo de

Relagdo com a mensagem

publica¢des em uma
comunidade de
pesquisa;

- Correio eletronico;
- Conferéncias
eletronicas.

- Hiperdocumentos abertos
acessiveis online, frutos da
escrita/leitura de uma
comunidade;

- Simulagdes (com
possibilidade de atuar
sobre o modelo) como
suportes de debates de uma
comunidade.

comunicacio
Mensagem linear ndo | Interrup¢do e reorientacdo | Implicacdo do
alteravel em tempo do fluxo informacional em | participante na
real tempo real mensagem
Difusao - Imprensa; - Banco de dados - Videogames com um s6
unilateral - Radio; multimodais; participante;
- Televisao; - Hiperdocumentos fixos; | - Simula¢des com
- Cinema. - Simulagdes sem imersao | imersao (simulador de
nem possibilidade de v6o) sem modificagdo
modificar o modelo. possivel do modelo.
Diélogo, - Correspondéncia - Telefone; - Dialogos através de
reciprocidade postal entre duas - Videofone. mundos virtuais,
pessoas. cibersexo.
Didlogo entre | - Rede de - Teleconferéncia ou - RPG multiusuario no
Varios correspondéncia; videoconferéncia com ciberespaco;
participantes - Sistema das varios participantes; - Videogame em

"realidade virtual" com
varios participantes;

- Comunicagdo em
mundos virtuais,
negociacao continua dos
participantes sobre suas
imagens e a imagem de
sua situacdo comum.
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Em seu livro, Interagdo mediada por computador, Alex Primo (2011) retne conceitos
apresentados por diferentes autores. As diversas abordagens para definicdo da questdo da
interatividade ajudam a compreender a complexidade e importancia do assunto no estudo da
comunicagdo através das redes sociais na internet. Desta forma, JENSEN (1999 apud
PRIMO, 2011, p. 37) conceitua a interatividade como a medida da habilidade potencial da
midia em permitir que o "usudrio" exerca uma influéncia no conteido e/ou na forma da
comunica¢do mediada. O autor propde quatro dimensdes da interatividade:

a. interatividade de transmissdo - medida do potencial do meio em permitir que o
"usuario" escolha que fluxo de informagdes em mao Uinica quer receber (ndo existe a
possibilidade de fazer solicitagdes);

b. interatividade de consulta - medida do potencial do meio em permitir que o "usuario"
solicite informagdes em um sistema de mao dupla com canal de retorno;

c. interatividade de conversagdo - medida do potencial da midia em permitir que o
"usuario" produza e envie suas proprias informagdes em um sistema de duas maos;

d. interatividade de registro - uma medida do potencial do sistema em registrar

informagdes do "usuario" e responder as necessidades e agdes dele.

Em uma outra abordagem, SILVA (2000 apud PRIMO, 2011, p. 40) conceitua interatividade
através de trés bindmios: participacao-intervengdo, bidirecionalidade-hibridagao e
potencialidade-permutabilidade. O primeiro sugere a possibilidade dos "receptores" e dos
publicos intervirem no processo da comunicagdo coletiva, porém os meios de massa
acabariam por constituir apenas emissdo, barrando a criatividade, a imprevisibilidade e
autonomia da audiéncia. Numa perspectiva sensorial refere-se as possibilidades oferecidas
por aparelhos como mouse, através dos quais o "usuario" pode atuar dentro de uma
representacdo. Numa perspectiva comunicacional, aponta para uma mudanga no classico
modelo emissor-mensagem-receptor porque a interatividade passaria a promover a

manipulagdo do contetido, ndo mais se apresentando apenas como emissdo. Sugere a
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mudanca da teoria da comunicagdo de massa, da logica de distribuicdo, para a logica da
comunicag¢do. "Enquanto na chamada comunicagdo de massa o pdlo da producao determinava
0 processo, nesse novo contexto "a mensagem deixa sua classica rigidez para tornar-se espago
de manipulacdo por parte do receptor que se transforma em coautor e faz por si mesmo"
SILVA (2000 apud PRIMO, 2011, p. 42). O segundo bindmio - bidirecionalidade-hibridacao
- trata da fusdo de suportes, linguagens e imagens onde a comunicagdo acontece pelo fluxo de
mensagens nas duas dire¢des. Ja o terceiro bindmio - permutabilidade-potencialidade - esta
relacionado a capacidade de um sistema de armazenar e retornar diferentes respostas ao

usuario:

"O sistema permite nao s6é o armazenamento de grande quantidade de informacgdes, mas
também ampla liberdade para combiné-las (permutabilidade) e produzir narrativas possiveis
(potencialidade). Permite ao usudrio a autoria de suas agdes. Dependendo do que ele fizer
acontecer, novos eventos ou novas combinac¢des podem ser desencadeados. E quanto mais ele
percorre o aleatorio, mais encontra-se a disposicdo do acaso que o convida a mais

combinagdes, a novos percursos" (SILVA, 2000 apud PRIMO, 2011, p. 43).

RAFAELI (1998 apud PRIMO, 2011, p. 47) argumenta que uma defini¢cao de interatividade
deveria se basear na natureza da resposta, sugerindo que existem comunicacdes interativas,
onde um emissor e receptor necessitam trocar de papel a cada mensagem; comunicagdes
reativas quando esta dependéncia ndao acontece, € comunicacdes de dupla-via (ndo
interativas) que acontecem sem depender do historico de interacdo. "Logo, a interatividade
requer que os comunicadores se respondam. Uma interatividade plena acontece quando uma

resposta em uma sequéncia depende das transagdes anteriores € do contetido intercambiado".

(RAFAELI, 1998 apud PRIMO, 2011, p. 48).
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PRIMO (2011, p. 70) discute os conceitos defendidos pelos autores acima, porém alerta para
o fato de que muitos estudos cientificos no campo da comunicacdo e da interacdo mediada
por computador procuram investigar a comunica¢do de massa, deixando em segundo plano as
discussdes sobre o processo de comunicagdo interpessoal. Para o autor, esta perspectiva reduz
a comunicagdo a mera transmissdo de informagdes e ignora a complexidade das relagdes que
acontecem entre os interagentes. Tal abordagem pode ter como consequéncia a visdo da
interatividade como apenas acoes de estimulo-resposta. PRIMO (2011, p. 55) acredita numa
abordagem sistémico relacional para o estudo da interagao mediada por computador, apoiada
em pesquisas sobre complexidade (Edgar Morin) e autopoiese (Humberto Maturana e
Francisco Varela). Para o autor, esta abordagem daria maior énfase no que se passa entre os

participantes em um processo de comunicagao.

"Dessa orientagdo vem um olhar que abandona a observagao isolada de componentes e busca
investigar as relagdes entre eles. Ao estudar-se a cognicao humana, recusa-se o conhecimento
como imposi¢cdo do ambiente, buscando-se valorizar as relagdes organismo-meio. Quanto a
interacdo interpessoal, desloca-se o foco do comportamento individual para a inter-relacio

recursiva dos interagentes" (PRIMO, 2011, p. 58).

PRIMO (2011, p. 62) afirma que a perspectiva sistémica observa o mundo em termos de
relagdes e de integracdo, nao sendo possivel reduzir as propriedades dos sistemas a unidades
menores. Na concep¢ao sistémica, o todo seria sempre diferente da soma das partes. Em
relacdo a teoria da autopoiese, seria preciso entender os conceitos de "organizagdo" e
"estrutura". PRIMO (2011, p. 66) apresenta estes dois conceitos defendidos por Maturana e

Varela:

"O primeiro construto refere-se as partes que constituem uma unidade composta - que fazem

com que a unidade seja o que €. Em uma cadeira, o autor sugere, a relagcdo entre suas partes
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constitui sua organiza¢dao. Ao se serrar, quebrar e separar suas partes, ela deixa de ser uma
cadeira, pois perdeu tal organizagao (aquilo que faz da cadeira uma cadeira). Nesse sentido,
Maturana (1997) observa que a organizacao deve ser invariante, e ¢ por isso que ele evita o

conceito auto-organizag¢do" (PRIMO, 2011, p. 66).

"Duas cadeiras podem ter a mesma organizagdo (ambas sdo reconhecidas como cadeiras),
mas estruturas diferentes (uma ¢ de mogno e outra de cerejeira, por exemplo). Além disso,
pode-se mudar a estrutura (riscando a cadeira), sem que se modifique sua organizagdo, sua
identidade de classe. Os seres vivos, sistemas dindmicos, tem sua estrutura em constante
varia¢do. E quando se trata de crescimento e evolugdo, entende-se que alguma coisa continua

igual - a organizagdo - enquanto outra se transforma - a estrutura." (PRIMO, 2011, p. 67)

O conceito de autopoiese estd relacionado ao tipo de organizacdo comum a todos os seres
vivos e as dinamicas de mudanca em seus processos estruturais. Como descrito nas duas
citacdes acima, entende-se que os sistemas vivos possuem uma organizacdo fechada - Por
exemplo, o corpo humano continua apresentando o mesmo padrao apesar das constantes
mudangas estruturais que acontecem internamente entre células e 6rgdos. A criagdo de novos
estados seria possivel somente a partir da autopoiese, realizada pela dinamica de trocas em
suas estruturas. PRIMO (2011, p. 68) revela a informagao de que o construto "autopoiese" foi
criado a partir das palavras gregas para "si mesmo" e "produzir", "criar"; "construir" e
significa "autocriagdo". O autor entende o conceito elaborado por Humberto Maturana como
a rede de processos de producdo na qual cada componente participa da producdo ou
transformag@o de outros componentes da rede, fazendo com que a rede produza a si mesma
continuamente. Neste ponto, ndo seria dificil entender os motivos pelos quais PRIMO (2011)
encontrou, na teoria dos sistemas, suporte para a discussao a respeito da comunicagdo
interpessoal, da interagdo e da interatividade. Mas ainda ha alguns conceitos e idéias que

precisam ser apresentados, para melhor entendimento do leitor.
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Segundo PRIMO (2011, p. 68-69), Maturana ¢ Varela podem considerar os seres vivos como
maquinas, no intuito de demonstrar seu dinamismo estrutural. Fazendo esta comparacdo, seria

necessario distinguir entre maquinas autopoéticas e alopoiéticas:

"A maquina autopoética ¢ organizada como um sistema de producdo de componentes
concatenados de forma a produzir componentes que: a) gerem processos (relacdes) de
producdo que os produzam por meio das suas continuas intera¢des e transformagdes; b)
constituam a maquina como uma unidade no espago fisico. A maquina autopoiética ¢ um

sistema auto-homeostatico® que mantém sua organiza¢do como varidvel constante."

"As maquinas alopoiéticas sdo autdnomas, em contraposi¢do as maquinas alopoiéticas, como
o automovel. Elas apresentam autonomia, porque tem todas as suas mudancgas subordinadas a
preservacdo de sua propria conservacao organizacional (independente da profundidade das
transformagdes). J4 as maquinas alopoiéticas ndo sdo autonomas, pois as mudancas que
sofrem em seu funcionamento se subordinam a producao de algo diferente delas mesmas.
...Cabe aqui notar que, mesmo que o computador demonstre uma aparente dinamicidade e

seja determinado por processos, trata-se de um sistema dindmico nao autopoiético."

Através da teoria dos sistemas, ¢ possivel compreender que a caracteristica fundamental dos
organismos vivos € a troca continua e o equilibrio dindmico dentro das redes de relacdes de
producdo, que formam sua organizagdo basica. Em sistemas diferentes da dindmica
autopoiética, qualquer transformagdo depende de processos externos a organizacao, ou seja,

ndo se resolvem através da autocriacdo. Diante destes conceitos, seria possivel pensar a

® Homeostasia ou homeostase ¢ a propriedade de um sistema aberto, especialmente dos seres vivos, de regular o
seu ambiente interno, de modo a manter uma condi¢do estavel mediante multiplos ajustes de equilibrio
dindmico, controlados por mecanismos de regulagdo inter-relacionados. O termo foi criado em 1932 por Walter
Bradford Cannon a partir dos termos gregos homeo, "similar" ou "igual", e stasis, "estatico". Fonte: Wikipédia.
Acesso em 25/02/2015.
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realidade contemporinea através da concepgdo sistémica, das redes de relagdes dinamicas
autocriadoras, em oposicao a visdo cartesiana, onde busca-se a divisdo em partes € a
linearidade das relagdes de causa e efeito? Acredita-se, a partir da concepcao sistémica, que a
qualidade dos processos de comunicagdo interpessoal tenha grande importancia para esta
reflexdo, em razdo do papel de tecer estas relacdes. A énfase na qualidade da comunicacao
interpessoal ganha mais for¢a no momento em que a sociedade estd conectada em rede,
através da internet, porém ainda encontra-se em processo de descobrir suas possibilidades e
limitagdes. PRIMO (2011) sugere incorporar a comunicagdo interpessoal ao estudo da
interacdo mediada por computador e, apoiado na abordagem sistémica, procura definir dois

tipos principais de processos interativos: interagdo mutua ¢ interagao reativa.

Interacdo mutua e interacio reativa

Interacdo ¢ "agdo entre". Comunicacdo ¢ "a¢do compartilhada". Eis como PRIMO (2011, p.
56) entende a diferenca entre as duas formas de agir e, numa abordagem sistémica, onde
enfatiza-se o campo das relagdes interpessoais nos processos interativos. Procura estudar o
que se passa "entre" os participantes da interagdo. Como consequéncia, para PRIMO (2011,
p. 102) ndo interessaria observar os participantes em separado, mas sim as relagdes mantidas

entre eles:

"Logo, para que se entenda o processo de interagdo mutua € preciso evitar a observacao
exclusiva no comunicador individual. Conforme a perspectiva sist€émico-relacional, o sujeito
deixa de ser a unidade de andlise. Ou seja, na interagdo construida relacionalmente ndo faz
sentido observar uma a¢ao como expressao individual ou mensagem transmitida. A acdo deve

ser valorizada no contexto global do sistema."

PRIMO (2001, p. 110) apresenta trés caracteristicas principais para o que chama de interagao

mutua: interdependéncia, recursividade e historicidade. A primeira refere-se a necessidade de
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construgdo conjunta do processo interativo e que considere a complexidade de seu ambiente e
ndo apenas os atores isoladamente. A segunda caracteristica esta ligada a agdo reciproca entre
os interagentes, enquanto a terceira refere-se ao desenvolvimento destas a¢des no tempo, € o
processo em que o relacionamento atual ¢ influenciado por interagdes anteriores. Esta visao
valoriza a complexidade que se apresenta na construcao de relagdes, onde as comunicagdes
precisam ser negociadas e o historico das conversas interferem nas comunicagdes futuras
entre as pessoas envolvidas. "Sendo assim, ¢ impossivel, por defini¢do, querer-se intuir sobre

o 'resultado’ futuro de uma interagdo" (PRIMO, 2011, p. 104).

Desta forma, observa-se que a visdo baseada na imprevisibilidade da comunicagdo, encontra
similaridades com a filosofia do dialogo, proposta por Martin Buber (2001) e discutida
anteriormente. Assim, interacdes mutuas se afastam dos relacionamentos baseados na logica
de causa e efeito. Para PRIMO (2011, p. 106) pode-se relacionar a causalidade linear como
uma das caracteristicas que diferenciam interacdes mutuas e reativas. Seria possivel entender
que as relacdes de causa e efeito, em um processo de interagdo, o tornariam calculdvel e
previsivel; caracteristica que o aproximariam da possibilidade de oferecer um resultado
esperado. Se utilizado um termo Flusseriano (2008), seria uma intera¢ao "programada". O
autor ainda destaca, além da reciprocidade, a necessidade de considerar o contexto ou, em
uma visdo sistémica, a complexidade "do todo" envolvida nestas relacoes. Uma interagao
previsivel como acessar um endereco na internet, ndo precisa de um contexto para poder
acontecer, a ndo ser que se deseja fazer a mesma acdo sob algum tipo de censura. Neste
exemplo, ndo haveria negociagdo da comunicag¢do. Por esta razdo, também ndo haveria
interdependéncia entre as partes e a interacdo aconteceria através de um estimulo de entrada
que produz um resultado esperado como saida. Sob o aspecto da historicidade, no mesmo
exemplo, o navegador da internet ndo teria como recusar a agao em razao de que vocé estaria
utilizando outro software recentemente, mas realizard a acdo solicitada. Situagdo que poderia

ser diferente em situagdes menos previsiveis. "Enfim, os processos de interagdo mutua
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caracterizam-se por sua constru¢do dindmica, continua e contextualizada" (PRIMO, 2011, p.

116).

Trazendo, para esta discussdo, as idéias de Lévy (1996), sobre os pares possivel/real e
virtual/atual, seria possivel entender as interagdes previsiveis no contexto do primeiro par
defendido pelo autor. Desta forma, considerando a imprevisibilidade como ponto importante
para que acontecam interagdes mutuas, pode-se fazer uma critica a forma como as redes
sociais na internet acabam por direcionar a intera¢do entre as pessoas. Sob este aspecto, qual
seria a mudanga na dindmica de interacdo destas redes se houvesse a op¢ao de "ndo gostar"
de algo? O facebook, por exemplo, ndo sinaliza uma mudanga neste sentido. Em declarag¢ao
publica’, um dos engenheiros da empresa afirma que as agdes do site tendem a focar em
interacdes sociais positivas € a op¢ao “curtir’ seria a forma mais leve de expressar um
sentimento positivo. O fato ¢ que hoje este recurso ndo estd disponivel e este tipo de
"interagdo positiva" nem sempre ajuda a construir relacdes dindmicas, que permitam a
atuagdo reciproca e contextualizada no tempo. Observa-se a possibilidade das "interagdes
positivas" representarem apenas um estimulo de resposta pontual que ndo seria capaz de

engajar os participantes a desenvolver uma relagcdo que se estenda no tempo.

Pode-se dizer que ndo sdo poucas as possibilidades de romper com as limitacdes impostas
pela linguagem dos sistemas de comunicacdo pela internet. Quem utiliza a rede, percebe que
¢ comum a apropriacdo dos recursos para fins ndo previstos como, por exemplo, um
microblog que permite a entrada de apenas 140 caracteres ndo foi projetado para uma

conversagao em tempo real, mas muitas pessoas podem utiliza-lo com esta finalidade.

PRIMO (2011, p. 143) faz questdo de reafirmar que interagir ndo ¢ apenas apontar e clicar.

Faz esta afirmacdo apds comentar textos de revistas especializadas em marketing digital e

7 Ngo espere pelo botio "ndo curtir". Disponivel em : http:/blogs.estadao.com.br/link/nao-espere-pelo-botao-nao-curtir.
Acesso em 06/03/2015.
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internet, onde observa-se o destaque as caracteristicas técnicas dos programas e a quantidade
de escolhas programadas disponiveis. Para o autor, ¢ comum que o centro da aten¢do se
desloque da relagdo entre os participantes para o uso do programa, mas ressalta que as
diferencas entre os dois tipos de interacdo (mutua e reativa) passam pela tensdo entre
negociagao relacional e previsibilidade/automagao nas trocas de mensagens. Nas palavras do

autor:

"Diferentemente da interagdo mutua que promove a inven¢do conjunta de solucgdes
temporarias aos problemas, durante a propria interacdo e em virtude dos fatores contextuais
envolvidos, o desenvolvimento da interagdo reativa depende das formulas previstas (que
viabilizam a propria interagdo). Em vez de ser negociada, a relagdo insiste em perseguir os

trilhos demarcados" (PRIMO, 2011, p. 154).

Imagina-se, assim, uma conversa telefonica envolvendo uma pessoa e um agente de
inteligéncia artificial. O robd inicia a "conversa" sem apresentacdes, com um "old" muito
animado e seguido da proposta comercial que foi programado para anunciar. Se o desejo for
iniciar um "dialogo", pode-se encerrar a ligacdo ja que argumentar com o outro "interagente"
o deixara confuso e trara respostas vagas. Muito provavelmente, diferenciar uma maquina ao
telefone serd muito mais dificil no futuro, devido ao desenvolvimento da tecnologia e, quem
sabe, pela capacidade critica das pessoas. Nesta realidade imaginada, uma reflexao possivel
seria justamente sobre a qualidade das interagdes: as pessoas poderiam se tornar menos
sensiveis € emotivas aproximando suas conversacdes as conversas envolvendo maquinas?

Dado a impessoalidade e o anonimato permitido pelas redes sociais na internet, ndo ¢

[P

incomum observar mensagens robotizadas, com conteudo discursivo e pouco abertas

interagdo negociada.
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Curtir e compartilhar - "interatividade' como linguagem das redes sociais

A linguagem ¢ indubitavelmente a maior realiza¢do do espirito, e as linguas que estdo a nossa
disposi¢do pertencem aos nossos mais preciosos tesouros. Assim ¢, para FLUSSER (2010, p.
107), a heranca recebida de geragdes passadas e que ajudou a formar o processo de
comunicagdo e pensamento atual. Se entendemos a linguagem como conjunto de sinais e
simbolos usados para expressar o pensamento; codificar e decodificar mensagens,
entendemos também a importancia do alfabeto; da linguagem escrita e falada, no modo de
pensar construido pelo homem até o momento historico atual. O autor (2010, p. 106) nao
ignora a existéncia de outros codigos, como a pintura e a matemadtica, pelos quais o
pensamento também pode ser transmitido, porém, coloca o alfabeto como codigo
hegemoénico h4d milhares de anos. Contudo, FLUSSER (2010, p. 105) cré que o
desenvolvimento da tecnologia de programacdo de computadores (ndo sendo vinculado
estritamente a escrita alfanumérica) terd como efeito o fato de que o pensamento prescindira
da lingua falada para ser transmitido e a confusdo entre o pensar e o falar podera, entdo, ser
superada. FLUSSER (2010, p. 106) enxerga um cenario de novas possibilidades

comunicativas, porém alerta para possiveis consequéncias:

"Com a superagao do alfabeto, o pensamento vai se emancipar da fala, outras formas de
pensamento nao verbais (matematicas e imagéticas, provavelmente totalmente novas) se
desdobrardo de maneira imprevisivel. O falar, contudo, ndo serd de forma alguma superado.
Ao contrario: a lingua falada, entdo desligada do alfabeto, vai inundar o cenario. Discos, fitas
e imagens que falam vao vociferar na sociedade e cochichar-lhe. At¢ mesmo a inteligéncia
artificial vai aprender a falar. O falar, a maneira como a lingua falada ¢ apreendida, sera
desenvolvida técnicamente. O perigo reside na possibilidade de o falar desligado do alfabeto

voltar a selvageria."

Neste cenario, a escrita e a fala seriam apenas um complemento a realizacdo dos novos
codigos hegemonicos, fazendo com que o falar e o escrever como estamos acostumados hoje
estejam com os dias contados. A linguagem que formard o pensamento no futuro pode
motivar a preocupagao da sociedade atual porque suas possibilidades ainda sdo, em grande
parte, desconhecidas e, ao mesmo tempo, € preciso assimilar que a riqueza das linguas, que

passaram pelo processo de desenvolvimento e refinamento durante milhares de anos, serao
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abandonas a sua propria sorte. BUBER (2001, p. 116) também destaca a importancia da
linguagem para a vida em sociedade, e na constru¢do do que chama de "o mundo da relagao".
Representado pela palavra principio Eu-Tu, segundo o autor, o mundo da relagdo possui trés

esferas:

"A primeira ¢ a vida com a natureza onde a relagdo permanece no limiar da linguagem. A
segunda esfera ¢ a vida com os homens onde a relagdo toma forma de linguagem. A terceira é

a vida com os seres espirituais onde a relacdo embora sem linguagem gera a linguagem".

LEVY (1996, p. 71), corrobora com a idéia de Martin Buber e relaciona a linguagem a

propria existéncia do homem:

"A linguagem, em primeiro lugar, virtualiza um 'tempo real' que mantém aquilo que esta
vivo, prisioneiro do aqui e agora. Com isso, ela inaugura o passado, o futuro e, no geral, o
Tempo como um reino em si, uma extensao provida de sua propria consisténcia. A partir da
inven¢ao da linguagem, n6s humanos, passamos a habitar um espago virtual, o fluxo temporal
tomado como um todo, que o imediato presente atualiza apenas parcialmente, fugazmente.

NOs existimos".

Novas linguagens serdo incorporadas na comunica¢do ¢ na formagdo do pensamento
pos-alfabético. Fechar os olhos para a complexidade surgida a partir do conjunto destas novas
possibilidades seria tao aprisionador quanto mergulhar no novo universo sem reconhecer que,
ainda o conhecemos muito pouco e, portanto, precisaria ser melhor entendido. No entanto, o
leitor mais atento pode perceber que a transicdo de uma linguagem para outra ndo representa
simplesmente a troca dos artificios utilizados para expressar o pensamento, mas também a
forma de organizacao do pensamento e da cultura em uma sociedade. O surgimento da escrita
aconteceu em reacdo ao comportamento magico do periodo de idolatria de imagens
tradicionais. Assim, a questdo passa pela perda e ganho de certas capacidades quando se opta
pela utilizagdo de uma linguagem especifica. Observa-se que proprio desenvolvimento
tecnoldgico se encarrega de tornar a técnica mais complexa para, entdo, tornar o uso mais
simples. Podemos usar como exemplo a propria maquina fotografica. Nao € preciso conhecer

o complexo mecanismo que se passa no interior de sua caixa preta, mas basta apertar o botdo
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pra tirar uma fotografia. De modo oposto, quanto mais simples a técnica, mais complexo o
uso. A pessoa que manuseia uma ferramenta rudimentar precisara de maior conhecimento e
experiéncia para realizar a transformacgdo desejada. Desta forma, FLUSSER (2010, p. 39)

analisa a questdo da técnica da seguinte forma:

"Uma questdo de técnica, contudo, nunca ¢ apenas uma questdo técnica. Existe um complexo
feedback entre a técnica e o homem que a utiliza. Uma consciéncia em processo de
transformag¢do clama por técnicas inovadoras, e uma técnica inovadora transforma a
consciéncia. Quando se comegou a fabricar ferramentas de bronze, e nao mais de pedra, isso
era a expressdo de uma consciéncia em processo de transformagdo e, simultaneamente,
indicagao de uma nova forma de consciéncia. Pode-se falar, com razdo, de um homem da
idade da pedra e de um homem da idade do bronze".

E importante relembrar o que FLUSSER (2010, p. 59) enxerga a partir da desisténcia do
alfabeto em favor de outra forma de organizar o pensamento: a perda da consciéncia historica
e abertura do caminho para o pensamento magico. Para o autor, escreve-se de maneira
alfabética e ndo ideografica, para que se possa pensar de maneira iconoclasta. A escrita, desta
forma, tem o papel de explicar as imagens; racionalizé-las a fim de evitar que a discussao seja
baseada em abstragdes. "O alfabeto foi inventado para substituir o falar mitico pelo falar
logico, e com isso substituir o pensar mitico pelo logico. O alfabeto foi inventado para que se
pudesse, de qualquer maneira, 'pensar' literalmente" (FLUSSER, 2010. p. 61). A questdo,
referente as caracteristicas do pensar logico e do pensar imagético, pode representar uma
abertura a exploragdo de novas possibilidades que estariam na confluéncia de novas formas
de pensamento. Se o pensar alfabético nos permite o raciocinio légico, por outro lado, o
pensar imagético nos permite comunicar idéias e carrega maior grau de abstracdo. Neste
sentido, um caminho ao encontro de novas formas de pensamento ndo seria uma tentativa de
superar o pensamento logico que também encontrou alto nivel de abstragao através dos textos
produzidos atualmente? Pode ser que a resposta esteja na busca pela linguagem, e pelo
pensamento, que se aproxime da complexidade do "todo" e ndo se restrinja apenas aos
relacionamentos de causa e efeito. A proposta de Vilém Flusser (2008), sobre relagdes
dialogais com suporte em imagens técnicas, poderia representar uma alternativa no alcance

deste tipo de pensamento menos linear € mais complexo.
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Meios quentes e meios frios

Se a linguagem influencia a estrutura do pensamento, MCLUHAN (1969, p. 21) defende que
para efeitos praticos e operacionais, o0 meio ¢ a mensagem. Com esta afirmacgao, quer dizer
que a introducdo de uma nova tecnologia modificard as bases da sociedade e trara
consequéncias no campo social e pessoal. O autor toma como exemplo as mudangas que a
revolucdo industrial e as maquinas, como um todo, introduziram nas relagdes,
individualmente ¢ em sociedade. Identifica a reestruturacdo ocorrida na associacdo ¢ no
trabalho humano, sendo moldados pela técnica da fragmentacdo, caracteristica essencial da
tecnologia mecanica. No mesmo sentido, destaca a for¢a descentralizadora, a simultaneidade
e rapidez da tecnologia elétrica, que tem moldado o mundo nestas bases, a partir de sua
inven¢do. Ao revelar a importadncia do meio em relagdo a mensagem e, de certa forma,
apontar as restricoes quanto as possibilidades comunicativas, MCLUHAN (1969, p. 30) faz
um alerta importante quando sugere que a possibilidade de critica existe apenas quando se

pode permanecer a margem de um meio ou tecnologia:

"E ¢ somente assim, permanecendo a margem de qualquer estrutura ou meio, que 0s seus
principios e linhas de for¢a podem ser percebidos. Pois os meios tem o poder de impor seus
pressupostos e sua propria adogdo aos incautos. A predi¢do e o controle consistem em evitar

este estado subliminar de transe narcisico".

O estudo dos meios pode ser importante para entender as caracteristicas da linguagem que se
forma a partir das tecnologias da informagao e comunicacao atuais, e que foram incorporadas
nas redes sociais na internet. Mas como podemos caracterizar uma nova linguagem em
relacdo ao seu meio? Aprofundando-se nestas caracteristicas, MCLUHAN (1969, p. 38-39)
afirma que podemos classifica-los como meios quentes ou meios frios. O meio quente seria
aquele que prolonga um unico de nossos sentidos em "alta defini¢ao" (Alta definicdo se
refere a um estado de alta saturacdo de dados) e exige menor participagdo da audiéncia por
permitir que pouca informacdao venha a ser preenchida ou completada pelo receptor da
mensagem. Logo, identifica-se, nos meios frios, caracteristicas opostas como: envolvimento
de mais de um sentido humano e maior exigéncia de interferéncia, do receptor da mensagem,

em razao da menor quantidade de informacao fornecida.
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Pode-se dizer que os meios quentes permitem pouco espago para abstragdo e troca de
informacgdes pois ja comunicam a mensagem de modo explicito e denso. Os meios frios, por
outro lado, permitem a interpretacdo vaga da mensagem e a necessidade ser completada. A
nomenclatura escolhida por MCLUHAN (1969) pode parecer um pouco confusa na medida
em que 0 meio quente representa menor participagdo e o meio frio, maior participagdo. No
entanto, ¢ razoavel supor que o autor baseou esta nomenclatura a partir dos nomes de duas
vertentes do estilo musical jazz: hot jazz e cool jazz. "No tempo do cinema e do radio, que
eram novos meios quentes, o jazz era quente (hot jazz). Em si mesmo, porém, o jazz tende a
ser forma dangdvel de didlogo informal, tendo muito pouco das formas mecanicas e
repetitivas da valsa. Depois que o primeiro impacto do radio e do cinema foi absorvido, o

jazz frio (cool jazz) surgiu naturalmente" (MCLUHAN, 1969, p. 43).

Sendo mais especifico em relagdo as caracteristicas dos meios de comunicagdo em massa,
MCLUHAN (1969, p. 38-39) classifica a escrita alfabética, o livro, a fotografia, o cinema e o
radio como meios quentes. Os desenhos, a fala, o telefone e a televisdo caracterizam-se como
meios frios para o autor. Na visdo do autor (1969), o mesmo conceito dos meios também
poderia ser aplicado as cidades, aos paises e sua cultura. Como exemplo, o descreve cidades
frias como informalmente estruturadas a medida que as cidades quentes seriam aquelas
densamente povoadas. Da mesma forma, MCLUHAN (1969, p. 44), relaciona os meios de
comunica¢cdo com o nivel educacional das audiéncias e afirma que pode-se encontrar a
vanguarda no meio frio e primitivo, ja que possibilita envolvimento em profundidade e
expressao integral. "Uma cultura fria, ou pouco letrada, ndo pode aceitar como simples
divertimentos os meios quentes como o radio e o cinema. Estes meios sdo tdo perturbadores

para elas como o meio frio da televisdo acabou por se mostrar em nosso mundo altamente

letrado" (MCLUHAN, 1969, p. 48).

Se tomamos este conceito frente a realidade da internet, onde a veiculacao de textos longos ¢
ofuscada pelas imagens (vide o sucesso do microblog twitter que permite apenas cento e
quarenta caracteres), podemos refletir e identificar algumas caracteristicas tanto do meio
quanto de sua audiéncia. E incorreto generalizar em um universo tio extenso e diverso como
a internet, mas seria perfeitamente possivel aplicar esta andlise a certos espacos dentro da

rede. Um ponto importante do argumento do autor ¢ que, entendendo a dindmica entre os
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meios e suas audiéncias, seria possivel exercer um controle preciso sobre estas pessoas.
Argumento que se alinha a proposta de FLUSSER (2008) de uma possivel sociedade
programada. MCLUHAN (1969, p. 44) coloca o problema da seguinte forma:

"Nao ha duvida de que estamos chegando bastante préximos de um mundo controlado
automaticamente, a ponto de podermos dizer: 'Menos seis horas de rddio na Indonésia, na
préxima semana, sendo havera uma grande queda no indice de atengdo literaria'. Ou:
'Programemos vinte horas mais de TV na Africa do Sul, na proxima semana, para esfriar a
temperatura tribal, elevada pelo radio na ultima semana.' Culturas inteiras podem agora ser
programadas, no sentido de que seu clima emocional se mantenha estavel, assim como ja
comecamos a saber alguma coisa sobre a manutenc¢ao do equilibrio nas economias comerciais

do mundo."

Vejamos a seguir as caracteristicas das linguagens de comunicacdo a partir da visdo de

MCLUHAN (1969).
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Linguagem Oral

O poder da voz em moldar o ar e o espago em formas verbais pode ter sido precedido de uma
expressao menos especializada de gritos, grunhidos, gestos € comandos, de cangdes e dangas.
A citacdo feita por MCLUHAN (1969, p. 98) remete ao periodo pré verbal e relembra o leitor
da existéncia de diferentes e complexas formas de comunicagdo além da fala. A partir desta
visdo, seria demais acreditar num didlogo a partir da danca e da musica? Para MCLUHAN
(1969) a questao pode estar relacionada a quantidade de estimulo a um unico sentido e,
consequentemente, ao fechamento de outros. Apesar da linguagem falada ser a forma de
comunicagdo hegemonica, ha de se admitir a existéncia de outras formas igualmente
complexas. MCLUHAN (1969, p. 95-98) coloca como ponto fundamental no entendimento
da linguagem oral, o fato de que esta ndo permite estimular o sentido da visao; sentido, que ¢
capaz de cultivar habitos voltados ao individualismo e da intimidade. Por exemplo, quando se
participa de uma conversa a dois ou em um grupo, o grau de subjetividade pode ser bem
maior do que quando utilizado um desenho, um texto ou imagem para explicar a mesma
mensagem. Como consequéncia, o autor cré na idéia de que a palavra falada envolva, mais
intensamente, os demais sentidos, criando maiores condi¢des para a participacdo e
engajamento, porém sendo menos objetiva e uniforme. Assim, a oralidade promoveria outra
forma de envolvimento dos sentidos e da organizacdo da cultura, sendo esta relacdo mais
complexa do que em sociedades altamente influenciadas pela linguagem escrita. "A palavra
escrita desafia, em sequéncia, o que ¢ imediato e implicito na palavra falada" (MCLUHAN,

1969, p. 97).

Em relagdo aos meios de comunicagdao que utilizam a linguagem oral, podemos destacar o
telefone e o radio. MCLUHAN (1969, p. 298-308) "enxerga" o telefone como uma tecnologia
que ¢ extensao do ouvido e da voz, e afirma que exige uma participagdo completa dos
sentidos, diferentemente da escrita ¢ do livro impresso. O telefone seria uma forma
intensamente pessoal e participativa que ndo permite o estimulo visual presente no uso da
escrita e de imagens. J& o radio ¢ chamado por MCLUHAN (1969, p. 334-345) de "o tambor
tribal". Classifica-o como um meio quente, que exige informagdo em "alta defini¢do" e teria
como caracteristica a promog¢ao do coletivismo, devido ao alcance promovido por este meio.

Contudo, segundo o autor, o radio apresenta forte tendéncia a organizacao tribal ou magica
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(sem organizagao centralizada) ja que nao esta estruturado de forma continua, visual e linear

como a linguagem escrita e imagética.

Ao que parece, a comunicacao através de dispositivos conectados em rede, tomando o lugar
da comunicagdo oral, pode representar uma preferéncia pela diminui¢do das exigéncias de
participacdo e interagdo, entre as partes, no uso deste tipo de linguagem. Como consequéncia,
torna-se o processo de comunicacdo menos complexo e negocidvel, porém mais objetivo e

uniforme.
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Linguagem Escrita

"Gragas a sua agao de prolongar o nosso sistema nervoso central, a tecnologia elétrica parece
favorecer a palavra falada, inclusiva e participacional, e ndo a palavra escrita especializada"
(MCLUHAN, 1969, p. 100). Pesquisas atuais, como a de RECUERO (2012), demonstram
que Mcluhan pode estar correto em sua afirmacdo, ja& que conversas pela internet se
assemelham em muito as conversagdes orais. MCLUHAN (1969, p. 102) aponta para uma
forte divisdo de principios entre a linguagem oral e a linguagem escrita, afirmando que a
primeira reflete o pensamento de um mundo magicamente descontinuo e tribal, enquanto a
segunda representa o pensamento organizado da forma visual, fria, linear e uniforme. Para o
autor, estas diferencas podem ser atribuidas a ruptura entre as experiéncias auditiva e visual
do homem. A cultural tribal ndo poderia aceitar a possibilidade do individuo separado e sua
idéia sobre o espago e o tempo ¢ descontinua e desuniforme. A interferéncia do alfabeto
proporcionaria a intensificagdo da fun¢ao visual, a uniformidade e linearidade, reduzindo o
papel dos sentidos do som, do tato e do paladar. Nas culturas tribais, ao contrario, a
organiza¢do se da através do estimulo ao sentido da audigdo. Para MCLUHAN (1969, p.
105), as culturas orais tem como consequéncia a¢ao € reacdo caminharem juntas, diferindo da
cultura alfabética que permitiria ao homem separar sentimentos e emocdes quando
envolvidos um uma acdo. Em outras palavras, a linguagem escrita permitiria a0 homem nao
se envolver, dificultando sua visdo sobre a complexidade "do todo". MCLUHAN (1069, p.

107) apresenta sua idé€ia sobre as caracteristicas e consequéncias sociais da linguagem escrita:

"Esta mesma separagdo entre visao, som e significado, peculiar ao alfabeto fonético, se
estende também aos seus efeitos sociais e psicologicos. O homem letrado sofre uma
compartimentacdo de sua vida sensoOria, emocional e imaginativa, como o proclamaram
Roussau e, mais tarde, os poetas e filésofos romanticos... se o homem ocidental sofre a
dissociagdo de sua sensibilidade interna pelo emprego do alfabeto, também conquista a

liberdade pessoal de dissociar-se do cla e da familia."

MCLUHAN (1969, p. 98) ainda sugere um movimento em dire¢ao a superacao das linguas
através de uma consciéncia cosmica geral. Para o autor, a tecnologia elétrica (o0 mesmo vale
para a internet pela caracteristica de rede distribuida e descentralizada) necessitaria muito

pouco de palavras e indicaria o caminho para a extensdo do proprio processo da consciéncia
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em escala mundial e sem qualquer verbalizacdo. Este cenédrio pode ser considerado
inimaginavel atualmente, mas factivel na medida em que ja se pode observar, nas redes
sociais na internet, a possibilidade de "acompanhar" e "participar" da vida das pessoas e
grupos com quem se estd conectado. Uma questdo para reflexdo seria: "acompanhar" e
"participar" da vida das pessoas apenas através de sistemas de comunicagao em rede seria
suficiente para estabelecer uma relacdo como defendida por BUBER (2001)? A resposta ndo

seria simples, mas, sem duvida, a autopromogao e o egocentrismo poderiam atrapalhar.
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Linguagem imagética

"A palavra fonética escrita sacrificou mundos de significado e percepg¢ao, antes assegurados
por formas como o hierdglifo e o ideograma chinés. Estas formas de escrita culturalmente
mais ricas, no entanto, ndo ofereciam ao homem as pontes de passagem do mundo
magicamente descontinuo e tradicional da palavra da tribo para o meio visual, frio e
uniforme" (MCLUHAN, 1969, p. 103). A partir desta afirmagao, observa-se que o alfabeto
fonético foi um marco para as experiéncias auditiva e visual do homem. O alfabeto produziu
uma divisdo clara destas experiéncias que antes podiam conviver no mundo subjetivo da
oralidade e das imagens tradicionais. Como afirma FLUSSER (2008), representa 0 momento
de transicdo entre o mundo organizado pela consciéncia magica para a afirmagao da

consciéncia historica.

GOMBRICH (2012, p. 62-73), em seu livro A historia da arte, comenta uma cena disposta na
parede do timulo egipcio de Khnumhotep e afirma que as inscri¢gdes em hierdglifos poderiam
dizer exatamente quem era a pessoa, quais os titulos e honrarias havia reunido ao longo da
vida. Apesar da aparente objetividade, a cena, que conta os habitos, preferéncias e vivéncias
do sacerdote morto, ¢ carregada de subjetividade caso pudéssemos descrevé-la por meio da
escrita alfabética. Em outro exemplo, na Mesopotamia, imagens de momunentos que
celebravam vitérias em guerra, retratavam os heroéis e os povos dominados utilizando o poder
da imagem, influenciando o povo e possiveis inimigos. GOMBRICH (2012, p. 73) descreve

este fato historico da seguinte forma:

"Quando olhamos, ¢ como se estivéssemos assistindo a um noticiario de 2.000 anos atras.
Tudo parece muito real e convincente. Mas se observamos com mais atencao, descobriremos
um fato curioso: ¢ grande a profusdo de mortos e feridos nessas guerras horriveis... mas
nenhum deles ¢ assirio. A arte do ufanismo jactancioso e da propaganda ja estava bem

avancada nessa época".
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Figura 2 - Detalhe do mural do timulo de khnumhotep. ¢.1900 a.C. Encontrado em Beni

Hassan; de um desenho baseado no original, publicado por Karl Lepsius, Denkméler, 1842.

E possivel analisar outro exemplo histérico importante que ajudara na reflexdo a respeito do
poder magico da imagem. GOMBRICH (2012, p. 133) relata o processo de adogdo das
imagens dentro de templos cristdos, a partir do ano de 311 d.C., quando o imperador
Constantino estabeleceu a Igreja Cristd como um poder no estado. Segundo o autor, quase
todos os primeiros cristdos concordavam que nao deveria haver estatuas nos templos, ja que
aproximavam-se demais com as imagens esculpidas de idolos pagdos que a Biblia condenava.
A mensagem do Deus Unico, unipotente e invisivel poderia ser confundida com a crenca
anterior ao Deus Zeus, por exemplo. GOMBRICH (2012, p. 135) relata o papel das imagens

no ensinamento da doutrina crista:
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"O papa Gregorio Magno, que viveu no final do século VI, seguiu essa orientagdo. Lembrou
aqueles que eram contra qualquer pintura que muitos membros da Igreja ndo sabiam ler nem
escrever, € que, para ensina-los, essas imagens eram tao uteis quanto os desenhos de um livro
ilustrado para criangas. Disse ele: 'A pintura pode fazer pelos analfabetos o que a escrita faz

pelos que sabem ler."

Outras religides também proibiram o uso de imagens. "Os artifices do Oriente, aos quais nao
era permitido representar seres humanos, deixaram sua imaginagdo jogar com padrdes e
formas. Eles criaram as ornamenta¢des mais rendilhadas e sutis, conhecidas como arabescos"
(GOMBRICH, 2012, p. 143). Tanto na religido cristd quanto na religido mugulmana,
observa-se o reconhecimento do poder mégico inerente ao uso da imagem e, por este motivo,
uma forte resisténcia em utilizd-la. Assim, o problema do uso de imagens na comunicacao
interpessoal, e por meios de massa, pode ser o analfabetismo em decifra-las, como proposto
por FLUSSER (2008). A opg¢do pela escrita alfabética como linguagem hegemonica
representa a tentativa de eliminar o risco do pensamento magico e a afirmacdo do raciocinio
logico; reflexivo e critico. Mas o que esta escolha elimina no processo de comunicagao?
MCLUHAN (1969, p. 101) sugere os possiveis efeitos que a eliminagdo do uso de imagens

pode representar:

"Suponhamos que em lugar de ostentar as listras e estrelas, tivéssemos de escrever as
palavras 'bandeira americana' num pedaco de pano e exibi-lo como pavilhdo nacional.
Embora os simbolos transmitissem o mesmo significado, o efeito seria bem diferente.
Traduzir o rico mosaico visual das listras e estrelas para a forma escrita significaria priva-la
da maior parte de suas qualidades de experiéncia e de imagem corporada, embora o vinculo
literal abstrato permanecesse quase o mesmo. Talvez esta ilustragdo sirva para sugerir a
mudanga que ocorre com o homem tribal quando ele se alfabetiza. Quase todos os sentidos

familiares, emocionais e grupais, se véem eliminados nas relacdes com a comunidade."

Tomamos os exemplos da fotografia, do cinema e da televisao como meios de comunicagao
que utilizam a linguagem imagética. A problematica da fotografia sera abordada sob a
perspectiva de FLUSSER (2008), possivelmente influenciado pela obra de MCLUHAN

(1969). Desta forma, os autores compartilham de conceitos similares sobre os efeitos da
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introducao da tecnologia fotogratica. MCLUHAN (1969, p. 221) argumenta que, quando o
mecanismo ¢ excluido (caracteristica de "caixa-preta" da maquina fotografica), abre-se
espaco para uma relagdo de alta participacdo e envolvimento. Outra caracteristica desta
tecnologia seria o fato de ela representar momentos isolados no tempo, motivo pelo qual nao
pode ser entendida como representacdo da realidade. "Mas dizer que a 'cdmara ndo pode
mentir' ¢ simplesmente sublinhar as multiplas ilusdes que ora se praticam em seu nome"
MCLUHAN (1969, p. 219). Porém, a auséncia de critica, destas caracteristicas, pela maioria
das pessoas, levaria a tecnologia fotografica a representar um forte mecanismo de amplo

alcance e uniformizacdo de audiéncias. Tendendo a massificacdo através da possibilidade de

transformar cenas e situagdes em objetos e produtos de consumo.

Para MCLUHAN (1969, p. 321-329), o cinema rivaliza com a literatura pelo fato do filme se
aproximar muito com a forma do livro. No modelo cinematografico, porém, a sequéncia de
acontecimentos pode ser apresentada visualmente. Por esta razdo o autor entende o cinema
como um meio quente, que apresenta alta densidade de informagdo, e tanto quanto na
linguagem escrita, demanda uma audiéncia altamente letrada capaz de fixar os olhos tal qual
se faz ao ler uma pagina impressa. "O homem tipografico adaptou-se logo ao cinema porque
o filme, como o livro, oferece um mundo interior de fantasia e sonho. O espectador de

cinema senta-se em solidao psicologica como o leitor de livros" (MCLUHAN, 1969, p. 328).

Ja a televisdo teria uma caracteristica muito diferente do cinema. Se pode-se comparar o
cinema com o livro, entdo a televisdo se aproximaria mais com a linguagem de uma revista.
O autor argumenta que nao ¢ agradavel ligar a TV quando se estd sozinho e que a imagem em
mosaico da linguagem televisiva solicita complementagado social e dialogo. Para MCLUHAN
(1969, p. 347), o que caracteriza o meio € a possibilidade de envolvimento em
"profundidade". Como um meio frio, que exige maior participagdo da audiéncia para
"fechamento" ou "conclusdo" da imagem, a experiéncia de profundidade estaria relacionada a
uma sensorialidade unificada apresentada na forma de imagens em mosaico (descontinua,
assimétrica e ndo linear). Outra caracteristica da TV, como meio, seria a preferéncia geral
pela forma iconica em razdo de uma informacdo mais detalhada ou personalidade mais
delineada. Muito diferente, por exemplo, do estimulo visual isolado da leitura. Observa-se

que, para MCLUHAN (1969, p. 377), ha uma forte relagdo entre a transicdo da consciéncia
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histérica e a ascensdo do pensamento magico das imagens técnicas. Exemplifica este

fendmeno através dos efeitos da TV sobre a audiéncia infantil:

"Permeada pela imagem em mosaico da TV, a crianga-TV enfrenta o mundo num estado de
espirito antiético a cultura letrada... aspira por um envolvimento e ndo por um trabalho
especializado no futuro. Ela quer um papel e um profundo compromisso com sua sociedade.
A crianga-TV ndo pode ver longe porque deseja envolvimento e ndo pode aceitar um objetivo
ou um destino, no aprendizado ou na vida, puramente fragmentidrio e meramente

visualizado."
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Hibridizacao de linguagens

Entende-se, a grosso modo, que um meio quente caracteriza-se pela linearidade, formalidade,
baixa participacdo e formacao de individuos letrados. De forma oposta, um meio frio seria
pouco letrado, complexo, informal e com maior participagdo. Obtém-se alta quantidade de
informacao quando se "aquece" ou estimula apenas um dos sentidos a ponto de torna-lo
dominante. Quando se experimenta o estimulo de varios sentidos inicia-se um processo de
preenchimento e completacao das informagdes que foram deixadas de fora. "O aquecimento
de um dos sentidos tende a produzir hipnose, o esfriamento de todos os sentidos redunda em

alucinagao." (MCLUHAN, 1969, p. 50)

Pode ser interessante observar a dinamica de aquecimento e esfriamento dos sentidos na
relagdo pessoal cotidiana com a tecnologia e, mais especificamente, com a comunicacao
através das redes sociais na internet. A linguagem que se forma a partir dos sistemas de
comunica¢do embutidos nestas redes tende a agrupar diversas linguagens ja bem conhecidas e
utilizadas. E possivel se comunicar através da escrita, imagens, simbolos, voz, video, além da
possibilidade de combinar estas linguagens. MCLUHAN (1969, p. 56-57) chama de "limite
de ruptura" o momento no qual um sistema se transforma em outro ou atravessa um ponto
irreversivel em sua dinamica. O autor sugere que umas das causas de ruptura em qualquer
sistema € o cruzamento com outro sistema como aconteceu com o radio e cinema, gerando o
cinema falado. Neste caso, a hibridizagdo de diversas linguagens encontradas nas redes
sociais na internet levaria o sistema a um novo estado. "Um novo meio nunca se soma a um
velho, nem deixa o velho em paz. Ele nunca cessa de oprimir os velhos meios, até que

encontre para eles novas configuragdes e posicoes" (MCLUHAN, 1969, p. 199).

A partir desta visdo, uma forma de "enxergar" o contexto seria entender que as redes sociais
na internet podem representar a introdu¢do de uma nova linguagem, mais complexa e "fria"
porque pauta-se pela alta participagdo, de todos com todos, desde sua concepgao. Observa-se
imediatamente que a nova linguagem formada "mexe" com diversos sentidos do corpo
humano. Se podemos considerd-la como um meio frio, de alta participagdo, ¢ para
MCLUHAN (1969, p. 50) o esfriamento de todos os sentidos redunda em alucinagao, ha ai
um motivo para preocupar-se com uma proposta de educagdo voltada para a percepcio e

entendimento da "sintaxe" desta linguagem. Por outro lado, a inter-relacao entre as diversas
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linguagens pode representar um novo salto de energia criadora. As ameacas e oportunidades

inerentes a nova estrutura podem ser expressas pelas seguintes idéias:

"O principio do embotamento® vem a tona com a tecnologia elétrica, ou com qualquer outra.
temos de entorpecer nosso sistemas nervoso central quando ele € exposto e projetado pra
fora: caso contrario, perecemos. A idade da angustia e dos meios elétricos ¢ também a idade
da incosciéncia e da apatia. Em compensacdo, e surpreendentemente, ¢ também a idade da

consciéncia do inconsciente." (MCLUHAN, 1969, p. 65)

"O hibrido, ou encontro de dois meios, constitui um momento de verdade e revelacdo do qual
nasce a forma nova. Isto porque o paralelo de dois meios nos mantém nas fronteiras entre as
formas que nos despertam da narcose narcistica. O momento do encontro dos meios ¢ um
momento de liberdade e libertagdo do entorpecimento e do transe que eles impdem aos

nossos sentidos." (MCLUHAN, 1969, p. 75)

As idéias de Mcluhan foram muito criticadas a sua época, mas também iniciaram debates que
influenciaram profundamente os estudos sobre comunicac¢do. Pode-se entender as criticas ao
autor pela subjetividade apresentada em alguns pontos do seu argumento como, por exemplo,
a possibilidade de reversao dos meios pela concorréncia com outros meios de comunicacao
ou pela variagdo do grau de escolaridade da audiéncia. Mas a idéia de diferenciagdo do meios,
pode ser util, no estudo de uma nova linguagem de comunica¢do, na medida em que o autor
os relaciona diretamente com o grau de participagdo e possibilidade de interacdo da
audiéncia. E inegavel que, a partir da popularizagdo das redes sociais na internet, estd em
curso uma profunda transformac¢do na comunicacdo interpessoal. Sob este aspecto, o recado

de MCLUHAN (1969, p. 226) ndo poderia ser mais direto:

"Numa auto-estrada em movimento, o veiculo que reduz a marcha esté acelerando em relagao
a situacao geral da estrada. Esta parece ser a situagdo irdnica da cultura reacionaria. Quando

ha uma tendéncia numa certa direcdo, a resisténcia a ela assegura maior velocidade a

8 Fazer perder ou perder a forca, o vigor; debilitar; enfraquecer. Fonte: diciondrio Caldas Aulete da lingua portuguesa. 2° ed.
Rio de Janeiro: Lexikon Editora Digital, 2008.
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mudanca. O controle da mudanga consistiria antes em avangar do que em acompanha-la. A

antecipacao confere o poder de desviar e controlar a forga."
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Linguagem "interativa"

Ao estudar as caracteristicas das diversas linguagens, assim como o desenvolvimento da
tecnologia e o surgimento dos meios de comunicacdo de massa, podemos refletir em relagao
a complexidade que representa a convergéncia, para o meio da internet, destas diversas
formas de organizar o pensamento. A internet, em razdo de sua caracteristica distribuida e
descentralizada, difere em muito de outros meios de comunicagdo que permitem maior
controle da mensagem pelo emissor. Assim, a idéia de um meio universal sem totalidade,
defendida por LEVY (1999), implica na criagdo e manutencio de diferentes redes dentro da
grande rede. Nao se pode negar a tentativa e tendéncia em mercantilizar a rede, mas, por
outro lado, sua estrutura descentralizada (como conceituada no primeiro capitulo) ainda
permite certos arranjos que podem acontecer em uma dindmica de auto-organizagao.
Tomamos como exemplo as manifestacdes contra o governo brasileiro, em marco de dois mil
e quinze. Apesar da polarizagdo de opinides e pouco didlogo em muitos casos, no geral, a
rede promoveu uma grande discussdo sobre os problemas em pauta no pais e sobre a
cobertura realizada pelos veiculos de midia tradicional. Observou-se, entre apoiadores e
opositores do governo, o uso de diferentes linguagens de comunicacdo, principalmente a
utilizagdo de imagens, videos de curta duracdo e artigos apresentando argumentos historicos e
opinides. Talvez, estas diferentes abordagens possam explicar o clima de emocdao e de
proliferagdo de discursos, mas um ponto importante para reflexao seria: se e de que forma, os
desdobramentos deste cenario politico tomariam rumos diferentes sem a discussao que
extrapolou os telejornais e jornais impressos e acabou nas paginas das redes sociais na

internet?

A idéia em questdo € que a convergéncia para a internet, mais especificamente para as redes
sociais, representa a hibridizacao destas linguagens e a necessidade de "conviverem" através
da tecnologia das redes. Os avangos tecnologicos incorporados a estes sistemas, tem sido
cada vez mais direcionados a interferéncia, recombinagdo e reapropriagdo das informagdes
(transmitidas com suporte em diversas linguagens) para que sejam compartilhadas entre os
usudrios. Entretanto, como podemos entender a partir do estudo de PRIMO (2011), o termo
"interatividade" tem sido utilizado de maneira vulgar, principalmente para oferta de produtos
e servigos, na medida que desconsiderem a caracteristica relacional e de comunicagdo

negociada de uma interagao.
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Em razao da necessidade de nomear a nova linguagem, complexa, convergente e hibrida, que
emerge a partir dos sistemas de comunicacdo na internet, muito se utiliza o termo
"interatividade". E possivel entender a intengdio daqueles que precisam "vender" esta idéia na
oferta de produtos e servigos (o presente texto também compartilha deste problema), porém
pode-se concordar que a complexidade e os limites da "nova linguagem" nao cabem nesta
palavra, que a cada dia pode ficar mais desgastada. Desta forma, sugere-se utilizar a idéia de
"interatividade", em seu contexto mais amplo e relacional, na tentativa de tangibilizar as

virtualidades da linguagem que emerge a partir das redes sociais na internet.

Analisar as caracteristicas da "interatividade" como linguagem das redes sociais na internet
pode ser dificil na medida em que estes sistemas se popularizaram ha pouco tempo (o site
facebook.com, por exemplo, foi criado em quatro de fevereiro de 2004%), mas ja é possivel
recorrermos a estudos recentes nesta linha de pesquisa que ainda pode ser considerada
incipiente. RECUERO (2012) apresenta algumas caracteristicas da conversa¢ao mediada pelo

computador e redes sociais na internet. Destacam-se as seguintes:

° Disponivel em: https://www.facebook.com/FacebookBrasil/info. Acesso em 31/03/2015.
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Escrita oralizada e informal

Para RECUERO (2012, p. 35-45), a conversagdo mediada pelos sistemas de comunicagdo na
internet pode ser entendida como uma apropriagdo destas ferramentas, pelas pessoas. A
maioria dos sistemas ndo seriam projetados para simular uma conversa "tradicional" como
em um encontro presencial ou por telefone, e, assim, surge a necessidade de "inventar" os
meios para que a conversa possa se estabelecer. Desta forma, precisaria ser construida,
significada e moldada de acordo com as limitagdes e possibilidades dos programas, mas
também podendo subverté-los e reconstrui-los. Para a autora, ha dois tipos de apropriagdes
dos sistemas de comunicagdo: técnica e simbdlica. A apropriagdo técnica compreende o
aprendizado do uso da ferramenta, enquanto a simbdlica compreende a construgao de sentido
do uso dessa ferramenta, quase sempre com praticas que irdo sair do escopo do design de uso
desta. Apesar da tecnologia utilizada nos sistemas de comunicag@o na internet permitirem o
suporte digital para diversos tipos de linguagem, inicialmente permitiam apenas o uso da
linguagem escrita. Para RECUERO (2012, p. 46), esta caracteristica foi determinante para

que a apropriacao para conversacao acontecesse da seguinte forma:

"A conversagdo no ciberespago acontece, em grande parte, através da linguagem escrita. Com
a apropriagdo para a conversagao, essa linguagem precisou ser adaptada. Em outras palavras,
ela precisou incorporar formas de incorporar elementos que sdo essenciais para a 'traducao’ da
lingua escrita em lingua falada, como elementos que ddo dimensdo prosddica da fala e

elementos ndo verbais, como gestos e expressoes."

Quanto a esta caracteristica da comunicacdo mediada, o estudo realizado pela pesquisadora
aponta para o fato de que, quando conversam através das redes sociais na internet, muitas
pessoas escolhem escrever como se estivessem falando. Assim, sdo muito utilizados
abreviagdes, onomatopéias, emoticons'’ e, em muitos casos, as regras de pontuacdo e
acentuacdo sdo colocadas em segundo plano em razdo da informalidade e de respostas
rapidas. A pesquisa de RECUERO (2012, p. 49) conclui que a conversagao no ambiente
virtual ¢ constituida de interagdes proximas da "fala", que simulam a organizagdo

conversacional oral e produzem efeitos semelhantes nas interagdes sociais € nos grupos.

' Combinagdes de caracteres do teclado que representam expressdes faciais.
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Elasticidade

Além da escrita oralizada, outra caracteristica da comunicagao pelas redes sociais na internet
¢ a possibilidade de reter a mensagem para que possa ser acessada ou localizada em um
momento posterior. Esta caracteristica especifica, permite a modificacdo da mensagem, o
compartilhamento de informacao e a comunicagdo assincrona, ou seja, que acontece quando
as partes interagem em tempos diferentes. "...sdo unidades temporais elasticas, que podem ser
estendidas pelo tempo desejado pelos interlocutores, cujo contexto precisa ser adaptado para
essas trocas no tempo. Essa "elasticidade" ¢ caracteristica também do ambiente dessas

conversagoes" (RECUERO, 2012, p. 50).

Portanto sdo duas as possibilidades de interacdo que se apresentam: a assincrona € a sincrona.
Como ja conceituado no capitulo referente a filosofia do didlogo de Martin Buber, o tipo de
comunicag¢do sincrona acontece quando as partes interagem ao mesmo tempo (situagdo mais
proxima da conversagao presencial face a face) e a assincrona, quando possuem intervalos de
tempo maiores e se prolongam no tempo (esta caracteristica abre a possibilidade para refletir,
modificar e apagar mensagens recebidas e enviadas). Neste ponto, vale ao leitor atualizar a
discussdo trazida no capitulo sobre a filosofia do didlogo, onde a possibilidade do encontro e
da presenca no face a face assumem condi¢ao essencial para que possa acontecer o didlogo
auténtico. Como se pode observar, estdo diretamente ligadas a questdo da elasticidade

apresentada por RECUERO (2012).

Em uma visdo mais pragmatica, outra caracteristica importante relacionada a capacidade de
prolongar as conversas no tempo, € que se torna possivel a partir da retencdo de informacoes,
seria a possibilidade de fazer sua gestdo de maneira estruturada. A tecnologia da informagao e
comunicac¢do torna possivel que as informacdes sejam "guardadas e buscaveis", criando as
bases para promocdo do conhecimento em rede proposto por CAVALCANTI;
NEPOMUCENO (2007).
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Impessoalidade e polidez

Quem se aventura a observar os comentarios, nas redes sociais na internet, em discussoes
sobre assuntos como politica e direitos civis, em muitos casos, pode se deparar com a
proliferacdo de discursos odiosos e extrema intolerdncia. Mas quais seriam os motivos para
isto? Para refletir sobre esta questdo, primeiramente, ¢ preciso entender o que representa o
conceito de polidez na comunicacdo mediada por computador. RECUERO (2012, p. 87)

define desta maneira:

"Toda conversagdo necessita ocorrer dentro de normas convencionalmente acordadas pelos
interagentes para que sua funcao de construir as relagdes sociais aconteca. A polidez €, assim,
um elemento ritualistico dentro da conversagdo que visa preservar a cooperacao nas

rn

interacoes e evitar o conflito e a ameaga a chamada 'face'.

O que RECUERO (2012, p. 87-88) define como "face", seria o resultado dos julgamentos e
percepcdes formados durante as interacdes, sendo influenciadas também pelo modo como
outros atores na rede percebem uma determinada pessoa. A nogdo de face (positiva e
negativa), desta forma, estaria relacionada a possibilidade de constru¢do conjunta da
interacao através da polidez. Mas o que acontece nas interagdes através da internet, onde
muitas vezes a "presenca" ¢ parcial pela auséncia do corpo fisico e pela possibilidade do
anonimato? a possibilidade de separar acdo e reacdo, neste caso, ndo poderia contribuir para
diminui¢do da no¢do de polidez, promover a indiferenca e as disputas? Uma hipotese, seria
pensar que estas ameacas a face acontecem pelo senso comum de que o virtual € o oposto do
real. A conscientiza¢do sobre a idéia, defendida por LEVY (1996), de que o virtual produz
efeitos, poderia influenciar positivamente este cenario de impossibilidade para o encontro
com o outro. Por sua vez, se tomarmos os conceitos e idéias de BUBER (2001), seria possivel

concluir que se trata de atitude oposta a qualquer possibilidade de didlogo.

RECUERO (2012, p. 92) entende que a polidez ndo ¢ um elemento dado na conversagao
mediada. Como argumento, apresenta resultados de trabalhos que comparam interagdes face a
face e online, onde observa-se a menor quantidade de estratégias de polidez, tanto positivas
quanto negativas, na interacdo online. A partir desta informacdo, pode-se concluir que a

indiferenca ¢ maior na comunicagdo por meios digitais, na medida que os participantes nao
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parecem se esforcar para causar nem boa, nem ma impressdo. A autora ainda relaciona os

efeitos dos tipos de interagdo na construgdo da polidez:

"Quanto mais assincrona a conversag¢ao, mais complicada parece ser a negociacao da polidez,
uma vez que interpretacdes erroneas podem induzir os atores a pensar que estdo sofrendo um

ato de ameaca a face, provocando estratégias diferentes de polidez ou, mesmo, o conflito."

Os resultados alcangados por RECUERO (2012), podem corroborar com as idéias de BUBER
(2001) onde o dialogo auténtico teria maiores chances de acontecer através da presenca no
encontro face a face; ou seja, na situagdo de uma comunicagdo mais proxima da
sincronicidade. Assim, seria possivel afirmar que, quanto mais afastada no tempo
(assincrona) seja uma conversagdo online, menor seria a possibilidade do encontro e do
didlogo auténtico proposto por Martin Buber. Ao contrario, favoreceria a producdo de
mensagens discursivas. Em uma outra perspectiva, ¢ possivel relacionar o que RECUERO
(2012) define como lagos fortes e lacos fracos, nas conexdes estabelecidas através das redes
sociais na internet, com o conceito de relagdo e relacionamento defendido por BUBER
(2001) e discutido anteriormente no topico sobre as palavras principio Eu-Tu e Eu-Isso.
RECUERO (2012, p. 160-163) defende a idéia de que quando os lagos sdo mais fracos, a
noc¢ao de polidez se tornaria elemento essencial para guiar e permitir a conversagao ja que os
lagos fracos tenderiam a conectar pessoas que ndo necessariamente dividem os mesmos
contextos de interacdo e interesses fora do ambiente digital. Essa dinamica proporcionaria

maior risco de uma interagdo provocar atos de ameaga a face e dificultar a conversagao.
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Din4mica entre o publico e o privado

Conversacao privada ¢ aquela em que os participantes interagem em espagos delimitados;
"fechados", enquanto a conversagdo publica acontece em locais onde outras pessoas podem
ter acesso ao conteudo intercambiado. Em outras palavras, podemos dizer que a primeira
refere-se a uma troca de mensagens restrita, enquanto a outra oferece contetdo aberto. A
primeira vista, poderia-se aplicar esta definicdo tanto para uma conversa presencial quanto
para uma conversa na rede, mas a caracteristica dos sistemas de comunicagdo via internet, de
permitir a retengdo de mensagens, faz com que a relagdo entre o publico e o privado seja
muito diferente em ambos os casos. Para RECUERO (2012, p. 56), a possibilidade de
retengdo de mensagens e de ocorrer a migragdo da conversa entre diferentes ferramentas,

acaba dificultando a percepcao clara destas fronteiras.

Como exemplo, pode-se pensar na situagdo onde duas pessoas conversam de forma "privada"
através de mensagens no celular ou computador. Um dos participantes da conversa captura a
imagem da tela e publica em outra rede, com outra pessoa, de forma restrita ou mesmo de
maneira aberta. Outro exemplo seria o acesso ndo autorizado, de fotografias e mensagens, em
razdo de furto ou perda do aparelho pessoal. Assim, ¢ uma caracteristica da comunicagao

mediada por computador, que esta seja passivel de tornar-se publica.

"Uma conversagao privada, assim, por conta da mediagdo, tem o potencial de ser tornada
publica, uma vez que seu registro ¢ caracteristico do ciberespaco. O que se tem, em
conversagoes privadas, portanto, ¢ uma limitacdo da visualizagdo da conversagdo realizada

pela ferramenta" (RECUERO, 2012, p. 57).

Sobre esta questdo, observa-se nas redes sociais na internet, que a "linha do tempo" ou outro
espago de maior acesso para veiculagdo de mensagens, apresentam, a principio, conversas
com visibilidade publica. A inten¢do, avaliagao da audiéncia e o conhecimento técnico para
criar qualquer tipo de restricdo de acesso fica a cargo do emissor da mensagem. Soma-se a
esta restricdo técnica, a possibilidade de interagdo junto a audiéncias que dividem diferentes
contextos, normas sociais e intervalos de tempo de conversa (que dificulta a criagdo a
manutengdo da conversa € a no¢do de polidez). Diante destas condi¢des, a tomada de

consciéncia sobre a dinamica em relagdo aos aspectos publico e privado, assim como a
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possibilidade latente das informagdes tornarem-se publicas na rede, parece ser condig¢do
basica para manutencdo dos niveis de privacidade e seguranca das informacdes pessoais e

empresariais.
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CAPITULO IV

TELA MAGICA E PRODUCAO DE INFORMACAO NOVA

O universo das imagens técnicas e as redes sociais na internet

Imagem técnica: trata-se de imagem produzida por aparelhos. Assim ¢ a definicdo de
FLUSSER (2011, p. 29). A tecnologia para produgdo de imagens técnicas se tornou popular e
fez com que uma grande parcela da populacio mundial tivesse acesso a produgdo e
distribui¢do de tais imagens. Segundo dados da Unido Internacional de Telecomunicagdes,
agéncia ligada a Organizagdo das Nagdes Unidas, em 2014, o numero de linhas de aparelhos
celulares se aproxima do numero de habitantes no planeta''. Para FLUSSER (2008, p. 15),
pode-se considerar que fotografias, filmes, imagens de TV, de video e dos terminais de
computador assumem o papel de portadores de informagao outrora desempenhado por textos
lineares. Porém, para o autor, ha de se distinguir entre imagens tradicionais e imagens
técnicas. "Historicamente, as imagens tradicionais sdo pré-histdricas; as imagens técnicas sao
pos-histdricas. Ontologicamente, as imagens tradicionais imaginam o mundo; as imagens
técnicas imaginam textos que concebem imagens que imaginam o mundo" (FLUSSER, 2011,

p. 30).

Abstrair

Mas por que sdo diferentes e qual influéncia poderiam ter, as imagens técnicas, na sociedade
emergente? FLUSSER (2008, p. 15-25) entende que as diferencas passam pela forma como
recebemos o significado de cada tipo de imagem e os tipos de a¢des que elas podem provocar
nas pessoas, individualmente, e em sociedade. Sao quatro ordens de abstragdes a considerar,
para que se entenda o caminho da humanidade, ndo necessariamente linear, até a emergéncia

das imagens técnicas:

Abstrac¢ao de 17 ordem: Imaginacio (Manipulacio de objetos e abstracio do tempo)
O homem, assim como 0s animais, estd imerso no espago-tempo. No entanto, o homem

possui a capacidade de segurar objetos; fazer com que parem, para que possam ser

11

Acesso em 14/01/2015. Disponivel em
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analisados. Esta caracteristica implica numa situagdo que pode ser problematizada,
imaginada. Portanto, a manipulagdo de objetos, para controle da situacdo e posterior
imaginacdo da problematica seria a primeira ordem de abstracdo. Veja-se as palavras de

FLUSSER (2008, p. 16):

"Por essa 'manipulacdo’ o homem abstrai o tempo e destarte transforma o mundo em
'circunstancia’. Os objetos abstratos que surgem em torno do homem podem ser modificados,
'resolvidos' (‘objeto' e 'problema' sdo sinonimos). A circunstancia abstrata, objetiva,
problematica, pode ser 'informada' e resultara em Vénus de Nillendorf, em faca de Silex, em
'cultura’. A manipulagdo ¢ o gesto primordial; gracas a ele o homem abstrai o tempo do
mundo concreto e transforma a si proprio em ente abstraidor, isto ¢, em homem propriamente

dito."

Abstracio de 2 ordem: Imagem (Visao e abstracio da profundidade)

O homem consegue manipular objetos, controlar a situacao e imaginar, mas, neste processo,
estd sob constante influéncia do olhar; da visdo. Para FLUSSER (2008, p. 17), milhdes de
anos se passaram até que tivéssemos aprendido a fazer imagens que servissem de modelos
para uma agdo subsequente. Por exemplo, as pinturas rupestres, assim como as pinturas
egipcias representavam a visdo de um cendrio; de uma situacdo ou modelo de
comportamento. Mas quem olha uma imagem, ndo consegue enxergar a profundidade da
circunstancia e vé apenas a cena. O mundo, visto a partir de imagens, ¢ um mundo magico;
mundo oposto ao da razdo. FLUSSER (2008, p. 17) relata como entende acontecer este

Processo:

"A circunstancia imaginada, a cena, representa a circunstancia palpavel. As maos doravante,
devidamente orientadas pelas imagens, agem sobre a circunstancia. Mas essa mediagao entre
homem e circunstancia palpavel, propdsito das imagens, comporta ambiguidade. As imagens
podem substituir-se pela circunstancia a ser por elas representada, podem tornar-se opacas ¢

vedar o acesso ao mundo palpavel. O homem pode agir em fun¢ao das imagens (magia)"

Abstracio de 3 ordem: Texto (Conceituacio e abstraciao da largura da superficie)
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O homem que vé o mundo e age a partir de imagens consegue enxergar apenas cenas € vive
um universo magico. A possibilidade de "explicar" as cenas; de descrever a complexidade de
um evento ou cena, em processos, foi alcancada através da escrita; da conceituacao. A partir
da escrita, o homem se transforma em ser historico, que registra seus atos € o conhecimento
adquirido. O pensamento pré-historico tinha as imagens como base. O pensamento historico,
cientifico, se baseia nos textos e sua linearidade. FLUSSER (2008, p. 18) apresenta as

principais caracteristicas que marcam este tipo de pensamento:

"Dezenas de milénios se passaram até que tivéssemos aprendido a tornar transparentes as
imagens, a explica-las, a arrancar com os dedos os elementos das superficies das imagens e
alinha-los a fim de conta-los; até que tivéssemos aprendido a rasgar o tecido do contexto
: . . . C .
imaginado e a enfiar os elementos sobre as linhas, a tornar as cenas 'contaveis' (nos dois
sentidos do termo), a desenrolar e desenvolver as cenas em processos, vale dizer, a escrever
textos e a 'conceber o imaginado'. Consequentemente, a conceituacdo € o terceiro gesto
abstraidor (abstrai a largura da superficie); gracas a ele o homem transforma a si proprio em

homem historico, em ator que concebe o imaginado."

Abstracao de 4 ordem: Calculo e Computacio e abstracio do comprimento da linha)

Para FLUSSER (2011, p. 29), as imagens técnicas sao produtos do texto. Sdo produzidas por
aparelhos que sdo produtos da técnica. A técnica, por sua vez, ¢ texto cientifico aplicado. O
autor ainda afirma que o universo mediado por textos pode ser contado; calculavel. Assim, o
homem sobre a influéncia da escrita, ¢ tomado pela linearidade 16gico-matematica dos textos.
Pode-se dizer que ¢ regido pela fragmentagao e pela separagdo cartesiana, que ndo contempla
um pensamento complexo. Pensamento este que, para a filosofia de MORIN (2007, p. 77),
tenderia a unir as partes de um sistema ao todo e vice-versa. Para MORIN (2007, p. 9), os
problemas relacionados a linearidade alfabética e a auséncia de uma visdo complexa da vida

seriam os seguintes:

"Adquirimos conhecimentos inauditos sobre o mundo fisico, bioldgico, psicoldgico,
sociologico. Na ciéncia ha um predominio cada vez maior dos métodos de verificagdao
empirica e logica. As luzes da Razdo parecem fazer refluir os mitos e trevas para as

profundezas da mente. E, no entanto, por outro lado, erro, ignorincia e cegueira progridem ao
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mesmo tempo que os nossos conhecimentos. Necessitamos de uma tomada de consciéncia

radical:

1. A causa profunda do erro ndo esta no erro de fato (falsa percepcao) ou no erro logico
(incoeréncia), mas no modo de organizagdo de nosso saber num sistema de idéias
(teorias, ideologias);

2. Hauma nova ignorancia ligada ao desenvolvimento da propria ciéncia;

3. Hauma nova cegueira ligada ao uso degradado da razao;

4. As ameacas mais graves em que incorre a humanidade estdo ligadas ao progresso
cego e incontrolado do conhecimento (armas termonucleares, manipulagdes de todo

tipo, desregramento ecoldgico, etc.)."

Para FLUSSER (2008, p. 18), a conscientizagdo desta linearidade 16gico-matemadtica traria
consigo a perda da confianga nos fios condutores que sustentam os textos. Para o autor, o que
permaneceria seriam os amontoados caodticos de particulas de quanta, de bits, de pontos
zero-dimensionais; Propde o modelo de desenvolvimento da cultura baseado nas quatro
ordens de abstracdo apresentadas e que poderiam ser entendidas como as passagens entre

tridimensionalidade/bidimensionalidade/unidimensionalidade/zerodimensionalidade.

"Tais pedrinhas soltas ndo sdo manipuldveis (ndo sdo acessiveis as maos) nem imaginaveis
(ndo sao acessiveis aos olhos) e nem concebiveis (ndo sdo acessiveis aos dedos). Mas sao
calculaveis (de calculus = pedrinha), portanto tateaveis pelas pontas de dedos munidos de
teclas. E, uma vez calculadas, podem ser reagrupadas em mosaicos, podem ser "computadas",
formando entdo linhas secundérias (curvas projetadas), planos secundarios (imagens
técnicas), volumes secunddrios (hologramas). Destarte o processo se transforma em jogo de
mosaico. Em consequéncia, o célculo e a computacio sao o quarto gesto abstraidor (abstrai o
comprimento da linha) gracas ao qual o homem transforma a si proprio em jogador que

calcula e computa o concebido". (FLUSSER, 2008, p. 19).

O modelo apresentado ajuda a entender as diferengas entre as imagens tradicionais e as
imagens técnicas. Para FLUSSER (2008, p. 21), a imagem tradicional ¢ produzida por gesto

que abstrai a profundidade da circunstancia e vai do concreto rumo ao abstrato. Ja as imagens
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técnicas, sdo produzidas por gesto que reagrupa pontos para formarem superficies e vai do
abstrato rumo ao concreto. FLUSSER (2011, p. 31), acredita que seja facil enxergar as

imagens tradicionais como simbolos:

"H4a um agente humano (pintor, desenhista) que se coloca entre elas e seu significado. Este
agente humano elabora simbolos 'em sua cabeca', transfere-os para mao munida de pincel, e
de 14, para a superficie da imagem. A codificagdo se processa 'na cabeca' do agente humano, e
quem se propoe a decifrar a imagem deve saber o que se passou em tal 'cabe¢a’. No caso das

imagens técnicas, a situacdo ¢ menos evidente".

Ainda segundo o autor, ao contrario das imagens tradicionais, quem olha uma imagem
técnica; uma fotografia por exemplo, acredita estar vendo a realidade e ndo um simbolo. O
observador acredita que imagem e mundo estdo no mesmo nivel de realidade e esta atitude
caracteriza a situacdo atual onde as imagens técnicas se preparam para eliminar os textos. "O
carater aparentemente nao simbolico, objetivo das imagens técnicas faz com que seu
observador as olhe como se fossem janelas e ndo imagens. O observador confia nas imagens
técnicas tanto quanto confia em seus proprios olhos" (FLUSSER, 2011, p. 30). O leitor de
Flusser entende que imagens técnicas nao expressam a realidade; ndo conseguem representar
toda a complexidade de um evento. Assim, parece ser de extrema importancia que, tanto
quanto as imagens tradicionais, as imagens técnicas também necessitem ser entendidas e

decifradas.

78



Decifrar e criticar

Para FLUSSER (2011, p. 21-23), o fator decisivo no deciframento de imagens ¢ tratar-se de
planos que apresentam cardter magico e conotativo. Os cddigos contidos nas imagens
traduzem eventos em situacdes, processos em cenas. Sdo simbolos conotativos, ou seja,
oferecem espago de interpretacdo a quem os observa. O significado ou interpretacao
dependera tanto do emissor quanto do receptor de tal imagem. Mas o ponto principal da
proposta de Flusser seria a caracteristica das imagens de substituir eventos complexos em
cenas. Ao observar uma imagem; ao percorrer sua superficie, direciona-se o olhar para os
diversos elementos em movimento circular e repetido. "O tempo que circula e estabelece
relacdes significativas ¢ muito especifico: tempo de magia. Tempo diferente do linear, o qual
estabelece relagdes causais entre eventos." (FLUSSER, 2001, p. 22). Tal seria o poder
magico, caracteristica da imagem que possui superficie desprovida de profundidade, que
domina os olhos de quem as observa e que interfere sensivelmente na mediagdo; no processo

de comunicacao.

"Imagens sao mediagdes entre homem e mundo. O homem 'existe', isto ¢, 0 mundo ndo lhe ¢
acessivel imediatamente. Imagens tem o proposito de lhe representar o mundo. Mas, ao
fazé-lo, entrepdem-se entre mundo e homem. Seu propdsito ¢ serem mapas do mundo, mas
passam a ser biombos. O homem, ao invés de servir das imagens em fun¢do do mundo, passa
a viver em funcao de imagens. Nao mais decifra as cenas da imagem como significados do
mundo, mas o proprio mundo vai sendo vivenciado como conjunto de cenas. Tal inversdo da
funcdo das imagens ¢ idolatria. Para o idolatra - o homem que vive magicamente - a

realidade reflete imagens." (FLUSSER, 2011, p. 23)

Sebastido Salgado, destacado fotdgrafo brasileiro, corrobora com a visdo de FLUSSER
(2011) que atribui carater conotativo a fotografia. Em aula magna na Universidade Federal do
Rio Grande do Sul'?, faz a seguinte afirmagdo ao ser questionado sobre a imparcialidade do

fotografo:

'2 Aula Magna - Sebastifo Salgado (2014). Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=_ZIMrU6XzR4&index=8&list=WL. Acesso em 06/05/2015.
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"Eu nao acredito, de forma alguma, na objetividade da fotografia. A fotografia ¢
profundamente subjetiva. Aquela idéia, de que a fotografia ¢ imparcial... ndo é. A fotografia ¢

uma tomada ideologica de posic¢ao."

Surge, portanto, a necessidade de decifrar os codigos embutidos nas imagens técnicas, assim
como criticad-las em relacdo aos seus emissores. Assim, seria possivel, verdadeiramente,
entender seu significado. DONDIS (2007, p. 18-22) defende uma abordagem para o
alfabetismo visual. Afirma que a sintaxe visual existe, sendo possivel identificar linhas gerais
e elementos basicos para criagdo de composicdes, mas alerta para a dificuldade de descrever
o ultimo nivel de inteligéncia visual. Para a autora, trata-se da sub-estrutura; composi¢ao
elementar abstrata; mensagem visual pura. Caracteristica que influéncia diretamente no
significado das imagens técnicas. FLUSSER (2011, p. 24) acredita que a impossibilidade de
decifrar as imagens técnicas estd relacionada a alienagdo do homem em relagdo a seus
proprios instrumentos, quando esta fun¢do auténtica seria servir como instrumento para
orientacdo do homem no mundo, e ndo o contrario. Trata-se da impossibilidade de reconstruir

as dimensodes abstraidas e da possibilidade de imaginac¢ao tornar-se alucinagao.

Para FLUSSER (2008, p. 129), fica evidente que hd uma transformacdo na forma de
organizagdo da cultura, ndo apenas uma tentativa, mas uma mudanca para o que chama de
sociedade informatica. Define a nova sociedade pelo deslocamento da intengdo humana de
consumir bens, para consumir informacgdes, informar. Caracteriza a nova sociedade pela
producdo, e a vida, vivida em fun¢do de imagens técnicas que remetem ao pensamento
magico do periodo pré-histérico. Serviriam atualmente para comunicar toda a mensagem e
ndo mais para acompanhar e ilustrar um texto como acontecia anteriormente. "Os textos
foram inventados no segundo milénio a.C., a fim de desmagicizarem as imagens. As
fotografias foram inventadas, no século XIX, a fim de remagicizarem os textos. A invencao
das imagens técnicas ¢ comparavel, pois, quanto a sua importancia historica, a invencdo da

escrita." (FLUSSER, 2011, p. 33).

A sociedade imersa no universo das imagens técnicas, segundo FLUSSER (2008, p. 12),
tende a duas situagdes basicas: uma indica o rumo para sociedade totalitiria, centralmente

programada, dos receptores das imagens e dos funciondrios das imagens; e outra para
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sociedade informatica dialogante dos criadores das imagens e dos colecionadores de imagens.
E quanto as redes sociais na internet? de que forma o conceito do universo das imagens
técnicas poderia ser relacionado a estes sistemas? como poderiam favorecer relagdes
dialogais? As redes sociais na internet combinam, como nenhum outro recurso de tecnologia,
a possibilidade de criar e distribuir imagens técnicas. Migrar as comunicacdes e relagdes
interpessoais para este ambiente, representa, literalmente, estar imerso no universo das
imagens técnicas proposto por FLUSSER (2008). Mas até que ponto seria possivel ou
desejado decifrar o significado das inimeras imagens e mensagens recebidas? Retomamos,
aqui, os principais conceitos da filosofia do didlogo de Martin Buber. Assim como Vilém
Flusser identifica a necessidade de uma sociedade informatica dialogante que afaste 0 homem
da alienagdo e isolamento, BUBER (2001) enxerga o mundo da relagdo, viabilizado através
da presenga, do encontro face-a-face e do didlogo como forma de criar atualidade e distanciar
0 homem do mundo do Isso; dos objetos. Em termos Flusserianos, a questdo passa a ser a

dindmica entre situagdes opostas: didlogo e discurso; programadores e programados.
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Programadores ou Programados?

O critico do universo das imagens técnicas, aquele que consegue minimamente decifrar seus
codigos, logo percebe que as possibilidades ja estdo dadas. Pode-se dizer que, como em um
jogo, as cartas foram distribuidas, no entanto, as regras sao obscuras para uma parcela dos
jogadores. A menos que haja uma mudang¢a completa no curso da sociedade mundial, a
emergéncia do universo das imagens técnicas representa um caminho sem volta. Nao saber
decodificar as mensagens incorporadas nas imagens técnicas se revela uma perda de nossa
capacidade intelectual e a abertura do caminho para o pensamento baseado em abstragdes.

Coloca-se, entdo, a questao da liberdade.

Na medida em que desconhecemos o funcionamento dos aparelhos e os sistemas neles
embutidos, aceitamos apenas opera-los apertando suas teclas, como funciondrios. Nao seria
possivel ultrapassar os limites estabelecidos. Aceita-se cada vez mais o uso de aparelhos,
mas, da mesma forma, observa-se também o desinteresse em saber como funcionam.
Supondo que a maioria dos aparelhos possui um sistema informatico embutido, ndo entender
minimanente seus codigos, fard com que sejam remotas as possibilidades de subverté-lo.
Restara o papel secundario: apertar as teclas conforme o funcionamento do sistema e
tornar-se funcionario do sistema. FLUSSER (2011, p. 104), revela como entende o problema

da liberdade atualmente:

"Toda filosofia trata, em ultima analise, do problema da liberdade. Mas, no decorrer da
histéria, o problema se colocava da seguinte maneira: se tudo tem causa, e se tudo ¢ causa de
efeitos, se tudo ¢ 'determinado’, onde ha espago para liberdade? Reduziremos as multiplas
respostas a uma Unica: as causas sdo impenetravelmente complexas, e os efeitos, tdo
imprevisiveis, que o homem, entre limitado, pode agir como se ndo estivesse determindado.
Atualmente, o problema se coloca de outro modo: se tudo ¢ produto do acaso cego, € se tudo

leva necessariamente a nada, onde ha espaco para a liberdade?"

Mesmo discordando desta opinido, de que tudo relacionado ao universo das imagens técnicas
leva necessariamente a nada e, mesmo acreditando que héd algum espago para
imprevisibilidade, a pergunta sobre o lugar da liberdade ainda se faz pertinente para a

manuten¢do da atitude critica frente ao uso da tecnologia. Sob este aspecto, como interagir
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com sistemas e seus algoritmos aperfeicoados para indicar automaticamente a proxima
escolha? Onde encontrar algo verdadeiramente novo em um universo que traz possibilidades
baseadas em escolhas anteriores? E um assunto complexo e as respostas ndo seriam
encontradas facilmente, mas ainda assim a pergunta sobre o espago para liberdade pode fazer
sentido. O outro lado desta moeda ¢ que, de maneira geral, muitas pessoas gostam de
conveniéncia. Possuem interesses especificos e, em muitos casos, ndo se incomodam em
delegar a liberdade de escolha a terceiros que conhecem mais profundamente sobre algum
assunto. Como consequéncia deste jogo de interesses, observa-se a oferta "gratuita" de uma
série de servigos de comunicacdo em troca dos dados de navegacdo e, em Ultima instancia,
em troca da privacidade. Percebe-se, com estes exemplos, a necessidade de uma relacao de
confianga e transparéncia em relacdo aos dados trocados na rede (entre pessoas € pessoas e
pessoas € empresas), que possa minimizar a privagao de liberdade imposta pelo meio. A
proposta, defendida por FLUSSER (2008, p. 169), ¢ que liberdade ndo seria a possibilidade
de escolher entre um numero de opgdes pré-determinadas (dizer sim para uma alternativa),

mas que a verdadeira e unica forma de liberdade esté sujeita a possibilidade de dizer nao.

Podemos entender os programas de computador como sistemas de informacdo que
apresentam possibilidades limitadas de interagdes e fungdes. Programas que acompanham
aparelhos como telefones celulares, cameras fotograficas e demais sistemas de comunicagdo
pela internet, como as redes sociais. No entanto, para FLUSSER (2008, p. 108) o conceito
apresenta-se de forma mais abrangente. Para o autor, o programa ¢ parte indissoluvel
daqueles que detém o controle dos meios de comunicacdo de massa e visa funcionar como
um metaprograma que se realimenta automaticamente. Na sociedade em que o mundo esta
conectado (conexdo de todos com todos), os emissores centrais de mensagem podem ditar o
formato das conversas. "O fato ¢ que a telematica tece fios que religam todos com todos
dialogicamente, mas esses fios correm todos em campo dominado pelos emissores centrais e
sdo controlados por feixes irradiadores. Todos podem dialogar com todos, mas os didlogos
serdo informados pelas informacdes irradiadas de maneira central" (FLUSSER, 2008, p. 116).
Seria realidade distante pensar nos grandes grupos de midia ditando os assuntos das
conversas nas redes sociais na internet? o contrario parece ser mais improvavel e a
possibilidade de produzir informagdo nova, através do didlogo, diminuida. Pode-se

acompanhar o empenho de governos e grandes empresas em lutar contra o compartilhamento

83



de arquivos, o direito a privacidade e o ciberativismo. Ag¢des, estas, que visam a manutencao
da propriedade sobre os canais centrais de emissdo de informagdes, e atitude contraria ao
grupo de idealizadores do projeto da Internet (distribuida e sem controle central sobre a rede),
mas que tentam subverter o pensamento inicial. FLUSSER (2008, p. 108) aponta para o
problema da vida programada em fungdo das imagens técnicas e suas consequéncias para

producdo de informacdo nova na sociedade:

"As imagens técnicas sao irradiadas a partir de centros emissores por enquanto nao
cosmicamente, isto €, por enquanto 'mal' programados. Essas imagens programam o
comportamento dos receptores € sdo, por sua vez, programadas por funcionarios que apertam
teclas. Os funcionarios, por sua vez, sdo programados por aparelhos a programarem as
imagens que programam os receptores, enquanto os aparelhos sdo, por sua vez, programados
por outros aparelhos a programarem funcionarios que programam imagens que programam os
receptores. Ora, toda essa aparente hierarquia de programacdo repousa sobre a tendéncia
inerte e automatica dos aparelhos rumo a um metaprograma cosmico, isto €, rumo a

entropia."

Imaginando este cendrio, o processo de decifrar e entender o significado das imagens técnicas
pode ser ampliado para o entendimento dos programas € o metaprograma a que as imagens
funcionam. Aplica-se, entdo, a idéia de reverter as cenas (estaticas e superficiais) em
processos ou eventos. Critica-se ndo apenas a imagem, a fotografia, o video, mas toda a
complexidade de relagdes envolvidas na mensagem recebida, a fim de tentar reverter o
aspecto magico das imagens. Aqui, cabe falar novamente sobre intencionalidade; sobre enviar
mensagens, ndo para agir em funcdo das imagens, mas para ir em dire¢do ao mundo, na
tentativa de provocar situagdes dialogais em meio a possibilidade do imprevisivel. Esta ndo
parece ser uma forma de atravessar os limites do programa e poder produzir informagao nova
em conjunto com outras pessoas? A consciéncia em favor da diversidade e pluralidade de
opinides, assim como das fontes de informacgao, pode ser um passo importante em direcdo a

atitude critica face as imagens técnicas.

Além de desenvolver a atitude critica que busque encontrar espacos de liberdade e romper

certos limites do programa, a nova forma de interlocucdo na sociedade informatica passa pelo
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ato de programar. Os codigos contidos nos programas de computador nos tornam analfabetos
novamente e surge a necessidade de aprender uma nova linguagem de comunicagdo. "O
essencial no escrever dessas pessoas modificou-se: trata-se de um outro escrever e teria, por
conseguinte, de receber uma nova denominagdo: programar" FLUSSER (2010, p. 94). O
deslocamento do pensamento linear, consolidado pela linguagem escrita, para o pensamento
do calculo e da computacdo, com suporte nas linguagens de programacdo de computadores,
faz com que agdes direcionadas a educagdo, sobre este novo saber, se facam necessarias. No
entanto, para além da simples alfabetizacdo digital, a consequéncia de programadores
desprovidos de senso critico (também programados) pode ser a manutengdo automatica do
funcionamento dos programas. Apds entender minimamente e refletir sobre as idéias e
propostas Flusserianas, destaca-se uma frase, em sua argumentagdo, sobre a sociedade
programada em func¢do das imagens técnicas: intencionalidade em mudar o mundo. Frase
repetida inimeras vezes e¢ que pode representar uma idéia muito dificil de se aplicar na
realidade, mas que parece estar muito ligada a capacidade, das geragdes futuras, de caminhar

na dire¢do contraria a sociedade informatica totalitaria, maior preocupagao do autor.
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Informacio nova: empenho pelo improvavel

O problema central da sociedade telematica utdpica é o da produgdo de informagoes novas
afirma FLUSSER (2008, p. 123). Em sua obra, o autor apresenta cenarios quase sempre
possibilistas para a sociedade que emerge "programada" em funcdo da dependéncia dos
aparelhos e da distribuicdo de imagens técnicas, imagens produzidas por computadores.
Contudo, alerta fortemente para a tendéncia deste cenario nos conduzir ao tédio, isolamento
pessoal e a entropia em razdo da caracteristica magica e superficial inerente as imagens
técnicas. O universo das imagens técnicas se desenvolve a partir da propagagdo, por
emissores centrais que ditam o fluxo das conversas e programam os receptores a viver em
funcdo das imagens, como no periodo da idolatria de imagens tradicionais que antecedeu a
criagdo da escrita. Para FLUSSER (2008, p. 149), faz-se necessario o empenho da sociedade
em produzir informacdo nova, em buscar "o novo" na cultura e, assim, evitar que se
transforme em cultura de massa. A questdo, entdo, passa a ser o que seria "novo" na
sociedade da informagdo. FLUSSER (2008, p. 129) compara a rede informatica a uma
espécie de supercérebro composto de cérebros. Podemos encontrar comparagdo similar em
MCLUHAN (1969, p. 278), que compara a tecnologia elétrica ao nosso sistema nervoso
central. FLUSSER (2008, p. 129), porém, se aprofunda nesta comparagdo e faz uma critica
quanto a tentativa do homem de simular o comportamento do cérebro através das tecnologias

de rede:

"... a sociedade informaética ¢ supercérebro controlado a partir de um centro, quando o cérebro
humano ¢ na verdade dirigido por uma engrenagem complexa de funcdes dispersas e
mutuamente substituiveis. Enquanto a sociedade informatica ¢ supermente controlada por
emissores centrais, a mente humana ¢ dirigida por engrenagem de pensamentos, desejos e

vivéncias dispersas pela mente toda."

Pode-se entender a critica de Flusser como esfor¢o para busca continua de preservacao da
diversidade e descentralidade da rede. Sem duvida, a idéia de uma sociedade informatica
dialogante estd alinhada com a ideologia dos criadores da internet, mas, passados alguns anos
e apos a popularizagdo da rede, pode-se acompanhar o noticidrio do mercado de tecnologia e
observar que disputas por interesses comerciais e controle da rede estdo constantemente em

destaque.
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FLUSSER (2010, p. 116) discorre sobre alguns caminhos relacionados a atitude que pode-se
adotar frente aos aparelhos e a tecnologia da informacdo e comunicag¢do. Para o autor, a
producdo de informagdo na sociedade informatica passa por adotar uma atitude irdnica,
engajada e extremamente critica frente ao cenario emergente das imagens técnicas. Atitude
esta que remete aos tempos pré-aparelhisticos e que tem como forte inspiragdo o pensamento
poético, imaginativo, anti-imitativo. "Mas qual sentido tem falar-se em criatividade no caso
da producao coletiva de informagdes eternamente reproduziveis?" Este ¢ o questionamento de
(FLUSSER, 2008, p. 135). Vivemos o cendrio imaginado pelo autor onde imagens e
informagdes sdo sintetizadas por grupos com a ajuda dos sistemas de comunicagdo
disponiveis nas diversas redes sociais. A pergunta ¢ extremamente pertinente na medida em
que ¢ dificil reconhecer o que ¢ "novo" em meio a enorme quantidade de informagdes

transmitidas nas redes sociais € na propria internet.

Como a teoria Flusseriana nao ¢ determinista, nos ajuda a compreender o que seria a
producdo de informagdo nova na sociedade informatica através da metafora com o jogo de
xadrez. Define-o como um jogo antientropico, jogo que delibera informagdo nova e nao visa
apenas vencer o oponente, mas tirar das situacdes o maximo de suas virtualidades. Para
FLUSSER (2008, p. 126), na nova realidade das imagens técnicas, deve-se afastar o mito do
criador, do artista inspirado que emerge com sua criagdo a partir do vazio. Deve-se trazer a
mente, a visdo de sociedade de jogadores, onde o novo artista passa a jogar com o0 proposito
de produzir informagao nova. Este novo "artista" participa das redes informacionais a fim de
produzir algo improvavel e joga contra o mundo externo (e ndo em fun¢do das imagens) e
seus limites cristalizados. Assim como no jogo de xadrez, o participante procura encontrar

lugares de producao do imprevisivel, lugares de liberdade para a sociedade telematica.

A poesia pode ser tomada como outra metdfora para nos orientar no entendimento do que
seria a busca pelo improvavel, pela situagao informativa. Para FLUSSER (2010, p. 115), a
poesia pode ser entendida como um jogo com a linguagem cuja estratégia é aumentar
criativamente o universo da lingua, e faz-se através da manipulagdo de palavras, frases,
modulagdes ritmicas e melodicas dos fonemas. Caracteriza a poesia pela sua qualidade de ser

antientropica e ir contra a imita¢do, contra o que ndo ¢ auténtico. Para o autor, pode-se
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enxergar a poesia como o esfor¢o para a criagdo de nova linguagem e esta idéia poderia ser
aplicada a sociedade telematica emergente através da intencionalidade em criar imagens
poéticas, criadoras. Contudo, alerta que o novo poeta, munido de aparelhos alimentados
digitalmente, ndo pode ser ingé€nuo. Precisa calcular sua experiéncia e decompo-la para
posteriormente programa-la digitalmente, tomando o cuidado de considerar o quanto sua
experiéncia ja seria pré-modelada. No universo conceituado por Vilém Flusser, a figura do
autor como a conhecemos, da lugar ao papel de informador. Sua criagao poética ndo ¢ apenas

inspirada e intuitiva, mas se fundamenta em teorias ¢ modelos que podem ser modificados,

retransmitidos e se revelem na forma de informagao nova.

No livro Filosofia da Caixa Preta - Ensaios para uma futura filosofia da fotografia, FLUSSER
(2011, p. 107) afirma que ndo ha liberdade no ato de fotografar automaticamente e que
fotografos conscientes sabem que precisam tentar superar o programa a fim de produzir
informacdo nova: "H4, porém, uma exce¢do: os fotdgrafos assim chamados experimentais;
estes sabem do que se trata. Sabem que os problemas a resolver sdo os da imagem, do
aparelho, do programa e da informacdo. Tentam, conscientemente, obrigar o aparelho a
produzir imagem informativa que ndo estd em seu programa". Coloca este exemplo como
forma de reflexdo sobre a possibilidade de liberdade num mundo programado por aparelhos.
Outra pista ¢ apresentada quando afirma (FLUSSER, 2010, p. 63) que o "improvavel" ¢
sindonimo de "informativo". Neste sentido, abre-se espago a pensar nas situagdes improvaveis
e, portanto, passiveis de erro, como talvez uma das unicas formas de gerar mudanca num
ambiente cristalizado, evitando assim, a estagnacdo, a entropia. O desafio passa a ser a
comunica¢do mediada por imagens técnicas. Fotografias, filmes, imagens de tv e imagens de
computador, que agora assumem o papel de portadores de informagdo, precisam ser
colocadas contra seus programas de maneira a criar intencionalidade e servir como mediacao
para uma comunicacdo dialdgica. Imagens produzidas apenas com o apertar das teclas dos

aparelhos ndo informam, nao sao atrativas e apenas reproduzem os limites do programa.

A intencdo ¢ que a producdo de imagens técnicas seja direcionada pela criatividade, no
sentido de buscar intencionalidades e abertura ao encontro com o outro. Considerando este
ponto de vista, abrem-se inumeras possibilidades de comunicagdo a partir da democratizagao

da tecnologia de comunicagdo, da producdo, edicdo e distribui¢do de imagens e videos.
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Abre-se espago para "brincar" com os programas e tentar supera-los em sua forma.
FLUSSER (2008) enxerga a possibilidade de livrarmo-nos da cultura de massa através da
atitude poética e criadora. Todavia, alerta que, além de dominar a nova linguagem telematica,
¢ preciso langar-se contra os aparelhos a fim de inverté-los em dire¢do a nossa liberdade.
Sugere um movimento frequente de informagdao e desinformagdao da cultura e coloca os
"didlogos" telematizados como poderosa fonte de riqueza criadora a ser explorada. Cabe aqui
uma relagdo e autocritica a partir dos modos de estar no mundo defendidos por Martin Buber
(2001). Qual seria o papel da tecnologia no cotidiano das pessoas? Seria possivel equilibrar o
mundo da rela¢do, do encontro face-a-face, do didlogo, com o mundo da experiéncia e dos

objetos?

Numa visdo possibilista, pode-se pensar na utilizacdo da tecnologia da informacdo e
comunicac¢do, hoje popularizada pelas redes sociais na internet, como uma abertura ao outro.
As possibilidades e potencialidades em razdo da conexdo em rede podem formar uma meta
rede de conhecimento que colocaria 0 homem em outro patamar da historia. O que salta aos
olhos e preocupa o leitor de FLUSSER (2008, p. 117) ¢ a afirmacao de que didlogos
telematizados ndo s3o conversagdes, mas conversas fiadas. Sugere que os diadlogos
telematicos jamais conseguirdo ultrapassar o nivel de comunicagdo tolo, a menos que se tenha
outra atitude face a telematica. Atitude que passaria invariavelmente pela critica e pela atitude
de retroceder aos tempos pré-aparelhisticos para, entdo, utilizar a tecnologia de comunicagao
com maior inteligéncia. Neste caso, FLUSSER (2008, p. 96) sugere que passariamos a
utilizar os aparelhos e demais recursos tecnologicos como verdadeiros media, recursos
mediadores de comunicagdo que poderiam nos levar a didlogos auténticos (situacdo oposta a
producdo de imagens técnicas imperativas), libertar-nos do papel de funcionérios e receptores

e fazer surgir uma sociedade de "criadores programadores".

Estas discussdes reforgam algumas perguntas muito atuais. S3o questdes como: qual a
qualidade de nossas comunicagdes dentro das redes sociais na internet? até que ponto a
interatividade das redes sociais realmente favorecem didlogos auténticos? FLUSSER (2008)
revela algumas pistas do que, pra ele, parece ser o cendrio mais provavel. Propde que nossa
sociedade ¢ programada para se divertir. A atitude critica e a inversdo do propdsito de

divertir-se seriam o inicio de mudancas profundas e uma revolucdo em nossa cultura. "Que

89



aconteceria, se, por milagre, tal gente se decidisse, de repente, a ndo mais querer se divertir?
Isto ndo transformaria, de repente, a coisa toda? A gente ndo passaria a apertar as teclas como
fazem os escritores, os pianistas, os "imaginadores" discutidos em capitulo precedente, em

vez de aperta-las como funcionarios e receptores?" (FLUSSER, 2008, p. 119).

Reflexo da popularizacdo das imagens técnicas, percebe-se a mudanga em curso no uso da
lingua falada e escrita. Pode-se atribuir o surgimento da escrita ao homem primitivo e as
imagens que gravou nas cavernas ha milhares de anos atrds'". Mas o desenvolvimento da
linguagem, que passou pela escrita pictografica (figuras), ideografica (imagem com
representacao de uma idéia) até chegar na escrita alfabética, teve como objetivo o registro de
informagdes e a comunicacdo que pudesse superar e criticar a consciéncia magica,
caracteristica das imagens tradicionais (pré-historia), e avancar para uma consciéncia

historica, racional e linear.

Para FLUSSER (2010, p. 65) estamos a ponto de abandonar a escrita pelo simples fato de que
escrever se configura como um gesto de consciéncia histérica e caminhamos, novamente, em
direcdo ao pensamento magico do universo das imagens técnicas. "No futuro, apenas os
historiadores e outros especialistas terdo de aprender a ler e a escrever" (FLUSSER, 2010, p.
20). A escrita possibilitou o pensamento 16gico, a explicagdo de conceitos, teorias, a guarda e
transferéncia de conhecimento acumulado pelas sociedades. De fato, conseguiu-se registrar
grande parte do conhecimento produzido e, hoje, torna-lo acessivel através de mecanismos de
buscas em rede. As perguntas que pode-se fazer neste caso sdo: de onde vem o conhecimento
que a humanidade produziu até hoje? este contetido estd disponivel na rede? O esfor¢o para
produzi-lo ndo teria sido resultado de discussdo e didlogo intenso entre pessoas e, por esta
razdo, valeria a pena ser acessado e atualizado? Sabemos que grande parte do conhecimento
nao esta na rede ou esta escondido em paredes ou ilhas que dificultam e impedem o acesso. A
questdo passa a ser, se o conteudo que tem sido disponibilizado para acesso publico, na
internet, realmente traz informagao nova, relevante, ou se estas informagdes estdo em outro

lugar.

13 A histéria da escrita. Disponivel em:
http://webeduc.mec.gov.br/midiaseducacao/material/impresso/imp_basico/el_assuntos_al-4.html. Acesso em
22/01/2015.
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FLUSSER (2010, p. 106) acredita que o falar ndo serd superado e a medida em que o
pensamento se emancipar da fala, poderdo surgir novas formas de linguagem; pensamentos
ndo verbais baseados nas imagens técnicas e nos codigos matematicos. Com esta idéia, o
autor abre espaco para possibilidade de produzir informagdo nova a partir do que chamou
(2008, p. 198) de didlogos telematizados (realizados com suporte nas imagens técnicas), mas
alerta que a lingua escrita podera se tornar Orfa, sem que nenhum grupo se interesse em

cultiva-la. O autor apresenta esta ameaga a escrita alfabética da seguinte forma:

"O perigo reside na possibilidade de o falar desligado do alfabeto voltar a selvageria. Nossas
linguas passaram por milhares de anos pelo crivo e pela corrosdo das telas de impressao do
alfabeto e transformaram-se assim em instrumentos poderosos € belos, refinados e precisos.
Se lhes sdo permitidas a expansdo, elas vao barbarizar - e com elas uma boa parte do

pensamento" (FLUSSER, 2010, p. 106).

Pode-se concordar que o dominio da linguagem escrita ¢ vital para o acesso a cultura, da
forma como esta organizada atualmente. Hoje, o analfabeto estd excluido do universo dos
textos e dos livros, mas como sera o analfabetismo no futuro? Se tomamos as idéias de

Flusser como suporte, definitivamente nao sera a pessoa que ndo consegue ler e escrever.

O cenério Flusseriano provoca uma pergunta muito atual. No momento em que o universo
das imagens técnicas tomam como suporte a tecnologia das redes sociais na internet, como
podemos nos comunicar e produzir informacao nova se abandonarmos a escrita? A resposta
depende do entendimento e exploracdo de toda a complexidade proposta pela obra de Vilém
Flusser, destacando a atitude critica e a intencionalidade em romper com os limites
estabelecidos. O autor nos oferece uma pista sobre o que chama de sociedade informatica
dialogante quando, referindo-se a grandes escritores como Homero, Aristoteles e Goethe,
pergunta: Como sabemos, na verdade, que esses grandes escritores ndo teriam preferido
filmar ou gravar seus textos? No entanto, refere-se a produ¢do de informagao nova através da
mediacdo das imagens técnicas, como uma dinamica constante de informar e desinformar,
onde a troca de informagdes entre as pessoas acontece como em um jogo. "O nosso desafio
ndo ¢ uma sociedade de deuses ou de artistas inspirados, mas sim uma sociedade de

jogadores" (FLUSSER, 2008, p. 124). E importante entender esta dindmica para também
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entender a proposta do autor. Sob esta Otica, o génio que cria sua obra individualmente
através de inspiragdo pura, abre espago para o informador, que delibera informagao nova ou
situagdo improvavel (informativo = improvavel), através do didlogo com outros participantes
(colaboracao). Para FLUSSER (2008, p. 126), este seria o jogo no universo das imagens
técnicas:

"... 0 método a que recorre nesse jogo nao ¢ o de uma 'inspiracao' qualquer (divina ou
anti-divina), mas sim o do didlogo com os outros e consigo mesmo: um didlogo que lhe
permita elaborar informagdo nova junto com informagdes recebidas ou com informagdes ja
armazenadas. Devemos imaginar esse jogo produtivo de informagdes dentro de uma rede

dialdgica, tornada atualmente técnicamente viavel gragas a telematica e a seus gadgets."

O autor menciona a elaboragcdo de informacdo nova através de didlogos com informagdes
recebidas ou armazenadas, mas considerando que o universo das imagens técnicas traz como
consequéncia a perda da consciéncia historica, por que e a quem interessaria reter e
armazenar informagdes e conhecimento? O porque estd claro para Flusser, porém qualquer
pessoa que tenha feito a tentativa de empreender um projeto ou negdcio deveria saber desta

necessidade ou, porque nao dizer, vantagem.

Neste ponto do argumento de Flusser, duas caracteristicas sdo importantes para entender o
problema da produgdo de informagdo nova no universo das imagens técnicas: Informagdo
nova so poderd acontecer através do dialogo e em colaboragdo como o outro. Ou seja, serd

produzida num esforco coletivo caso possam acontecer relagdes dialogais entre as pessoas.

“Toda informacao se produz como sintese de informagdes precedentes, por didlogo que troca

bits de informagao para conseguir informa¢ao nova.” (FLUSSER, 2008, p. 139)
"O homem, individualmente, sera incapaz de criar informacgao nova. O tempo do individuo

criador, do autor, do Grande Homem, o tempo da inspiracao, da aura gloriosa, pertence ao

passado." (FLUSSER, 2008, p. 144)
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A esséncia do didlogo, segundo FLUSSER (2010, p. 73), ¢ quando o participante torna-se o
outro do outro e se transforma, enquanto modifica o outro. No entanto ha de se fazer uma
importante diferenciacao entre didlogo e discurso. Para o autor, informacdes novas sao
produzidas no didlogo através da sintese de informacgdes recebidas e armazenadas. A agdo
discursiva acontece pela transmissdo da informacdo produzida no didlogo, a fim de serem

armazenadas. FLUSSER (2011, p. 68), descreve quatro estruturas discursivas:

1. Quando os receptores cercam o emissor em forma de semicirculo, como no teatro;

2. O emissor distribui a informacdo entre retransmissores, que a purificam de ruidos,
para retransmiti-la a receptores, como no exército ou feudalismo;

3. O emissor distribui a informagdo entre circulos dialogicos, que a inserem em sintese
de informag¢ao nova, como na ciéncia;

4. O emissor emite informac¢do rumo ao espago vazio, para ser captada por quem nele se

encontra, como no radio.

"A todo método discursivo, corresponde determinada situacdo cultural: o primeiro método
exige situacdo 'responsavel'; o segundo, 'autoritaria'; o terceiro, 'progressista’; o quarto,
'massificada’. A distribui¢do das fotografias se da pelo quarto método discursivo" (FLUSSER,
2011, p. 69). Em alguns sistemas de comunicacao de redes sociais na internet, como a linha
do tempo do site facebook, observa-se, com muita frequéncia, a emissao de mensagens como
sendo do tipo "massificada". Segundo a definicdo de Vilém Flusser para o didlogo, este tipo
de "relagdo", predominantemente discursiva, ndo pode modificar o outro enquanto modifica a
si proprio, mas visa programar o receptor a "comprar" a sua idéia. Sem duvida, as redes
sociais na internet, podem abrigar os quatro tipos de relagdes discursivas apresentadas por
Flusser, assim como podem promover os didlogos telematizados baseados na troca de
informacgdes. A questdo passaria pela possibilidade de subverter o modelo de uso
popularizado nas redes sociais na internet e também em sites e blogs (emissdo de mensagens
ao acaso; ao vazio) e explorar, sendo o didlogo, até mesmo as demais estruturas discursivas.
Aumenta a importancia dos sistemas de comunicagdo, e das proprias comunicagdes, que sao
realizadas em "lugares" privados da rede. Privacidade mencionada, ndo em sentido mais

amplo, onde governos e empresas podem controlar as comunicagdes dos usudrios, mas em
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situacdes onde se possa delimitar os participantes da conversa. Pode-se pensar que, na

sociedade conectada em rede, quem fala para todos pode nao conseguir falar com ninguém.

Observa-se um ponto de convergéncia entre Vilém Flusser, Martin Buber e Pierre Lévy. Os
trés autores descrevem o processo de emergéncia do "novo" através da possibilidade de
didlogo auténtico; ndo discursivo. Simplificando a complexidade das idéias destes autores,
para FLUSSER (2008), pode acontecer comunicacao dialdgica telematizada com suporte nas
imagens técnicas; para BUBER (2001), o dialogo pode acontecer “entre dois" através da
presenca e do encontro, na reciprocidade do face-a-face. Ja para LEVY (1996), acontece pela

dinamica de resposta entre a virtualidade complexa e a atualizagdo materializadora.

Apresentado o cenario de possibilidades para a comunicacdo em rede, FLUSSER (2008) nos
traz como medos latentes da sociedade telematica, o desaparecimento do tecido social da
forma como estava construido, a impessoalidade, a fragilidade dos relacionamentos e a
solidao causada pela falta de contato com o outro, em razao da preferéncia pela interagdo com
a tela dos aparelhos. Os cenarios Flusserianos s3o, quase sempre, possibilistas. H4 sempre
uma abertura para reverter o movimento corrente. Seria confortante se a mensagem clara,
deixada em seus livros, ndo fosse a de que esta abertura estd cada dia mais dificil de ser

encontrada.
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CAPITULO V

PESQUISA QUALITATIVA

Metodologia

Critérios de selecao da amostra

A pesquisa qualitativa tem como objetivo provocar uma visao critica sobre o uso dos sistemas
de comunicacgdo e apresentar possibilidades que favorecam a comunicag¢do interpessoal. Para
isso, pretende-se selecionar as redes sociais com maior numero de usuarios ativos no Brasil,
para que o estudo seja relevante em relagdo ao impacto que estas redes possuem no dia a dia
das pessoas e grupos que as utilizam. De acordo com a Pesquisa Brasileira de Midia 2014 -
Habitos de consumo de midia pela populagdo brasileira - publicada pela Secretaria de
Comunica¢do Social da Presidéncia da Republica, atualmente 53% da popula¢do nunca
acessa a internet enquanto aproximadamente um quarto da populacdo, 26%, acessa a rede
todos os dias. Portanto, para definir a selecdo, a pesquisa contara com as redes sociais que
tenham mais de 27 milhoes de usuarios no pais, nimero que representa aproximadamente
13% da populagio brasileira'* e mais de 50% dos usuarios que acessam a internet todos os

dias no Brasil.

14 Aproximadamente 203 milhdes em Agosto de 2014 segundo o site do IBGE.
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Apresentados os critérios, foram selecionadas as quatro redes sociais apresentadas na figura

3:

a0
B Mo de usudrios (em milhes)
7a

60

45

30
Facebaook Twitter Youtube WhatsApp

Figura 3 - Redes sociais selecionadas para a pesquisa.
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Tabela 2 - Dados completos do universo de selecao da amostra

Rede Social Numero de usuarios

Facebook 76 milhdes de usuarios'

Twitter Aproximadamente 41 milhdes de usudrios'®

Youtube Aproximadamente 39 milhdes de usuarios'’

WhatsApp 38 milhdes de usudrios'®

Linkedin 18 milhdes de usuarios'® (ndo selecionada)

Instagram Aproximadamente 9 milhdes de usuarios® (ndo
selecionada)

5 Informagdo publicada pela empresa em setembro de 2013. Informagdo disponivel em

http://gl.globo.com/tecnologia/noticia/2013/09/brasil-e-0-2-pais-com-mais-usuarios-que-entram-diariamente-no
-facebook.html.

16O Twitter ndo divulga dados com relagdo ao niumero de usudrio no Brasil. Informa 240 milhdes de usuérios
ativos mensalmente no mundo ¢ que o Brasil estd entre os cinco maiores mercados da empresa. A empresa
francesa de pesquisa em redes sociais Semiocast publicou pesquisa em que aponta como aproximadamente 41
milhdes o numero de usudrios do twitter no Brasil no ano de 2012. Informagdo disponivel em
http://http://semiocast.com/en/publications/2012_07 30 Twitter reaches_half a billion_accounts 140m_in_th

e US.

70 Google ndo divulga dados com relagdo ao nimero de usuario do youtube no Brasil. Informa 1 bilhdo de
usuarios ativos mensalmente no mundo, porém dados da empresa Alexa, que realiza pesquisas em redes sociais
e faz parte do grupo Amazon, aponta o nimero de usuarios do youtube no Brasil como sendo 3,9% do total de
usudrios do  site, no mundo, em agosto de 2014. Informagdo  disponivel em
http://www.alexa.com/siteinfo/youtube.com.

8 Informacdio publicada pela empresa em fevereiro de 2014. Informagdo disponivel em
http://www 1. .folha.uol.com.br/tec/2014/02/1418158-whatsapp-diz-ter-38-milhoes-de-usuarios-no-brasil.shtm.

! Informagdo publicada pela empresa em agosto de 2014. Informacdo disponivel em
http://press.linkedin.com/ImageLibrary/detail.aspx?MediaDetailsID=544.

2 O Instagram ndo divulga dados com relagdo ao niimero de usuério do youtube no Brasil. Informa 200 milhdes
de usuarios ativos mensalmente no mundo, porém dados da empresa Alexa, que realiza pesquisas em redes
sociais e faz parte do grupo Amazon, aponta o numero de usudrios do instagram no Brasil como sendo 4,4% do
total de wusuarios do site, no mundo, em agosto de 2014. Informagdo disponivel em
http://www.alexa.com/siteinfo/instagram.com.
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Adicionalmente, a pesquisa qualitativa tem como objetivo conhecer a experiéncia na
comunicagdo pelas redes sociais, de projetos relacionados a inovagdo social. Para isso, a
selecdo das entrevistas sera a partir de pessoas responsaveis ou administradores de perfis de
institui¢des ou projetos desta natureza. Em 2013, a revista The Global Journal,*! que cobre
assuntos relacionados a governanga global, publicou uma pesquisa relacionando as cem

melhores organizagdes nido governamentais do mundo®. A lista possui trés instituigdes

brasileiras:

° Saude Crianga - www.saudecrianca.org.br

° Viva Rio - www.vivario.org.br

° Comité para Democratizagao da Informatica - www.cdi.org.br

Pela abrangéncia de atuagdo destas instituicdes no Brasil, este seria o universo de amostras

representativo para os objetivos do estudo.

2! Editada pelo Société des Fondateurs de The Global Journal SA e sediada em Genebra - Suica.
22 Pesquisa disponivel em http:/theglobaljournal.net/photo/full_view/575/
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Coleta de dados

Os dados necessarios para realizar a pesquisa qualitativa terdo origem em fontes diversas.
Estdo nas documentagdes e estatisticas oficiais publicadas pelas empresas desenvolvedoras e
nos proprios sistemas estudados. Adicionalmente serdo consultadas pesquisas realizadas por
orgaos do governo sobre o uso e habitos dos brasileiros na internet. De maneira
complementar, sera de grande valor ouvir a experiéncia de pessoas que administram perfis na

rede relacionados ao tema inovacao social.

Fontes de dados

° Pesquisa TIC Domicilios 2013. Publicada pelo Centro de Estudos sobre as
Tecnologias da Informagao e da Comunicacao (CETIC).

° Pesquisa TIC Governo Eletronico 2013. Publicada pelo Centro de Estudos sobre as
Tecnologias da Informagao e da Comunicacao (CETIC).

° Pesquisa TIC Kids 2013. Publicada pelo Centro de Estudos sobre as Tecnologias da
Informagao e da Comunicagao (CETIC).

° Pesquisa TIC Organizagdes sem fins lucrativos 2012. Publicada pelo Centro de
Estudos sobre as Tecnologias da Informacao e da Comunicacao (CETIC).

° Pesquisa Brasileira de Midia 2014 - Habitos de consumo de midia pela populacao
brasileira. Publicada pela Secretaria de Comunicacdo Social da Presidéncia da Republica.

° Pesquisa Brasileira de Midia 2015 - Habitos de consumo de midia pela populacdo
brasileira. Publicada pela Secretaria de Comunica¢do Social da Presidéncia da Republica.

° Renovando a visdo das sociedades do conhecimento para a paz e o desenvolvimento
sustentavel. Organizacdo das Nagdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura -
UNESCO.

° Pesquisa 100 melhores organizagdes nao governamentais do mundo. Publicada pela

revista The Global Journal.

° Documentagao e estatisticas oficiais das empresas desenvolvedoras
° Inventario dos sistemas de comunicagdo presentes nas redes sociais estudadas
° Responsaveis ou administradores de perfis em redes sociais de instituigdes ou projetos

relacionados a inovagao social.
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Meétodos de coleta

Pesquisa de literatura
Investigacdo em pesquisas de dominio ptblico
Investigacdo em banco de dados

Entrevistas individuais
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Analise de dados

Uma das atividades dentro da analise de dados sera inventariar os sistemas de comunicagao e
recursos de interatividade presentes nas redes sociais selecionadas. Esta etapa pretende
oferecer condi¢des para apropriacao técnica dos sistemas e promover a ampliagdo das

possibilidades comunicativas neste meio.

Sera possivel analisar os resultados de pesquisas que apresentam os principais habitos e
contextos de uso dos usudrios brasileiros nas redes sociais. Por exemplo, de acordo com a
pesquisa TIC Domicilios 2013, 60% dos usuarios de internet realizam atividade de

compartilhar contetido enquanto apenas 36% postam contetido que criaram.

A andlise das entrevistas serd realizada de forma a categorizar e codificar as informagdes
obtidas, com a utilizagdo de questionario padronizado. Desta forma, sera possivel comparar
as experiéncias e opinides dos entrevistados e incorpora-las as questdes levantadas na

pesquisa.

A pesquisa usard os seguintes métodos:

° Categorizagao

° Criagdo de matrizes e graficos

° Comparacao

° Leitura e interpretagdo de entrevistas
° Codificacao
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Tabela 3 - Relacionamento entre as perguntas da pesquisa € a metodologia utilizada

Perguntas da
pesquisa

Fontes e coleta de
dados

Analise de dados

Resultados esperados

1. Pode acontecer o
dialogo Buberiano
na comunicagao
através das redes
sociais na internet?

a. Pesquisa de
literatura.

Conceituar os
principais topicos da
pesquisa com base
nos argumentos dos

autores selecionados.

Conceito de didlogo para
Martin Buber (2001);
Possibilidade de presenga e
encontro na comunicagao
online.

Conceito de imagens
técnicas e o problema da
producdo de informacao
nova.

Conceito de interatividade e
os tipos de conversas
possiveis na comunicagao
pelas redes sociais na
internet.

2. Quais sistemas de
comunicac¢ao mais
favoreceriam estes
dialogos?

3. Em que contexto
de utiliza¢ao ocorre
a produgao de
informagdo nova nas
redes sociais?

a. Investigacdo em
bancos de dados e
recursos dos
sistemas.

b. Investigagcdo em
pesquisas de
dominio publico.

Inventariar os
sistemas de
comunicagao e
recursos de
interatividade
presentes em cada
uma da redes sociais
selecionadas.

Sistemas de comunicagao ¢
contextos de uso com
possibilidade de dialogos
Buberianos.

Analise de pesquisas que
apresentam os principais
habitos e contextos de uso
dos usuarios brasileiros nas
redes sociais.

4. Como ¢ a
experiéncia de
pessoas que
administram perfil
na rede social
relacionado a
inovacao social?

a. Entrevistas com
pessoas que
administram perfil
na rede social
ligado a inovagao
social.

Categorizagao e
codificagdo das
entrevistas
realizadas com a
utilizacao de
questionario
padronizado.

Comparagao e interpretagao
das opinides e experiéncias
dos entrevistados.
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Tabela 4 - Perguntas aos entrevistados.

Perguntas da pesquisa

Perguntas aos entrevistados

Como ¢ a experiéncia de
pessoas que administram
perfil na rede social
relacionado a inovacgao
social?

1. Quem administra ¢ uma equipe interna ou empresa
contratada? porque esta opgao?

2. Quais redes sociais geram mais mobilizacao e porque?

3. Como acontece a interagdo da ONG com as pessoas e
vice-versa?

4. Sobre as conversas, existe o habito de responder as
interagdes em tempo real?

5. Entende que € possivel estabelecer conexdo pessoal
mesmo usando um sistema de comunicacdo pela internet?
Acha importante manter a aten¢do & uma unica interagao
ou costuma dividir a aten¢ao para responder a todos?

6. E usada algum tipo de rede social interna para trabalho?
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Inventario dos sistemas de comunicacao e recursos "interativos'

Rede social facebook.com
A missdao do Facebook ¢ dar as pessoas o poder de compartilhar informacdes e fazer do
mundo um lugar mais aberto e conectado. Todas as informagdes e descrigdes foram obtidas

no site oficial (Central de ajuda): https://www.facebook.com/help/

Rede social youtube.com

O YouTube foi langado em maio de 2005 para que bilhdes de pessoas possam descobrir,
assistir e compartilhar os videos mais originais ja criados. O YouTube oferece um féorum para
as pessoas se conectarem, se informarem e inspirarem umas as outras por todo o mundo, bem
como atua como plataforma de distribui¢do para criadores de contetido original e anunciantes
grandes e pequenos. O YouTube ¢ uma empresa da Google. Todas as informagdes e
descrigoes foram obtidas no site oficial (Sobre 0 Youtube):

https://www.youtube.com/yt/about/pt-BR/

Rede social WhatsApp

WhatsApp Messenger ¢ um aplicativo de mensagens multiplataforma que permite trocar
mensagens pelo celular sem pagar por SMS. Estd disponivel para smartphones iPhone,
BlackBerry, Windows Phone, Android e Nokia. Todas as informagdes e descri¢des foram

obtidas no site oficial (Sobre o WhasApp e FAQ): http://www.whatsapp.com/about/ ;

http://www.whatsapp.com/fag/

Rede social twitter.com

O Twitter ¢ uma rede de informagdes composta de mensagens com 140 caracteres,
conhecidas como Tweets. E uma maneira facil de ver as novidades sobre assuntos que lhe
interessam. O Twitter ajuda vocé a criar e compartilhar ideias e informagdes
instantaneamente, sem qualquer obstaculo. Todas as informacdes e descricdes foram obtidas

no site oficial (Sobre o Twitter): https://about.twitter.com/pt; https://support.twitter.com

A consulta ao inventario completo pode ser feita no ANEXO I.
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Tabela 5 - Resumo dos recursos "interativos" x sistemas de comunicacao

Rede social facebook.com Rede social | Rede social WhatsApp [ Rede social twitter.com
youtube.com
Sistemas de comunicaciao Sistemas de Sistemas de Sistemas de
Recurso "interativo'' comunicacio comunicacio comunicacio
Linha | Bate papo | Grupose | Eventos Pagina Conversas | Ligacoes | Linha Mensagem
do "privado" Grupos principal / "privadas" do direta
tempo | ou em grupo | de escolas Videos ou em tempo | ''privada' ou
recomendados grupo em grupo
Publicar texto ou adicionar X
fotos/videos
Marcar amigos na linha do X
tempo ou em fotos

Adicionar localizacao X

Contar como esta se X
sentindo ou o que esta

fazendo

Compartilhar um link X

Botao Doar X

Curtir postagens X

Compartilhar postagens X

"Cutucar" um amigo X
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Comentar e responder
postagens

Listas

Atualizar foto de perfil, de
capa e informagdes do
perfil

Marcadores (hashtags)

Notas

Seguir

Aniversarios

Pé4ginas

Botao de chamada para

acdo em paginas

Enviar mensagem de texto

Enviar emoticons

Enviar imagem

Conversa por voz e Video
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Publicar texto ou adicionar

fotos/videos no grupo

Vender um item

Marcar amigos na linha do

tempo ou em fotos

Adicionar localizacao

Contar como esta se
sentindo ou o que esta

fazendo

Compartilhar um link

Fazer uma pergunta

Adicionar arquivos

Criar eventos

Convidar pessoas

Compartilhar evento
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Recurso "interativo:
adicionar anfitrides ao

evento

Enviar mensagem a lista

de convidados do evento

Carregar video

Criar video utilizando a
camera do computador

Editor de video

Transmitir video ao vivo

Inscrever-se em um canal
de video

Compartilhar em redes
sociais, incorporar em uma
pagina da web ou enviar
video por e-mail

Marcar video como
"gostei" ou "ndo gostei"

Enviar e responder um
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comentario

Enviar mensagem de texto

Enviar foto ou video

Enviar mensagem de voz
(4udio)

Enviar localizagao atual

Enviar contato

Enviar figuras (emoticons)

Enviar conversa por e-mail

Chamadas de vOZ

"privadas"

Publicar texto com até 140
caracteres ou adicionar
fotos (videos somente via
celular)

Mencionar/marcar pessoas
em uma mensagem
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Adicionar localizagao

Compartilhar um link

Compartilhar postagens

Responder postagens

Curtir postagens

Seguir pessoas ou paginas

Adicionar marcador
(hashtag)
facebook.com youtube.com WhatsApp twitter.com
Parcial 19 4 8 8 7 1
Total 35 8 8 10
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Entrevistas

O objetivo principal com a realizacdo das entrevistas foi conhecer a experiéncia das pessoas

que administram perfis em redes sociais na internet € como acontecem as comunicagdes e

interacdes neste meio. As mesmas perguntas foram aplicadas aos entrevistados, a fim de

possibilitar a comparagdo das respostas e facilitar a analise das informacdes. A integra das

transcri¢des das entrevistas pode ser consultada no ANEXO II.

Tabela 6 - Sintese das entrevistas

Pergunta

Entrevista 1

Entrevista 2

Entrevista 3

1. Quem
administra é uma
equipe interna ou
empresa
contratada? porque
esta opcao?

- Ha uma empresa
contratada, mas o
conteudo ¢ produzido em
conjunto com equipe
interna da ONG.

- Existe autonomia para
resposta de questdes
relacionadas ao dia a dia.
Todas as questdes menos
triviais sdo discutidas e
aprovadas internamente.
O grupo esta
constantemente a par ¢
envolvido nas conversas.

- A equipe trabalha na
comunicag¢do interna e
externa, mas alguns
servigos sao contratados
como a assessoria de
imprensa e algumas
campanhas de
comunicagao.

- Todos da equipe de
comunicagdo tem
autonomia para interagir,
responder duvidas,
encaminhar mensagens,
etc.

- As redes sociais sdo
administradas
internamente. Em duas
ocasioes as redes
sociais foram
administradas em
conjunto com agéncia
ou pessoa externa, no
desenvolvimento de
campanhas pontuais
para promover a pagina
da instituicao.

- A equipe tem
autonomia para as
conversas. As pessoas
envolvidas na
comunicacao voltam a
se reunir sempre que
surge um assunto mais
delicado na interagao
com os seguidores da
pagina.

2. Quais redes
sociais geram mais
mobilizacao e
porque?

- Facebook ¢ a rede
social com maior
impacto pelo numero de
participantes e porque se
torna um ponto de
convergéncia entre
outras redes. Nao
utilizamos whatsapp
porque ¢ mais dificil
mediar a comunicagao.

- A rede social que gera
maior mobilizagdo ¢ o
facebook, apesar do
nimero de seguidores do
twitter ser maior.

- Os indicadores sdo as
curtidas, os
compartilhamentos. O
alcance ¢ muito grande

- Apesar de
observarmos que esta
em declinio - muita
gente ndo estd mais
usando, principalmente
0s mais jovens - 0
facebook ainda ¢ a rede
que gera mais
mobilizagao.
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- Os indicadores
principais sdo curtidas na
pagina, nimero de
visualizagdes e numero
de interagdes. O nimero
de visualizagoes e de
conversas que se
desenvolvem a partir de
uma postagem € um
indicador de maior
qualidade.

- Cada rede tem seu
formato e € preciso saber
se comunicar de acordo
com suas possibilidades.
Todas as midias tem seu
espago € ndo vejo as
redes sociais eliminando
as outras midias.

- E possivel perceber a
mobilizagao "offline" se
refletindo no perfil da
institui¢do na internet. A
dinamica esta mais para
uma convergéncia das
diversas midias e
entender a comunicagao,
nao mais como
separadas pelo mundo
"online" ¢ "offline", mas
cOmo um campo
unificado.

- A experiéncia em
administrar
grupos/comunidades nas
redes sociais esta
relacionada a projetos e
atividades de educacao
em andamento na
institui¢do. Procura-se
estimular a participagao,
mas o grupo, quando
ativo, possui dindmica
propria. Os grupos tem

quando muitas pessoas
adicionam ou "marcam"
outras pessoas numa
publicacao.

- Atualmente a instituicao
tem apostado nas redes
sociais, em relagdo a
midia tradicional, porque
a repercussao pode ser
muito maior do que uma
nota num jornal com
pouca visibilidade. E
possivel medir o resultado
através de ferramentas de
analise que remetem aos
acesso do site da ONG e
outras redes sociais como
0 youtube.

- A midia tradicional,
através da assessoria de
imprensa, pode ajudar a
fortalecer a imagem
institucional; chegar ao
conhecimento do grande
publico e atrair
investidores e parceiros
para a causa. A rede
social ¢ mais voltada ao
engajamento do publico
que acompanha o trabalho
do no dia a dia.

- Utilizamos grupos
fechados para ter maior
aproximagao com
beneficiarios de projetos
especificos. Observa-se a
necessidade do estimulo
constante a comunidade
para que aconteca a
interagdo entre os
participantes. Apos o
término do projeto se vé
ainda muitas mensagens
na pagina com a troca de
fotos, videos e

- O indicador hoje ¢ o
nimero de curtidas e
compartilhamentos da
pagina.

- As redes sociais ndo
representam
importancia maior em
relag@o as midias
tradicionais, mas elas
convivem € se
complementam. Na
ocasidao em que a ONG
entrou na lista das 500
ONGs mais influentes
do mundo, a noticia
saiu nos principais
jornais e revistas. Isso ¢
importante pra reforcar
a credibilidade do que
falamos no dia a dia,
entdo podemos
compartilhar em nossas
redes.

- A ONG administra
duas comunidades. Um
grupo para os
voluntarios em
atividade nos projetos e
outro para as unidades
no Brasil. O grupo que
integra os voluntarios
ndo conta com muita
participagdo ¢ a idéia
seria colocar uma
pessoa para incentivar
a interagao.

- Nao hé, hoje, uma
comunidade com os
beneficiarios dos
projetos, mas
observamos que a
popularizagao dos
smartphones permitiu o
acesso a internet e as
redes sociais a um

112




suas regras; suas
etiquetas. A quebra
destes codigos alteram a
dinamica de participagao
¢ interagao.

comentarios, mas apos
alguns dias a comunidade
perde forca.

nimero grande de
pessoas. Isso nao
acontecia hd um ano
atras.

3. Como acontece
a interagao da
ONG com as
pessoas e
vice-versa?

- A ONG gera a
interagao através do
conteudo publicado com
imagem, video e texto,
mas nao responde todas
as mensagens. Deixa que
a conversa acontega.
Maior interagao acontece
a respeito dos cursos,
inscri¢des, atividades e
projetos da institui¢ao
sendo que grande parte
das intera¢des acontecem
por mensagens privadas.

- A comunicagao se
inicia com a mensagem
para "muitos", mas cada
pessoa que interage com
a pagina quer ser
respondida
individualmente.

- Aconteceram casos de
insultos graves a pagina.
A equipe procurou se
comunicar de forma
clara, apresentando a
posi¢cdao da ONG sobre o
assunto, mas estimulando
as pessoas a se
apropriarem da discussdo
e desenvolver a
conversa. Interferia,
apenas em alguns casos,
com a exclusdo de
mensagens ofensivas.

- Para estimular a
interagdo, em primeiro
lugar a imagem.
Contetdo com humor é

- Geralmente a pagina nao
gera muitos comentarios.
A pégina ainda ndo
consegue gerar este tipo
de interagdo, ao contrario
da pagina do fundador (a)
da ONG. O publico pode
ter uma maior interagao
com um perfil pessoal
porque acredita estar
falando com a pessoa,
mas pode acontecer de
que, nem sempre, € a
propria pessoa que esta se
comunicando através
daquele canal.

- Os assuntos de maior
interesse sao aqueles que
apresentam solugdes para
melhorar problemas e
tragam algum tipo de
beneficio para a
sociedade. Em geral, o
publico elogia, curte,
compartilha, etc. As
conversas sao mais
frequentes no caso de
davidas sobre a
participagdo em projetos e
atividades da instituicao,
mas muitas vezes quando
querem se comunicar, as
pessoas costumam enviar
mensagens privadas.

- Sobre a interagao,
observa-se que pode ser
interessante trabalhar
situagdes ligadas a
realidade das pessoas ou
grupos. Desta forma elas

- Em geral, o didlogo
nos perfis, tanto no
facebook como no
twitter, podem ser
considerados como de
uma via s6. A ONG
comunica suas
mensagens € as pessoas
respondem com muitos
elogios,
agradecimentos,
desejando boa sorte
pela identificacdo com
o trabalho.

- H4 também o
recebimento de
mensagens privadas
com duvidas sobre
voluntariado, doagdes,
entre outras. Em geral
sdo conversas curtas,
que demandam uma ou
duas respostas.

- Acontece muito de
misturar a instituicao
com a pessoa. Elas
acham que estdo
falando diretamente
com o fundador (a) da
ONG.

- Sobre a interagao, o
facebook tem alguns
recursos avangados,
mas isso nunca
funcionou apesar de
algumas tentativas.O
que funciona ¢ foto.

- A publicagao de texto
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muito bem aceito pelo
publico da pagina e pelos
brasileiros em geral.
Video também ¢ muito
bem aceito. Usar apenas
texto nao € bem aceito.

podem se sentir
participantes e se ver
como parte do grupo.

- Pode-se dizer que a
comunicagdo ¢ um pouco
passiva, mas entendemos
que pode influenciar as
pessoas na medida em que
elas tomam contato com a
informacao. Pode-se
considerar um trabalho de
conscientizagao € o
retorno em forma de
comentarios imediatos
pode ndo ser significativo.

- A comunicacgao
utilizando somente o texto
nao funciona. Nunca se
publica algo que tenha
somente texto porque
ninguém €. A imagem
faz o papel de atrair a
atencdo para a leitura do
que esta na mensagem,
por isso, geralmente
publicamos textos curtos
com uma imagem de
impacto. Videos também
funcionam bem, mas sido
melhores quando tem
curta duragao.

- Em relagdo as criticas na
pagina, algumas pessoas
acabam fazendo
desabafos sobre a situagao
social, politica e
econdmica do pais.
Também acontece a
publicacao de
propagandas e mensagens
de interesse comercial na
pagina da instituigdo. A
posi¢cao da ONG ¢ deixar
estes comentarios desde
que nao hajam frases

(sem imagens) nao
promove adesdo e estes
devem ser curtos
porque o publico
geralmente ndo 1€. O
retorno para a
publicacdo de videos
também ¢ baixo. Por
outro lado, os videos de
15 segundos publicados
no Instagram acabam
funcionando mais.

- Percebe-se que as
fotos que mais chamam
aten¢do sdo aquelas
quando aparecem 0s
voluntérios. "Fara
muito sucesso, com
maior numero de
curtidas e
compartilhamentos,
porque as pessoas estao
se vendo e elas gostam
disso".

- Um ponto, em relagao
ao nosso publico, € que
os beneficiarios
também estdo nas redes
sociais.

- Aconteceram criticas
a padgina em uma
ocasido. A posi¢do da
ONG foi deixar a
discussdo acontecer
sem interferir. Outro
caso que nao agrada
sdo as pessoas que
tentam usar a pagina
para fazer propaganda.
Neste caso a postura da
ONG ¢ interferir e
ocultar estas postagens
€ comentarios.
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ofensivas ou atrapalhe o
proposito das discussdes.

4. Sobre as
conversas, existe o
habito de
responder as
interacdes em
tempo real?

- Grande parte das
comunicagdes acontecem
individualmente. A
comunicagdo pode se
iniciar com uma
mensagem para
"muitos", mas cada
pessoa interage com a
pagina individualmente
através de mensagens
diretas publicas ou
privadas.

- A intengdo ¢é responder
no menor tempo
possivel. Porém, como se
trata de perfil
institucional, alguns
assuntos podem precisar
de consenso do grupo.
Existe uma mobilizacdo
para que estes tipos de
questdes sejam
discutidas o mais breve
possivel.

- Quando uma mensagem
privada € recebida,
costuma-se responder de
imediato e dar
encaminhamento ao
assunto.

- O tipo de conversa
mais comum nao ¢ em
tempo real pela questao
dos horarios de
publicagdo. Muitas
mensagens sao
enviadas a noite;
horario em que a
equipe nao esta
disponivel. Em muitos
casos, quando
disponivel, a resposta ¢
dada na hora, mas nao
¢ a forma mais comum.
Sao respostas a elogios,
duvidas e sugestdes.

5. Entende que ¢
possivel
estabelecer
conexao pessoal
mesmo usando um
sistema de
comunicagdo pela
internet? Acha
importante manter
a aten¢do a uma
unica interagao ou
costuma dividir a
atencao para
responder a todos?

- Entende que existe uma
fragmentacao da
presenca e costuma fazer
as atividades
simultaneamente, mas
que ¢ possivel se manter
inteiro em cada uma
destas atividades
fragmentadas.

- Acredita ser possivel
"ter presenca" utilizando
sistemas de comunicagao
pela internet, até pelo
fato de que nem sempre
no face a face presencial
as pessoas estao
verdadeiramente
presentes.

- O avango tecnoldgico
permite aproximar a
representacao da
presenca, mas nao
substitui, até por
dificuldades da propria
tecnologia (problemas na
conexao, operagao, etc) e
pelo fato de ainda termos
uma geragao que nao
cresceu com estas
tecnologias.

- As ameacas a
comunicagdo que
acontecem no face a face
presencial sao muito
maiores do que através de
dispositivos textuais. Por

- Utiliza-se a
comunicagdo por video
conferéncia para falar
com as pessoas que
trabalham no Brasil e
nos escritorios fora do
pais. Nem todos se
conhecem
presencialmente, mas
funciona muito bem. J&
para os voluntarios que
estdo em contato com o
trabalho do dia a dia, a
comunicagdo pela
internet ndo funciona
porque acaba sendo
pouco estimulante e a
interacao presencial se
faz necessaria.
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- Experiéncia com
publico jovem mostra
que estao totalmente
integrados com esta
tecnologia. A separagdo
entre real e virtual faz
pouco sentido para esse
publico. Conseguem
estar "fragmentados",
porém dedicados as
diversas atividades e
comunicagdes em que
participam
simultaneamente.

outro lado, as geragdes
mais novas tendem a estar
mais familiarizadas com
as novas representacoes
da presenga. Mas mesmo
no caso de dispositivos
textuais, seria possivel ter
o sentimento de presenga
quando se recebe uma
mensagem de uma pessoa
proxima.

- Particularmente,
costumo concentrar a
aten¢do numa so conversa
ou atividade especifica;
ndo consigo dividir a
atencdo. Pode ser uma
questdo pessoal, porque
observo que hé pessoas
que conseguem manter
mais de uma conversa ou
atividade ao mesmo
tempo.

- Na experiéncia com 0s
adolescentes beneficiarios
da ONG percebe-se que
mantém mais de uma
comunicagao ¢ fazem
muitas atividades ao
mesmo tempo. Pode ser
uma questao da dindmica
contemporanea onde as
coisas precisam acontecer
com rapidez e urgéncia.

- Pessoalmente, tenho
dificuldade em dar
atenc¢ao a varias
conversas a0 mesmo
tempo, apesar de fazer
de vez em quando. Se
isto acontece, minha
concentragdo acaba se
dividindo. Percebe-se
que as pessoas mais
novas da equipe
costumam realizar
diversas atividades e
manter mais de uma
conversa a0 mesmo
tempo com maior
frequéncia.

6. E usada algum
tipo de rede social
interna para
trabalho?

- Nio até o momento. E
utilizado o e-mail para
comunicagao interna e
realizacdo de projetos,
mas a institui¢cao
pretende implementar
internamente algum tipo
ferramenta de
comunicagdo que se
aproxime da interacdo
das redes sociais.

- Nao ha implementado,
de maneira
institucionalizada,
qualquer tipo de rede
social para o trabalho
interno. Existem apenas
0S grupos com o0s
beneficiarios de projetos
especificos.

- O grupo formado
pelas unidades da
ONG, no Brasil, é um
grupo fechado e usado
para trabalho. E muito
utilizado na
comunicacao interna e
para atividades de
projetos.
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Analise de dados
De maneira geral, a pesquisa busca responder as seguintes perguntas:
e Pode acontecer o didlogo Buberiano na comunicagdo através das redes sociais na
internet? Quais sistemas de comunicagao mais favoreceriam estes didlogos?
e Como acontece a producgdo de informag¢do nova na comunicagao pela internet?
e Como ¢ a experiéncia de pessoas que administram perfil na rede social relacionado a

inovagao social?

As perguntas acima guiaram a pesquisa de literatura e o levantamento de dados. No entanto,
0 contexto em que se apresenta 0 acesso aos meios de comunicagdo no pais, assim como 0s
objetivos gerais da pesquisa, levantam alguns pontos que podem ser melhor analisados a

partir de dados de pesquisas de opinido publica realizadas anteriormente a este trabalho.
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1. Acesso a rede e popularizacao dos aparelhos

Observa-se que o acesso a internet ainda € privilégio de parte da populagdo brasileira. A
concentragdo estd na area urbana, em pessoas com grau de instrugdo elevado e classe social
alta (vide figura 4). Conforme dados da tabela 7, aproximadamente metade da populagdo
ainda ndo tem acesso a rede. Segundo a mesma pesquisa, 70% dos que ndo utilizam internet
alegam falta de necessidade ou interesse. Custo elevado do servico ¢ outro fator citado como

impeditivo para as pessoas que nao utilizam a rede.
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Figura 4 - Propor¢do de usuarios de internet (Percentual sobre o total da populacdo). Fonte:

TIC Domicilios 2013

Tabela 7 - Acesso a internet no Brasil. Fonte: Pesquisa TIC Domicilios 2013

Acesso a internet

Usudrios com acesso (% da populagdo) 51%

Nunca utilizou (% da populacdo) 42%
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Em relacdo ao acesso, observa-se uma estabiliza¢do ja que houve aumento de apenas 2%,

entre 2014 e 2015, segundo a pesquisa brasileira de midia publicada pelo governo federal

(tabela 8). Em contrapartida, percebe-se um aumento (11%) dos usudrios que acessam a

internet todos os dias, assim como o tempo médio que permanecem conectados, que

aumentou em uma hora e vinte minutos entre as pesquisas de 2014 e 2015.

Tabela 8 - Acesso aos meios de comunicagdo no Brasil. Fonte: Pesquisa Brasileira de Midia

2014 e 2015.

Acesso aos meios de comunicagciao

Televisao Radio Internet Jornal Impresso

2014 | 2015 | 2014 | 2015 | 2014 | 2015 | 2014 2015
Acesso/uso ao menos | 97% | 95% | 60% | 55% | 46% | 48% 24% 22%
uma vez na semana
Acesso todos os dias | 65% | 73% | 21% | 30% | 26% | 37% 6% 7%
Nunca acessa/usa 3% 4% 39% | 44% | 53% | 51% 75% 76%
Tempo médio diario | 03:29 | 04:31 | 03:07 | 03:42 | 03:39 | 04:59 | 01:05 n/d
(horas)
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A popularizagdo dos celulares pode ser comprovada pelo nimero de aparelhos. Atualmente,

82% dos brasileiros a partir dos 10 anos de idade possuem celular. Como consequéncia, o

uso

dos aparelhos celulares para acesso a internet ja disputa com computadores e notebooks,

tendo aumentado 26% no intervalo entre as ultimas duas pesquisas (vide tabela 9).

Tabela 9 - Posse de aparelho celular. Fonte: Pesquisa TIC Domicilios 2013

Posse de aparelho celular

Possuem aparelho celular 82% dos individuos a partir de 10 anos de idade

Tabela 10 - Internet no aparelho celular. Fonte: Pesquisa Brasileira de Midia 2014 ¢ 2015.

Internet no aparelho celular

2014 2015

Acesso a internet no celular 40% 66%
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2. Popularizacio da comunicacio através de redes sociais na internet

As pesquisas de opinido publica consultadas afirmam que participar de redes sociais ¢ a
atividade mais realizada pelos usuarios de internet (vide nimeros apresentados na figura 5 e
tabela 11). Dentre as redes sociais, o site mais acessado ¢ o da empresa Facebook. De acordo
com a Pesquisa Brasileira de Midia 2015, o site ¢ acessado por 83% dos usuarios de redes
sociais. Esta lideranca pdde ser percebida nas entrevistas presenciais com administradores de
perfis na rede, onde todos os entrevistados afirmaram ser o site facebook.com como o que

apresenta maior mobilizagdo e participagdo junto aos seguidores de suas paginas.

PARTICIPAR DE REDES SOCIAIE,
COMO FACEBDOK, DRHUT OU GOOGLE+

=
=

ENVIAR MENSAGENS INSTANTANEAS COMO 74
CHAT DO FACEECOH OU CHAT DO SHYPE

EMVIAR E RECEBER E-MAIL

PROCURAR INFORMAGOES B8
SOBRE PRODUTOS E SERVIGDS

OUVIR MUSICA OM-LINE 83

COMPARTILHAR CONTELDO MA INTERMET, 80

COMO TEXTDS, IMAGENS OU VIDEDS
ASSIETIR FILMES OU VIDEDS 58
{EM SITES COMO O YOUTUBE)

REALIZAR ATIVIDADES f PESQUISAS ESCOLARES 55

BAIXAR OU FAZER O DOWNLOAD DE MUSICAS 50

Figura 5 - Propor¢do de usuarios de internet, por atividade realizada. Fonte: TIC Domicilios

2013
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Tabela 11 - Participacao em redes sociais. Fonte: Pesquisa Brasileira de Midia 2014.

Participacio em redes sociais

2014

2015

68,5%

informacao nao disponivel

Tabela 12 - Redes sociais mais acessadas. Fonte: Pesquisa Brasileira de Midia 2015.

Redes sociais mais acessadas
2015
Facebook.com 83%
WhatsApp 58%
Youtube 17%
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No contexto de popularizacdo da comunicagdo via internet, a pesquisa TIC Kids Online
Brasil 2013 aponta, também, para um crescimento na participagdo de criangas e adolescentes
brasileiros. Dados indicam ainda que essa participagdo ampliou-se no ultimo ano, ja que 79%
dos usudrios de Internet com idades entre 9 e 17 anos possuem perfil em redes sociais

(aumento de 9 pontos percentuais em relacao ao resultado de 2012).

9-10 ANOS
11-12 ANOS
13-14 ANOS

15-17 ANOS

0 10 20 30 40 50 &0 0 80 a0 100

M s

M nio

Il Ao UsA REDES SOCIAIS
B nio sase

Figura 6 - Proporcdo de criangas/adolescentes que possuem perfil proprio no site

facebook.com. Fonte: TIC Kids Online 2013.

Como consequéncia da utilizacdo de redes sociais, segundo a pesquisa TIC Domicilios 2013,
o0 uso da internet para comunicagdo através de e-mails ja apresenta niumeros inferiores aos das

redes sociais ¢ dos sistemas de comunicagao embutidos nestes sites.
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3. "Presenc¢a' na comunicacio via internet

Todos os entrevistados concordam que seria possivel "ter presenga" na comunicagao através
da internet. Preseng¢a, ndo no sentido de estar no mesmo lugar fisico, a0 mesmo tempo, mas,
como defendida por Martin Buber (2001), do vinculo, da conexdo, ¢ da integridade na
comunica¢cdo com o outro. Apesar de terem idéias distintas sobre as razdes pelas quais
acreditam nesta afirmagdo, sdo pontos de vista que demonstram a complexidade e as

inimeras possibilidades de relacionar-se com as outras pessoas através da rede.

Na opinido da primeira entrevistada, pode acontecer uma "fragmentagao da presenca" onde se
adquire a habilidade de manter-se inteiro em cada uma destas atividades ou conversagdes
fragmentadas. J4 a presenca através da internet, para a entrevistada, pode ser justificada pelo
fato de que mesmo no face a face presencial as pessoas nem sempre estdo verdadeiramente

"inteiras" ou "presentes" a determinada situacao.

Para a segunda entrevistada, o avango tecnoldgico permite aproximar a representacdo da
presenca, mas ndo substitui, até por dificuldades da propria tecnologia e pelo fato de ainda
termos uma geragdo que ndo cresceu com elas. Como exemplo, citou que as ameagas a
comunicagdo que acontecem no face a face presencial sdo muito maiores do que através de
dispositivos textuais. Por outro lado, sua experiéncia em relacionar-se com o publico mais
jovem, a faz acreditar que as geragdes mais novas tendem a estar mais familiarizadas com as

novas representagdes da presenca.

Na visdo da terceira entrevistada, a comunicagdo, pela internet, funciona muito bem para os
funcionarios administrativos mesmo que nem todos se conhecem presencialmente. Ja para os
voluntarios, que estdo em contato com o trabalho do dia a dia, acredita que a comunicagdo
pela internet ndo funciona porque acaba sendo pouco estimulante e a interagdo presencial se
faz necessaria. Como as demais entrevistadas, percebe, em sua experi€éncia com o0s
beneficidrios de programas e integrantes da equipe, que as pessoas mais novas costumam
realizar diversas atividades e manter mais de uma conversa ao mesmo tempo com mais

frequéncia e maior habilidade.
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Como um parametro para esta discussdo, ¢ possivel analisar os dados da figura 7, publicados
na Pesquisa Brasileira de Midia 2015, onde as pessoas foram questionadas sobre as atividades
simultdneas mais frequentes enquanto navegam/acessam a internet. E evidente a dificuldade
em tirar conclusdes a partir dos nimeros apresentados abaixo, mas observa-se o numero de
pessoas que declaram ndo realizar outra atividade durante o acesso como maior do que o

numero de pessoas que declaram realizar outras atividades.
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Figura 7 - Concomitancia de uso da internet. Fonte: Pesquisa Brasileira de Midia 2015.

Voltando a opinido das entrevistadas, a afirmagdo e a crenga na possibilidade de presenca e
integridade na comunicagdo pela internet, pode encontrar suporte conceitual nas idéias de
BUBER (2001). BUBER (2001, p. 57) define a presenga nao no sentido de instante pontual,
mas como instante atual e plenamente presente. Afirma também (2001, p. 71) que o Tu ndo
tem coeréncia nem no espago ¢ nem no tempo. Desta forma, entende-se que € preciso estar
integro e oferecer atencao dedicada ao outro para que se tenha presenca. Situacdo que seria
possivel em uma conversagdo online, mesmo admitindo que a aten¢do ¢ muito dividida na

rede. Assim, apesar de admitir a possibilidade de presenca nas relacdes online, admite-se
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também que ndo ¢ uma habilidade "dada", mas que precisa ser trazida a consciéncia e

desenvolvida como parte do uso critico das tecnologias de comunicagao.
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4. Modelo para conversas online

Um dos questionamentos que direcionaram o trabalho de pesquisa foi a possibilidade de
didlogos Buberianos através de sistemas de comunicacdo pela internet. Didlogos, que para
BUBER (2001), podem acontecer a partir da presenga e do encontro baseado em
reciprocidade e simultaneidade. A presenc¢a, como elemento importante da filosofia do
didlogo do autor, ¢ aqui entendida como vinculo, conexdo e integridade na comunicagdo com
o outro. Neste sentido, BUBER (2001, p. 53) afirma que na vida com os homens o didlogo
depende da linguagem, porém nao o restringe a algum tipo de linguagem especifica. Assim,
conclui-se que, se ha possibilidade de presenca através da comunicagdo pela internet, abre-se

também a possibilidade para que haja didlogos Buberianos neste meio.

Outro ponto relevante ¢ que, para BUBER (2001), o didlogo somente pode acontecer "entre
dois". "Nao existem mais do que dois na simultaneidade" (BUBER 2001, p. 83). Mas como
entender este conceito no contexto da comunicagdo pela internet onde muitos falam pra
muitos e as possibilidades de interacdo sdo diversas? BUBER (2001, p. 90), apresenta um
argumento que relaciona a comunicagdo sincrona com maior possibilidade de presenca e
encontro, quando afirma que onde ndo hd participacdo, ndo ha atualidade, e que a
participacdo ¢ tanto mais perfeita, quando o contato do Tu ¢ mais imediato. Desta forma,
pode-se assumir que a comunicagdo sincrona proporcionaria maior possibilidade de presenca
e encontro, ndo no sentido de instante pontual (ocupar o mesmo tempo) e sim de tempo atual,
onde as partes, através da presenca, atualizam a interagdo reciproca. "Diante da imediatez da

relagdo, todos os meios tornam-se sem significado" (BUBER, 2001, p. 57).

Neste contexto, em primeiro lugar, seria preciso admitir que o didlogo pode acontecer ndo
somente nas comunicagdes sincronas e do tipo um pra um. Como caracteristica da
comunicagdo na internet (distribuida e sem controle central), mesmo conversas de muitos
para muitos e em intervalos distantes no tempo (assincronas) poderiam se desenvolver em um
didlogo. Conclui-se, portanto, que a complexidade da linguagem de comunica¢do em rede
permitiria o surgimento de didlogos mesmo nas situagdes mais improvaveis. Desta forma,
considera-se que ndo seria possivel afirmar, com certeza, o que ¢ um didlogo em uma
comunica¢do online, assim como quais seriam as circunstancias exatas em que este poderia

acontecer. Assim, como forma de estimular a autocritica em relagdo a comunicacdo pelas
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redes sociais na internet, propde-se um modelo a partir dos elementos tempo da conversa,
tipo da conversa e Inteireza. Conscientes de que o didlogo poderia acontecer em qualquer
"parte" do modelo proposto abaixo, e apoiado nos conceitos de reciprocidade e
simultaneidade em BUBER (2001), considera-se que, a comunica¢io, quanto mais sincrona e
direcionada ao outro, tanto maior a negociacdo da conversa e a reciprocidade,
caracterizando-se em uma comunica¢do mais proxima do interpessoal. Usando o mesmo
raciocinio, a comunica¢do, quanto mais distante no tempo e mais direcionada a muitos,
maiores serdo as chances da impessoalidade e da perda da nogdo de polidez,

caracterizando-se como uma comunica¢ao mais proxima da comunica¢do de massa.

Modelo para conversas online ‘

Tempo da conversa

o

Sincrona
Assincrona
T Tod
Discursos Didlogos m?:: para m 0% para tl:::ol;a’a Um pra um
L] ]
Comunicagio  Comunicagio Tipu da conversa
de massa interpessoal

Figura 8 - Modelo para conversas online.
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5. Linguagens de comunica¢io

Caracterizou-se, nos capitulos referentes a revisao da literatura, a linguagem das redes sociais
na internet pela complexidade e diversidade de possibilidades comunicativas, tendo suporte
na producdo e distribuicdo de imagens, videos, audios e textos. Outras caracteristicas
observadas foram a apropriagdo destes sistemas para conversagdo, a escrita oralizada, a
informalidade e a possibilidade de conversas publicas. De modo geral, a experiéncia dos
entrevistados na administragdo de perfis em redes sociais e na interagdo com estes publicos,
corrobora com as caracteristicas listadas anteriormente. Todas as entrevistadas relataram
utilizar diferentes tipos de linguagem e recursos de interatividade para a comunicagdo com o
publico. "Cada rede tem seu formato e € preciso saber se comunicar de acordo com suas
possibilidades." Dentre as possibilidades utilizadas, comprova-se a baixa visibilidade das
mensagens contendo apenas texto e a eficiéncia do uso de imagens como forma de estimular
a interagdo. Para as entrevistadas, utilizar videos também podem ter boa aceitagdo desde que
sejam de curta duracdo (em média 15 segundos). Estes, podem ser considerados como
parametros genéricos, ja que nao se aplicam a todos os casos, mas em razao da diversidade
apresentada pela linguagem emergente, recomenda-se dominar as caracteristicas das
linguagens que compdem este meio, assim como os efeitos que podem vir a ter no receptor da
mensagem. Outra questdo seria explorar limites e a hibridizacdo das diversas linguagens.
Desta forma, seria possivel obter melhores resultados na comunicacao através das redes
sociais na internet, apropriando-se do meio para produzir uma mensagem em dire¢do a outra
pessoa ou a rede de pessoas, € nao apenas desempenhando o papel de consumidor de

informagao.
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6. Concentracao dos emissores centrais de informacao
FLUSSER (2008, p. 116) alerta para um problema central para a sociedade conectada em

rede. Para o autor, os emissores centrais de mensagem podem ditar o formato das conversas:

"O fato ¢ que a telematica tece fios que religam todos com todos dialogicamente, mas esses
fios correm todos em campo dominado pelos emissores centrais e sdo controlados por feixes
irradiadores. Todos podem dialogar com todos, mas os didlogos serdo informados pelas

informacdes irradiadas de maneira central"

E uma situagio que afeta diretamente a possibilidade de produgao de informagdo nova porque
aproxima-se muito da comunicagdo discursiva e massificada. Analisando os dados da tabela
13, pode-se verificar o risco de concentracdo de uso da internet, prevista por FLUSSER
(2008), na medida em que um tnico site obteve 63,6% dos acessos no pais € em segundo e
terceiros lugares, estdo dois sites controlados pelo mesmo grupo proveniente da midia de
massa. O dominio do site facebook, em si, poderia ndo representar um risco de fato porque,
teoricamente, permite a publicagdo de mensagens diversas, de emissores diversos. A situacao
se agrava na medida em que, como uma empresa privada, o sistema seja aprimorado para
obten¢do de informacdes dos usudrios e geracao de lucros através de anunciantes, além de

exibir as mensagens aos seus usudrios a partir de algoritmo que ndo pode ser decifrado.

Tabela 13 - Sites mais acessados. Fonte: Pesquisa Brasileira de Midia 2014 e 2015.

Sites na internet mais acessados

2014 2015
Facebook.com 63,6% Nao disponivel
Globo.com 7% Nao disponivel
Gl 5,6% Nao disponivel

130



Tabela 14 - Fontes de informacao. Fonte: Pesquisa Brasileira de Midia 2014 e 2015.

Fontes de informacao mais citadas
2014 2015
Facebook.com 30,8% Nao disponivel
Globo.com 6,8% Nao disponivel
Gl 5% Nao disponivel

Cabe destacar que, em relagcdo as atividades ligadas a criagdo de conteudo, a pesquisa TIC
Domicilios (tabela 15) aponta que pouco mais de um terco (36%) dos usudrios de Internet
postam textos, imagens ou videos criados por eles mesmos, enquanto 20% criam ou
atualizam blogs, paginas na Internet ou websites. Estes numeros mostram que ainda ha
espago para que os usuarios da rede se apropriem das ferramentas disponiveis, € avancem na
criacdo de conteudo. Neste caso, a participagdo serd qualitativamente maior que a fun¢do de

simples consumidor de informacao.

Tabela 15 - Produgao de contetdo. Fonte: TIC Domicilios 2013.

Producao de contetido

Compartilham contetido na Internet 60%
como textos, imagens ou videos

Compartilham ou produzem contetido 36%
proprio
Criam ou atualizam blogs, paginas na 20%

Internet ou websites
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Sobre o aspecto da concentragdo de emissores de informacao, ainda se pode observar uma
migracdo da maneira como as pessoas se mantém informadas. A tabela 8 apresenta a
informagdo da pesquisa brasileira de midia 2015 em que apenas 7% da populacdo 1€ jornais
todos os dias, enquanto 76% nunca o fazem. Ao mesmo tempo observa-se os dados da figura
9 onde a razdes para o uso da internet de se informar/saber as noticias ¢ a mais citada (67%
da populagdo). Pode-se entender que as informagdes antes concentradas nos jornais impressos
agora estdo distribuidas pelos sites e redes sociais citadas como as mais acessadas como
facebook, globo.com e G1. Diante da possibilidade da propria arquitetura da internet, de
impedir o controle central da rede, haverd sempre o risco eminente de uma concentragdo de
forgas, por parte de grandes grupos de midia e outras empresas interessadas em comercializar
os espagos na rede, para a reversdo deste impedimento técnico a partir das pessoas que a
utilizam. A habilidade de uso critico da internet pode ser importante no equilibrio deste

processo.

67
PARA ME DIVERTIR/COMO ENTRETENIMENTO
67
PARA ME INFORMAR/SABER AS NOTICIAS
38
PASSAR O TEMPO/TEMPO LIVRE
24
PARA ESTUDAR/APRENDER
20
POR CAUSA DE UM PROGRAMA ESPECIFICO/UMA MATERIA ESPECIFICA

COMO UMA COMPANHIA PARA MIM  le—
OUTROS

2
Ns/NR o

Figura 9 - Razdes pelas quais usa a internet. Pesquisa TIC Domicilios 2013.
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7. Op¢ao por conversas sincronas ou assincronas

De forma geral, se comparado ao uso da rede para acesso a sites, blogs e e-mail, o
deslocamento da comunicagdo utilizando as redes sociais pode representar uma busca pela
comunicagdo interpessoal, mais dinamica, em tempo real e reciproca. Desta forma,
destaca-se, entre os usuarios mais jovens, a baixa adesdo ao uso do e-mail se comparado aos
demais usudrios da rede. Segundo a pesquisa TIC Kids Online 2013, apenas 34% dos jovens

declarou utilizar esta tecnologia todos os dias.

As entrevistas presenciais realizadas com os administradores de perfis corroboram com o fato
de que grande parte das comunicagdes acontecem de forma individualizada (do tipo um pra
um) e, em muitos casos, as respostas se aproximam da forma sincrona. Apesar da
caracteristica das redes sociais em que a comunicacdo pode iniciar-se com uma mensagem
para "muitos", as pessoas podem interagir individualmente através de mensagens diretas
publicas ou "privadas". A experiéncia relatada pelos profissionais de comunicagdo, permite
notar uma expectativa do publico para que as respostas se aproximem da comunicagdo

sincrona e para que o tempo de espera seja menor.

Tabela 16 - Tipos de conversas. Fonte: TIC Domicilios 2013.

Tipos de conversas (sincrona ou assincrona)

Enviar mensagens como chat do 74%
facebook ou chat do Skype

Enviar e receber e-mails 72%

Tabela 17 - Tipos de conversas (Usuarios entre 11 e 17 anos). Fonte: Pesquisa TIC Kids

Online 2013.

Tipos de conversas (sincrona ou assincrona) -
usuarios entre 11 e 17 anos

Usou mensagens instantaneas todos os 74%
dias ou quase todos os dias

Enviou ou recebeu e-mails todos os 34%
dias ou quase todos os dias
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8. Habilidades para uso critico das TICs

O relatério da Organizagdo das Nagdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura -
UNESCO intitulado "Renovando a visdo das sociedades do conhecimento para a paz e o
desenvolvimento sustentavel" destaca o seguinte objetivo estratégico dentro de um conjunto

de outras oito diretrizes escolhidas como prioritarias para a institui¢ao (2015, p. xi):

"E essencial dar prioridade aos processos de aprendizagem e de organizagdo da aprendizagem
em rede, levando em conta a missdo da UNESCO. Todas as pessoas necessitam de
habilidades para avaliar criticamente a informagdo digital em relagdo a outras fontes de
conhecimento. Por essa razdo, a educagdo por meio de processos formais e informais de
aprendizagem, combinando recursos on-line e off-line quando necessario, deve ser altamente
priorizada, assim como o plurilinguismo para promover ambientes de aprendizagem variados
e inclusivos. Isso também significa que a alfabetizacdo informacional e digital deve ser
fortalecida em todos os segmentos da sociedade, levando em conta fatores e contextos

especificos."

Dados da pesquisa TIC Educagdo 2013 mostram que ainda ha necessidade de estimulo a
aprendizagem sobre o uso critico das informagdes veiculadas em meios digitais no pais. A
pesquisa aponta para o fato de que estas habilidades basicas ndo sdo de conhecimento da
grande maioria dos usudrios da internet e das redes sociais, contrariando as diretrizes
estratégicas apontadas no relatorio da UNESCO (2015). A situagdo pode ser justificada na
medida em que, em média, apenas metade dos alunos do ensino fundamental e médio (vide
tabelas 18 e 19) declaram verificar a fonte e comparar sites para confirmar uma informagao.
Nao ha dados sobre os demais usudrios de internet (apenas indices sobre a confianca nas
noticias nos diversos meios - tabela 20), mas casos como a proliferagao de boatos envolvendo
um novo confisco da poupanga®, em 2015, alertam para a necessidade de estimulo ao

aprendizado deste tipo nas demais faixas etarias.

2 Boatos de guerra civil, confisco de poupanga e golpe inundam a internet. Jornal Folha de Sdo Paulo.
Disponivel em:
http://www1.folha.uol.com.br/poder/2015/03/160283 1-boatos-de-guerra-civil-confisco-de-poupanca-e-golpe-inu
ndam-a-internet.shtml. Acesso em 21/05/2015.

134


http://www1.folha.uol.com.br/poder/2015/03/1602831-boatos-de-guerra-civil-confisco-de-poupanca-e-golpe-inundam-a-internet.shtml
http://www1.folha.uol.com.br/poder/2015/03/1602831-boatos-de-guerra-civil-confisco-de-poupanca-e-golpe-inundam-a-internet.shtml

Tabela 18 - Uso critico da internet (Alunos do ensino fundamental). Fonte: Pesquisa TIC

Educagao 2013.

Uso critico da internet - Alunos do ensino fundamental

Declaram  comparar  sites  para 45%
confirmar informagao
Declaram verificar fonte 47%

Tabela 19 - Uso critico da internet (Alunos do ensino médio). Fonte: Pesquisa TIC Educagdo

2013.

Uso critico da internet - Alunos do ensino médio

Declaram  comparar  sites  para 52%
confirmar informacao
Declaram verificar fonte 52%

Tabela 20 - Confianga nas noticias. Fonte: Pesquisa Brasileira de Midia 2014 e 2015.

Confianca nas noticias

Jornal Radio TV Revista Site Rede Social
Impresso
2014 | 2015 | 2014 | 2015 | 2014 | 2015 | 2014 | 2015 | 2014 | 2015 | 2014 | 2015
Confia 53% | 58% | 50% | 52% | 49% | 54% | 40% | 44% | 28% | 30% [ 24% | 26%
sempre
ou
muitas
vezes
Confia 45% | 40% | 49% | 46% | 49% | 45% | 56% | 52% | 69% | 67% | 73% | 71%
poucas
vezes ou
nunca
confia

135




CONCLUSAO

Considera-se neste texto a visdo de que o comumente chamado "mundo virtual" produz
efeitos na realidade cotidiana e por esta razdo também ¢ parte da realidade. Desta forma,
entender que a separacao entre os dois "mundos" sera cada vez mais dificil, sera condigao
basica para o convivio e para participacdo nas redes de relacdes sociais. Partindo desta
premissa, pode-se analisar a linguagem que emerge da interatividade presente nos diversos
sistemas de comunicagdo das redes sociais online, caracterizando-a pela complexidade e
diversidade de possibilidades comunicativas tendo suporte na producdo e distribuicdo de
imagens, videos, dudios e textos. Outras caracteristicas observadas foram a apropriacio
destes sistemas para conversacao, a escrita oralizada, a informalidade e a possibilidade de

conversas publicas.

No contexto em que grande parte da populacao participa das redes sociais na internet, seria
muito recomendado que pudessem ter acesso a informacdes voltadas tando para formagdo
técnica quanto para formagdo critica relacionada a este meio. Conhecimento capaz de criar
condicdes a analise e reflexdo sobre os beneficios, as implicacdes e interesses envolvidos
neste meio de comunicagdo. O relatorio da Organizagdo das Nagdes Unidas para a Educagao,
a Ciéncia e a Cultura intitulado "Renovando a visdo das sociedades do conhecimento para a
paz e o desenvolvimento sustentavel" (UNESCO, 2015, p. xi) corrobora com esta
necessidade destacando que € preciso dar prioridade aos processos de aprendizagem e de
organiza¢do da aprendizagem em rede, para que as pessoas tenham habilidades para avaliar

criticamente a informagao digital em relagdo a outras fontes de conhecimento.

Diversas questdes puderam ser observadas e analisadas durante a revisao da literatura e a
pesquisa qualitativa. Se admite-se a possibilidade de didlogos Buberianos através de sistemas
de comunicagdo na internet, ndo € possivel atribuir a ocorréncia do didlogo a estas mesmas
ferramentas e sistemas. Defende-se que ferramentas/sistemas de comunicagdo ndo geram
didlogos. Desta forma, o didlogo Buberiano estaria mais relacionado a possibilidade de
presenca e encontro "entre" duas pessoas € menos centrado em recursos tecnologicos
"interativos" presentes nos sistemas de comunicagdo. Considerando a atengdo que pode ser
muito dividida na rede, enfatiza-se a possibilidade do encontro e do dialogo apenas entre

duas pessoas, mesmo admitindo que possa acontecer a partir de uma interacdo de muitos pra
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muitos. Apesar de admitir a possibilidade de presenga nas relagdes online, admite-se também
que nao ¢ uma habilidade "dada", mas que precisa ser trazida a consciéncia e desenvolvida

como parte do uso critico das tecnologias de comunicacao.

Sobre o aspecto do didlogo, ainda € possivel observar que a comunica¢do sincrona
proporcionaria maior possibilidade de presenga e encontro. Para isso, porém, seria preciso
admitir que o didlogo pode acontecer nao somente nas comunicagdes sincronas e do tipo um
pra um. Como caracteristica da comunicagdo na internet (distribuida e sem controle central),
mesmo conversas de muitos para muitos € em intervalos distantes no tempo (assincronas)
poderiam se desenvolver em um dialogo. Conclui-se, portanto, que a complexidade da
linguagem de comunica¢do em rede permitiria o surgimento de didlogos mesmo nas situagdes
mais improvaveis. Como forma de estimular a autocritica em relagdo a comunicacdo pelas
redes sociais na internet, o estudo propde um modelo (pagina 127) a partir de trés elementos:
tempo da conversa, tipo da conversa e Inteireza. Consciente de que o didlogo poderia
acontecer em qualquer "parte" do modelo proposto, e apoiado nos conceitos de reciprocidade
e simultaneidade em BUBER (2001), considera-se que, a comunicagdo, quanto mais sincrona
e direcionada ao outro, maior serd a negociagdo da conversa e a reciprocidade,
caracterizando-se em uma comunicagdo mais proxima do interpessoal. Usando o mesmo
raciocinio, quanto mais distante no tempo e mais direcionada a muitos for a comunicagao,
maiores serdo as chances da impessoalidade e da perda da nog¢ao de polidez,

caracterizando-se como uma comunicagdo mais proxima da comunicacao de massa.

De forma geral, se comparado ao uso da internet para acesso de sites, blogs e e-mails, o
deslocamento para comunicagdo através das redes sociais pode representar uma busca pela
comunicagdo interpessoal, mais dinamica, em tempo real e reciproca, mas o alerta que pode
ser feito ¢ que a caracteristica principal da internet ¢ reter e arquivar mensagens, ou se¢ja,
representa sempre passado. Um dos problemas seria "consumir" informagao antiga, na ilusao
de que seja informagdo atual. Pode haver uma ansiedade em acessar as redes sociais pra ficar
"atualizado" quando, na verdade, grande parte das historias ali colocadas ja estdo no passado,
talvez um pouco menos ultrapassadas que o jornal do dia anterior, como ironiza FLUSSER
(2010, p. 174). Sobre esta questdo, a experiéncia relatada pelos profissionais de comunicacao

entrevistados, permite notar uma expectativa do publico para que as respostas se aproximem
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da comunicagdo sincrona e para que o tempo de espera seja menor. Uma dindmica paradoxal,
que se estabelece pela velocidade instantdnea da internet, caracterizando-se entre o tempo
instantaneo da atualizacdo e a possibilidade de espera no desenvolvimento de relagdes. Em
meio a grande quantidade de informacao registrada em bancos de dados, ha a necessidade de
atualiza-las através do didlogo. Da mesma forma, para BUBER (2001), quanto mais distante
o mundo da relagdo, mais distante também a possibilidade de didlogo. Observa-se que a
capacidade de decisdo perante esta dinamica se apresenta como uma nova habilidade para o

homem contemporaneo.

De maneira geral, entende-se que os conhecimentos adquiridos na pesquisa podem ser
aplicados na educagdo para o uso critico das tecnologias da informac¢do e comunicagao,
estendendo esta formacao para a garantia de habilidades na decifragdo e critica das imagens
técnicas produzidas e distribuidas neste universo conectado em rede. Outra contribui¢do seria
a aplicagao dos conceitos no desenvolvimento de sistemas de informacao e comunicagdo que
suportem a producdo de informagdo nova através de didlogos por meios digitais. Pode-se
entender estes dois pontos como parte da apropriag@o critica e técnica necessaria para seguir
adiante nas comunicag¢des em rede. Assim, a pesquisa abre caminho para estudos futuros
sobre o desenvolvimento de contetido didatico voltado a educagdo para uso critico da
internet, além da criacdo de indicadores mais objetivos sobre a possibilidade de presenca e

"inteireza" nas interagdes via dispositivos de comunicagao digital.

Apresentado o cenario de possibilidades, percebe-se que sera cada vez mais dificil dissociar a
realidade do face a face presencial (que habita 0 mesmo local fisico) com as virtualidades e
efeitos surgidos a partir dos sistemas de comunicacdo na internet. Vista pela otica da
liberdade, a questdo, para FLUSSER (2008, p.169), ndo se trata da possibilidade de escolher
entre opcdes pré-determinadas, mas a verdadeira e unica forma de liberdade estaria sujeita a
possibilidade de optar por nenhuma delas. Assim, espera-se que esta pesquisa ajude o leitor

nos momentos em que seja preciso dizer ndao.
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ANEXO 1

INVENTARIO DE SISTEMAS DE COMUNICACAO E RECURSOS
"INTERATIVOS".

1. Rede social facebook.com
A missdao do Facebook ¢ dar as pessoas o poder de compartilhar informacdes e fazer do

mundo um lugar mais aberto e conectado. Todas as informagdes e descri¢cdes foram obtidas

no site oficial (Central de ajuda): https://www.facebook.com/help/

1.1. Sistema de Comunicacio: Linha do tempo
Descrigdo: A Linha do Tempo ¢é o lugar do seu perfil onde vocé pode ver suas proprias
publicacdes, as publicagdes de amigos e as historias em que vocé foi marcado, tudo

organizado pela data de publicagao.

Recurso "interativo': Publicar texto ou adicionar fotos/videos na Linha do tempo.

Status [aa] Adicionar fotosfvideo E Criar album de fotos

Mo que vocé esta pensando?

Figura 10 - Recurso "interativo": Publicar texto ou adicionar fotos/videos na Linha do tempo.

Site facebook.com.


https://www.facebook.com/help/

Recurso "interativo': Marcar amigos na linha do tempo ou em fotos

Ao marcar alguém, vocé cria um link para o perfil dessa pessoa. A publicagdo em que vocé
marca a pessoa também pode ser adicionada & Linha do Tempo dela. Ao marcar alguém, a
pessoa ¢ notificada. Além disso, se vocé ou um amigo marcar alguém na sua publicacao, ela

pode ficar visivel para o publico selecionado e para os amigos da pessoa marcada.

Status || Adicionar fotos/video [=] Criar album de fotos

Figura 11 - Recurso "interativo": Marcar amigos na linha do tempo ou em fotos. Site

facebook.com.



Recurso "interativo': Adicionar localizaciao
Vocé pode adicionar sua localizagdo a uma publicacdo para informar as pessoas onde vocé

esta, como um restaurante ou um parque.

|5 status || Adicionar fotos/video (& Criar 4lbum de fotos

No que vocé esta pensando?

UFRJ

COPPE-UFRJ - Rio de Janeiro
1.045 estiveram aqui

Ufrj - Cidade Universitaria, Rio de Janeiro - Rio de Janeiro
10.958 estiveram aqui

A UFRJ - llha Do Fundéo - Rio de Janeiro
L 10.388 estiveram aqui

CCS - UFRJ - Av. Carlos Chagas Filho, 373, llha do Funddo - Rio de Janeiro
20.480 estiveram aqui

.ﬂ@ Coppe UFRJ - Rio de Janeiro
Oy 1.438 estiveram aqui |
£

po?

R

at
.,“, D:J

&
Estrada da P.

fua ,'.'q;},?’l-l

o do Furado

fat®
& 2015 Microsoft Corporation & 2015 Nokia

Figura 12 - Recurso "interativo": Adicionar localizagado. Site facebook.com.



Recurso "interativo': Contar como esta se sentindo ou o que esta fazendo

[ Status || Adicionar fotos/video (=] Criar album de fotos

No que vocé esta pensando?

.‘f"h Sentindo-se
=/

6,’2.. Assistindo
)

[ "1 Lendo
/. .\ Ouvindo

ﬁ._.' Bebendo
—

-r'll Comendo




Status || Adicionar fotos/video E Criar dlbum de fotos

MNo que vocé esta pensando?

Procurando

Q um cérebro
@)‘ um aprendizado
vida inteligente

G! motivagéo

um milagre
i

felicidade
@ o sentido da vida

Figura 13 - Recurso "interativo": Contar como estd se sentindo ou o que estd fazendo. Site

facebook.com.



Recurso "interativo": compartilhar um link

[ Status || Adicionar fotos/video [=] Criar 4lbum de fotos

http:/Awww.ufrj.br/

Universidade Federal do Rio de

Janeiro

Portal da instituigdo UFRJ, Informagdes institucionais,
Acesso, Graduagdo, Pos Graduagio, Rio de Janeiro,
RJ.

U n iVE r WWW.UFRJBR | POR COORDCOM

j e 9 Rio de Janeiro AL Amigos + m

Figura 14 - Recurso "interativo": compartilhar um link. Site facebook.com.



Recurso "interativo': botao Doar

O recurso Doar permite que vocé contribua diretamente com organizagdes sem fins lucrativos

usando o Facebook.

) Update Statws T Add Photo [ Videa

L4 I wl 5 Create Dvent
What's on yvour mind?
Cheose an Amount
Dasmate o the American Cancer Sodlety

E [ Lo ica - The £ 2 . X s‘
m American Cancer Soclety shared 3 will gy b et Amavican Cancer Tociety. - Tonmu Apply

14 minutes ago &

L3 8] L P 3100 50 Dthar: § [rer Aseaust

Faebook

English (US) - Privacy - Ternms - Co
Mgre o

Donate 1o the American Canger Soclery

Like - Comment - Share 1

Figura 15 - Recurso "interativo": botdo Doar. Site facebook.com.



Recurso "interativo'': curtir postagens

Clicar em Curtir ¢ uma forma de expressar uma opinido positiva.

Recurso "interativo': Compartilhar postagens

Compartilhar esta foto

'3l Em sua prépria Linha do Tempo =

'« Em sua prépria Linha do Tempo
Diga Ma Linha do Tempo de um amigo
Em um grupo

Em uma pagina que vocé administra

Em uma mensagem privada
J"F ——

Figura 16 - Recurso "interativo": Compartilhar postagens. Site facebook.com.



Recurso "interativo": "cutucar' um amigo
As pessoas cutucam os proprios amigos ou os amigos de amigos no Facebook por diversos
motivos (por exemplo, s6 para dizer "oi", para chamar a aten¢do). Quando vocé cutuca

alguém, a pessoa recebe uma notificacao.

+ Seguindo = Mensagem | e

Ver amizade

Amigos 106 em comum Fotos Mais ~

| Cutucar

n.n

Figura 17 - Recurso "interativo": "cutucar" um amigo. Site facebook.com.



Recurso "interativo': comentar e responder postagens

=== Daniel Zandona
Descurtir - Responder - ¢ 1 - ha 3 minutos

Daniel Zandona =)
Curtir - /4 1 - h& + um minuto

quero irliN
Curtr- na + um minuto

2 Eu tb. Amanh3 ou fds.
I Curtir - alguns segundos atras

£

Figura 18 - Recurso "interativo": comentar e responder postagens. Site facebook.com.
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Recurso "interativo'': Listas

Listas sao uma maneira opcional de organizar seus amigos no Facebook. vocé tem listas para:

1. " Melhores amigos: Vocé pode adicionar seus melhores amigos a essa lista para
ver mais sobre eles em seu Feed de Noticias ¢ receber uma notificacdo de cada

publicagdo deles. Vocé também tem a opg¢ao de desativar essas notificacdes extras.

2. Conhecidos: Esta lista ¢ para amigos com quem vocé ndo precisa manter muito
contato. As pessoas na sua lista de conhecidos raramente aparecerdo em seu Feed de
Noticias. Vocé também pode optar por excluir essas pessoas quando publicar algo,

selecionando Amigos, exceto Conhecidos no seletor de publico.

3. o Restrito: essa lista € para as pessoas que vocé adicionou como amigo, mas com
quem vocé nao quer compartilhar, como seu chefe. Ao adicionar alguém a lista

Restritos, essa pessoa podera ver somente seu conteudo publico ou suas publicagdes

em que ela estiver marcada. Vocé também pode criar listas personalizadas.

Amigns == Criar lista Ver todos os amigos

Melhores Amigos
& Escola Americana e Colegio Mackenzie

s Coppe UFRJ

Figura 19 - Recurso "interativo": Listas. Site facebook.com.

11


https://www.facebook.com/help/203805466323736
https://www.facebook.com/help/112320895539157
https://www.facebook.com/help/120939471321735

Recurso "interativo': Atualizar foto de perfil, de capa e informacées do perfil

E Atualizar foto do
perfil

Figura 20 - Recurso "interativo": Atualizar foto de perfil, de capa e informacdes do perfil.

Site facebook.com.

12



Recurso "interativo': marcador (hashtag)

As hashtags transformam topicos e frases em links clicaveis nas publicagdes da sua Pagina ou
Linha do Tempo pessoal. Isso ajuda as pessoas a encontrarem publicacdes sobre assuntos nos
quais tém interesse. Para criar uma hashtag, escreva # ("jogo da velha") junto com um tépico

ou frase e acrescente-a a publicacao.

Recurso "interativo': Notas

Vocé pode fazer anotagdes e marcar amigos nelas.

Linha do Tempo Sobre Amigos 459 Fotos Mais -

== Notas -+ Adicionar nota rd

Rascunhos 1

< Daniel Zandona
4min- 4L -

Sem titulo

Curtir - Comentar - Compartilhar

Figura 21 - Recurso "interativo": Notas. Site facebook.com.
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Recurso "interativo'': Seguir
Ao seguir alguém, vocé vé as publicacdes da pessoa. Vocé automaticamente segue as pessoas
que sdo suas amigas. Para deixar de seguir alguém, va até o perfil da pessoa e desmarque o

botdo Seguindo.

+ Seguindo | Mensagem @ s«

Figura 22 - Recurso "interativo": Seguir. Site facebook.com.
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Recurso "interativo'': Aniversarios
Os amigos com quem vocé compartilhou sua data de nascimento talvez recebam uma

notifica¢do na pagina inicial.

Aniversarios de amigos

Deseje um feliz aniversario a seus amigos!

Figura 23 - Recurso "interativo": Aniversarios. Site facebook.com.
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Recurso "interativo'': Paginas

Paginas servem para empresas, marcas e organizagdes compartilharem suas historias e se
conectarem com as pessoas. Assim como os perfis, vocé pode personalizar as Paginas
publicando histdrias, promovendo eventos, adicionando aplicativos € muito mais. As pessoas
que curtirem sua Pagina e os amigos delas poderdo receber atualizagdes em seus Feeds de

Noticias.

Convide seus amigos para curtirem Roteiros dos Fortes da Baia de
Guanabara

Procurar todos os amigos * ||

Figura 24 - Recurso "interativo": Paginas. Site facebook.com.
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Recurso "interativo'': Botdo de chamada para acdo em paginas

Criar um botdo de chamada para agédo

Adicione um botéo a sua Pagina que leva as
pessoas diretamente para o seu aplicativo ou
site. Saiba mais.

Escolha um botdo

Assistir ao video -

Reservar agora
Fale conosco
Usar aplicativo

B Assistir ao video Jogar

Comprar agora

Cadastre-se

v Assistir ao video

Cancelar

Figura 25 - Recurso 'interativo": Botdo de chamada para agdo em paginas. Site

facebook.com.
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1.2. Sistema de Comunicacio: Bate papo "privado' ou em grupo

Descri¢ao: O Bate-papo ¢ um recurso que permite enviar mensagens instantaneas.

Recurso "interativo': enviar mensagem de texto

Nova mensagem »

Para:

Figura 26 - Recurso "interativo": enviar mensagem de texto. Site facebook.com.
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Recurso "interativo'': enviar emoticons

@ @
D ©

Figura 27 - Recurso "interativo": enviar emoticons. Site facebook.com.
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Recurso "interativo'': enviar imagem

Para: | s |

Figura 28 - Recurso "interativo": enviar imagem. Site facebook.com.
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Recurso "interativo': Conversa por voz e Video

F— e
L e, e bt 8 'M-\h
d "

|

Figura 29 - Recurso "interativo": Conversa por voz e Video. Site facebook.com.
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1.3. Sistema de Comunicacido: Grupos

Descrigdo: Os grupos do Facebook facilitam a conexdo com grupos especificos de pessoas,

como familiares, colegas de equipe ou de trabalho. Grupos sdo espagos privados onde vocé

pode compartilhar atualizagdes, fotos ou documentos, além de enviar mensagens a outros

membros do grupo.

Recurso "interativo': Vender um item

IO que vocé esta vendendo?
Inclua um prego
Fornega instrugbes para retirada ou entrega (opcional)

Descreva seu item (opcional)

4% ALUNOS PEP-UFRJ

LY Vender um item P4 Escrever publicagéio |5 Fazer uma pergunta

100

Publicar

Figura 30 - Recurso "interativo": Vender um item. Site facebook.com.
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Recurso "interativo'': Publicar texto ou adicionar fotos/videos no grupo

EY vender um item [2 Escrever publicagio  |5| Fazer uma pergunta

o ALUNOS PEP-... m

Figura 31 - Recurso "interativo": Publicar texto ou adicionar fotos/videos no grupo. Site

facebook.com.
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Recurso "interativo': Marcar amigos na linha do tempo ou em fotos

Ao marcar alguém, vocé cria um link para o perfil dessa pessoa. A publicagdo em que vocé
marca a pessoa também pode ser adicionada & Linha do Tempo dela. Ao marcar alguém, a
pessoa € notificada. Além disso, se vocé ou um amigo marcar alguém na sua publicacao, ela

pode ficar visivel para o publico selecionado e para os amigos da pessoa marcada.

E] Vender um item [ Escrever publicagéo |z Fazer uma pergunta

Daniel Zandona

Figura 32- Recurso "interativo": Marcar amigos na linha do tempo ou em fotos. Site

facebook.com.
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Recurso "interativo': Adicionar localizacio

Vocé pode adicionar sua localizagdo a uma publicacdo para informar as pessoas onde vocé

esta, como um restaurante ou um parque.

LY vender um item [i Escrever publicagdo  |5j| Fazer uma pergunta

Escreva algo...

UFRJ

COPPE-UFRJ - Rio de Janeiro
1.045 estiveram aqui

Utrj - Cidade Universitaria, Rio de Janeiro - Rio de Janeiro

10.961 estiveram aqui

- UFRJ - liha Do Fundao - Rio de Janeiro
10.403 estiveram aqui

CCS - UFRY - Av. Carlos Chagas Filho, 373, llha do Fund&o - Rio de Janeiro
20.526 estiveram aqui

.ﬁ@ Coppe UFRJ - Rio de Janeiro
S 1.439 estiveram aqui

o

r II?]

i w-:l?‘l;d
‘&
<

4]

Estrada da P

0

pua AR

5 do Furado

Eou®
& 2015 Microsoft Corporation @ 2015 Nokia

Figura 33 - Recurso "interativo": Adicionar localizagado. Site facebook.com.

25



Recurso "interativo': Contar como esta se sentindo ou o que esta fazendo

E3 vender um item

Escreva algo...

Escrever publicagdo

|5 Fazer uma pergunta

(++) Sentindo-se

'A},':., Assistindo
wJ

§1 .\ Ouvindo

".. Bebendo

Lendo

K3 vender um item

Escreva algo...

Lendo

Escrever publicagdo

|5 Fazer uma pergunta

m Autor

A Cabana

—

Divergente

Artigo - Interesse

Livro - William Paul Young

Livro - Veronica Roth

Artigos Cientificos

[

BB

Figura 34 - Recurso "interativo": Contar como estd se sentindo ou o que estd fazendo. Site

facebook.com.
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Recurso "interativo'': compartilhar um link

EY vender um item Escrever publicagdo |5 Fazer uma pergunta

http:/iwww.ufrj.br/

- Descreva seu item (opcional) |

Universidade Federal do Rio de

Janeiro

Portal da instituigio UFRJ, Informagdes institucionais,
Acesso, Graduagdo, Pos Graduagdo, Rio de Janeirg,
RJ.

Univer WWW.UFRJ.BR | POR COORDCOM

1. e v Rio de Janeiro <% ALUNOS PEP-... m

Figura 35 - Recurso "interativo": compartilhar um link. Site facebook.com.
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Recurso "interativo': Fazer uma pergunta

E3 vender um item I Escrever publicagdo |5 Fazer uma pergunta

Pergunte algo...

| Pergunte algo...
#

« Adicionar uma opgéo...
« Adicionar uma opgao...

|#¥| Permitir gue gualguer pessoa adicione opges

R VCELE VLY Publicar |

Figura 36 - Recurso "interativo": Fazer uma pergunta. Site facebook.com.
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Recurso "interativo': Adicionar arquivos

ALUNOS PEP-UFRY 1= |y

Discusséo

Todos =

Grupo fechado

Membros

Eventos Fotos

+ Criar documento

Arguivos

+ Carregar Arquivo

Figura 37 - Recurso "interativo": Adicionar arquivos. Site facebook.com.
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1.4. Sistema de Comunica¢io: Grupos de escolas

Descricao: Somente alunos e professores de uma faculdade ou universidade podem entrar
para grupos de escolas. Quando vocé entra para um grupo da comunidade da escola, pode
compartilhar arquivos, criar eventos, enviar mensagens para outros membros e se atualizar
sobre o que estd acontecendo no campus. Apenas alunos e professores com enderecos de
e-mail ativos no dominio da institui¢do de ensino podem entrar no grupo dessa institui¢ao.
Vocé pode entrar para grupos de varias escolas, mas deverd verificar se vocé tem um

endereco de e-mail ativo de cada escola.

Grupos para instituicoes,

Veja o que esta
acontecendo pelo
campus.

Localize sua instituico de ensino Q

-
SRILI A M
Mt
Carlos, Gabriel e outras 5 pessoas usam grupos para suas instituigGe: ensin®.

Figura 38 - Sistema de Comunicag¢@o: Grupos de escolas. Site facebook.com.
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1.5. Sistema de Comunicacao: Eventos

Descrigdo: Eventos é um recurso que permite organizar reunides, responder a convites e

manter-se a par do que os seus amigos estdo fazendo.

Recurso "interativo': Criar eventos

Criar novo evento

Nome | por exemplo: Festa de aniversario

Detalhes

Onde

Privacidade | JiL Convidados e amigos =

Cancelar Criar

Figura 39 - Recurso "interativo": Criar eventos. Site facebook.com.
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Recurso "interativo': Convidar pessoas

Convidar

Procurar pessoas para convidar

Sugeridos AMIGOS (D)

Todos os amigos

Selecionar todos

Figura 40 - Recurso "interativo": Convidar pessoas. Site facebook.com.
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Recurso "interativo': compartilhar evento

Compartilhar este evento

L3Il Em sua propria Linha do Tempo

'+ Em sua prépria Linha do Tempo
Diga Ma Linha do Tempo de um amigo
Em um grupo
Em uma pagina que vocé administra

B -

Em uma mensagem privada h. /_ —:;//V/'
i //_ e

Figura 41 - Recurso "interativo": compartilhar evento. Site facebook.com.
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Recurso "interativo': adicionar anfitrioes ao evento

Qualquer organizador pode adicionar mais organizadores a um evento.

Onda

A partir de
Para
Organizadores

Privacidade

Cancelar evento

@ Centro Cultural Justica Federal - CCJF

71572015 ™ 1800
38/2015 M 2100
—mEEEEET S
@ Publico v

UTG-03

S

Y,

Figura 42 - Recurso "interativo": adicionar anfitrides ao evento. Site facebook.com.
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Recurso "interativo': enviar mensagem a lista de convidados do evento

& Convidar = 4 Editar -

Contatar convidados

Copiar evento

Exportar evento

Conversar com Defesa de mestrado

Procurar por nome ¥

Nenhum resultado

|| Selecionar todos | H Cancelar |

Figura 43 - Recurso "interativo: enviar mensagem a lista de convidados do evento. Site

facebook.com.
Se a lista de convidados do seu evento ultrapassar determinado tamanho, talvez nao seja

possivel enviar uma mensagem a ela. Vocé pode usar o Mural do seu evento para conversar

com os convidados.
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1.6. Privacidade

A ferramenta seletor de publico lembra o puiblico com o qual vocé compartilhou da ultima
vez que publicou um item e usa o0 mesmo publico ao compartilhar novamente, a menos que
vocé o altere. Por exemplo, se vocé escolher Publico em uma publicacdo, sua proxima
publicagdo também serd Publica, a menos que vocé altere essa op¢ao quando publicar. Essa
ferramenta aparece em diversos locais, tais como em seus atalhos de privacidade e
configuragdes de privacidade. Lembre-se que quando vocé compartilha algo na Linha do

Tempo de outra pessoa, elas controlam o publico para o contetido compartilhado.

Configuracao geral

e - - - x % &
i+| Daniel Pagina inicial

Atalhos de privacidade Q

Preferéncia de

Privacidade

Quem pode ver minhas
coisas?

Quem pode ver minhas publicagbes futuras?

Quem deve ver isso?

| T pe
| @ Publico bra
| Qualquer pessoa no Facebook
{ ou ndo
[ . i
k 1t Amigos lizar

Seus amigos no Facebook

& Somente eu

v £+ Personalizado linha
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Privacidade personalizada

« Compartilhar isso com:

Estas pessoas ou listas Amigos *

L

Amigos de pessoas

marcadas
Observagdo: qualquer pessoa marcada também

pode ver essa publicagio.

2. Nao compartilhar isto com

Estas pessoas ou listas

Cancelar | EEEIETEE ETGTE

Figura 44 - Configuragdo geral de Privacidade. Site facebook.com.
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Configuracao para postagens

Status || Adicionar fotos/video [=] Criar dlbum de fotos

No que vocé esta pensando?

Quem deve ver isso?

Revista Superint @& publico
38 min - Editado - & Qualquer pessoa no Facebook

ou ndo

Talvez vocé ja tenha vist a tentar
encontrar mais detalhes: . 4, Amigos ian.
Veja s6: hitp://abr.ai1Drg Seus amigos no Facebook

(Via REVISTA VIP)

B Somente eu

DI Quem deve ver isso?

@ Publico
Clualquer pessoa no Facebook

ou Nao

v M Amigos (+)
Seus amigos, todas as pessoas

marcadas e 08 amigos delas

Somente au (+)

&+ Personalizado

Py
W 14 de abril as 18:04 - Editado w

05 ¢

Figura 45 - Configuragdo de privacidade para postagens. Site facebook.com.
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Remover marcac¢io de uma foto ou publicacio
Selecione Denunciar/Remover marcacao. Vocé pode optar por remover a marcagao ou pedir a

pessoa que publicou para retira-la.

Alterar data

Destague
nais interessados! Vejz

Desativar notificagtes

Remover marcagao
Eu nao gostei desta publicagéo

Ocultar na Linha do Tempo

Figura 46 - Remover marcacao de uma foto ou publicagdo. Site facebook.com.
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Analise da linha do tempo
A andlise da Linha do Tempo ¢ uma ferramenta que permite a vocé aprovar ou rejeitar

publicagdes em que foi marcado antes que elas aparecam em sua Linha do Tempo.

o Geral Linha do tempo e configuragdes de marcagdes
{71 Seguranga
Quem pode adicionar Quem pode publicar em sua linha do tempo? Amigos Editar
[/ Privacidade conteldo & minha linha do
tes ? . - . q - "
| Linha do tempe e mar... mpo Analisar as publicagbes nas quais seus amigos Ativado + Editar
Blogueio marcam vocé antes de serem exibidas na sua linha
< 9 do tempo?
(& Notificagbes Quem pode ver publicagbes  Analisar o que outras pessoas podem ver na sua Ver como
5] Celular na minha linha do tempo? linha do tempo
Seguidores I . . . "
Quem pode ver publicagbes nas quais vocé foi Amigos Editar
marcado em sua linha do tempo?
M Aplicatives
E] Anincios Quem pode ver o que outras pessoas publicamem  Amigos Editar

i ?
= Pagamentos sua linha do tempo?

&4 Painel de suporte

Como eu fago para gerenciar  Analisar marcagbes que as pessoas adicionam as Desativado Editar
H Videos marcagdes que as pessoas suas publicagbes antes de serem exibidas no
adicionam e sugestdes de Facebook?
marcagbes?
Quando for marcado em uma publicagdo, quem Amigos Editar

vocé deseja adicionar ao plblico caso ainda ndo
esteja adicionado?

Quem vé as sugestdes de marcagdes quando fotos  Amigos Editar
parecidas com vocé sdo carregadas?

Figura 47 - Andlise da linha do tempo. Site facebook.com.
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2. Rede social youtube.com

O YouTube foi langado em maio de 2005 para que bilhdes de pessoas possam descobrir,
assistir e compartilhar os videos mais originais ja criados. O YouTube oferece um forum para
as pessoas se conectarem, se informarem e inspirarem umas as outras por todo o mundo, bem
como atua como plataforma de distribuigdo para criadores de contetido original e anunciantes
grandes e pequenos. O YouTube ¢ uma empresa da Google. Todas as informagdes e
descrigoes foram obtidas no site oficial (Sobre 0 Youtube):

https://www.youtube.com/vt/about/pt-BR/

2.1. Sistema de Comunicac¢ao: Pagina principal/Videos recomendados

Recurso "interativo'': carregar video

Selecione arquivos para enviar
Ou arraste e solte arquivos de video

Publico =

Publico

Nao listado

Figura 48 - Recurso "interativo": carregar video. Site youtube.com.
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Recurso "interativo: criar video utilizando a cAmera do computador

&

L= B IR

Figura 49 - Recurso "interativo: criar video utilizando a camera do computador. Site

youtube.com.
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Recurso "interativo: editor de video

You T~

- Projeto *  Meu video editado

() L RArraste videos para
ca

J. Arraste o audio para
ca

Todas as alteragoes foram salvas.

)\
I/

L] @ J  »a

Pesquisar videos

Nenhum video foi encontrado.

Figura 50 - Recurso "interativo: editor de video. Site youtube.com.
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Recurso "interativo': transmitir video ao vivo

Eventos ao vivo: Faga ao vivo!

Seja gravando um show, um evento esportivo, um programa de entrevistas ou
apenas a si mesmo, agora vocé pode transmitir seu evento — ao vivo —
diretamente para seu plblico. Saiba mais

Ativar streaming ao vivo

Figura 51 - Recurso "interativo": transmitir video ao vivo. Site youtube.com.
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Recurso "interativo: inscrever-se em um canal de video

00 DOCUMENTARY.NET I+

The Documentary Network = 50.308

Inicio Videos Playlists Canais Sobre Q

Figura 52 - Recurso "interativo: inscrever-se em um canal de video. Site youtube.com.
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Recurso "interativo'': Compartilhar em redes sociais, incorporar em uma pagina da

web ou enviar video por e-mail.

- The Documentary Network

DOCUMENTARY i
HETWORI «  Inscrito

+ Adicionar a l: Compartilhar #++ Mais

Compartilhar Incorporar E-mail

f|v]3]8] t [=]in [of w Ed -« E] &
https://youtu.be/7ADBYtYtEFM

Inicio em: | 0:26

Figura 53 - Recurso "interativo": Compartilhar em redes sociais, incorporar em uma pagina

da web ou enviar video por e-mail. Site youtube.com.
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Recurso "interativo'': marcar video como "gostei" ou '""nio gostei"

7.621

iy 2

P 10

Figura 54 - Recurso '"interativo: marcar video como "gostei" ou "ndo gostei". Site

youtube.com.
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Recurso "interativo'': enviar e responder um comentario

TODOS 0S COMENTARIOS (2)

g

o

@ Seus ciroulos
Colaborativa
€ Plblico

Q

e irculos estendidos
@ Amigos (17)

Principais comentirios ~

. Diep Tran 3 semanas atrds

- Responder .

- Curtis Davey 4 meses atrds
Y | knew Brian Hendricks. Discovering these videos of the struggle he went through in the last
months of his life was is very cathartic. Thank you!
Responder -

Figura 55 - Recurso "interativo: enviar e responder um comentario. Site youtube.com.

2.2. Privacidade

E possivel compartilhar videos e comentérios de maneira publica e restrita.
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3. Rede social WhatsApp

WhatsApp Messenger ¢ um aplicativo de mensagens multiplataforma que permite trocar
mensagens pelo celular sem pagar por SMS. Estd disponivel para smartphones iPhone,
BlackBerry, Windows Phone, Android e Nokia. Todas as informagdes e descri¢des foram

obtidas no site oficial (Sobre o WhasApp ¢ FAQ): http://www.whatsapp.com/about/ ;

http://www.whatsapp.com/faq/

3.1. Sistema de Comunicac¢ao: Conversas "privadas'" ou em grupo

Recurso "interativo: Enviar mensagem de texto

O<F " .dE1445

A

visto por ultimo hoje as

B S ./ 4
ANLNZ — 11:14

0i, tudo bem?

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0
@ # S % & - + ()

1 ?2 a

Figura 56 - Recurso "interativo: Enviar mensagem de texto. Tela do aplicativo WhatsApp.

49


http://www.whatsapp.com/about/
http://www.whatsapp.com/faq/

Recurso "interativo: Enviar foto ou video

W 14:46

O i
Wl ol T

 q Galeria Foto Video

¢ W =i

Audio Local Contato

/isto por ultmw hoje as..

Figura 57 - Recurso "interativo: Enviar foto ou video. Tela do aplicativo WhatsApp.
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Recurso "interativo: Enviar mensagem de voz (audio)

=T U dlm14:46

- A

/isto por ultimo hoje as..

B @,

o Galeria Foto

Local Contato

Figura 58 - Recurso "interativo: Enviar mensagem de voz (4dudio). Tela do aplicativo

WhatsApp.
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Recurso "interativo: Enviar localizacio atual

©OF Jl m 14:46

. AW

risto por ultimo hoje as..

<€ = W,

Ve Galeria Foto Video

Figura 59 - Recurso "interativo: Enviar localizagao atual. Tela do aplicativo WhatsApp.
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Recurso "interativo: Enviar contato

o] © <= " qlm14:46

r

= C

visto por ultimo hoje as..

{
<2 2z O = .

7/ Galeria Foto Video

¥ W 9

Audio Local Contato

Figura 60 - Recurso "interativo: Enviar contato. Tela do aplicativo WhatsApp.
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Recurso "interativo: Enviar figuras (emoticons)

©O= al B 14:47

: C

visto por

W\ /

Figura 61 - Recurso "interativo: Enviar figuras (emoticons). Tela do aplicativo WhatsApp.
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Recurso "interativo: Enviar conversa por e-mail

visto por ultimo hoje as..

© Bloquear
Limpar conversa
Enviar conversa por e-mail

Adicionar atalho

Figura 62 - Recurso "interativo: Enviar conversa por e-mail. Tela do aplicativo WhatsApp.
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3.2. Sistema de Comunicacio: Ligacoes

Recurso "interativo: Chamadas de voz "privadas"

Al H 14:48

LIGAGOES CONVERSAS CONTATOS

oS O =

Figura 63 - Recurso "interativo: Chamadas de voz "privadas". Tela do aplicativo WhatsApp.

3.3. Privacidade

O compartilhamento ¢ restrito aos participantes das conversas € grupos.
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4. Rede social twitter.com

O Twitter ¢ uma rede de informagdes composta de mensagens com 140 caracteres,
conhecidas como Tweets. E uma maneira facil de ver as novidades sobre assuntos que lhe
interessam. O Twitter ajuda vocé a criar e compartilhar ideias e informagdes
instantaneamente, sem qualquer obstaculo. Todas as informagdes e descricdes foram obtidas

no site oficial (Sobre o Twitter): https://about.twitter.com/pt; https://support.twitter.com

4.1. Sistema de Comunicacio: Linha do tempo
Recurso "interativo'': Publicar texto com até 140 caracteres ou adicionar fotos (videos

somente via celular)

-

m Adicionar foto

Figura 64 - Recurso "interativo": Publicar texto com até 140 caracteres ou adicionar fotos.

Site twitter.com.
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Recurso "interativo': Mencionar/marcar pessoas em uma mensagem

m Show novo de @gilbertogil e @castano

| 'r ' Caetano Veloso {2 @castanoveloso ('S £ Tweetar

1
Samir Caetano D0#0 Samiircaetanoo

Figura 65 - Recurso "interativo": Mencionar/marcar pessoas em uma mensagem. Site

twitter.com.
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Recurso "interativo': Adicionar localizacao

&) Adicionar foto ¢ Rio de Janeiro, Brasil 140

(8 Demi Getschko retwel v Rio de Janeiro, Brasil

Figura 66 - Recurso "interativo": Adicionar localizagdo. Site twitter.com.
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Recurso "interativo': compartilhar um link

m http:/fwww.ufrj.br]

&) Adicionar foto (¢ Adicionar localizagdo 118

Figura 67 - Recurso "interativo": compartilhar um link. Site twitter.com.

60



Recurso "interativo': Compartilhar postagens

ﬁ Pierre Levy @plevy - 18 de abr
Isaac Asimov previendo el impacto de Internet
In.is/www.youtube.co... via @YouTube
[es il about education] via @cowpim

¥ 1 11

ﬁ Pierre Levy @plevy - 18 de abr
|Isaac Asimov previendo el impacto de Internet
In.is/www.youtube.co... via @YouTube
lespecially about education| via @cowpim

11 11 e

Pierre Levy @plevy - 18 de abr Compartilhar por Mensagem Direta

J'aime une vidéo @YouTube : "lsa Copiar link para o Tweet e
Internet” a I'adresse In.is/Www.yolL  Incorporar Tweet

Figura 68 - Recurso "interativo": Compartilhar postagens. Site twitter.com.
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Recurso "interativo': Responder postagens

Responder a @plevy

@YouTube [especially about education] via @cowpim

@plevy @YouTube @cowpim |

*) Adicionar foto ¢ Adicionar localizagdo 116

Figura 69 - Recurso "interativo": Responder postagens. Site twitter.com.

Pierre Levy @plevy - 18 de abr
Isaac Asimov previendo el impacto de Internet In.is/www.youtube.co...

via
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Recurso "interativo": Curtir postagens

ﬁ Pierre Levy @plevy - 18 de abr
|Isaac Asimov previendo el impacto de Internet
In.is/www.youtube.co... via @YouTube
[especially abofSg@ucation] via @cowpim

11

Figura 70 - Recurso "interativo": Curtir postagens. Site twitter.com.
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Recurso "interativo': Seguir pessoas ou paginas
Seguir alguém no Twitter significa que vocé estd assinando os Tweets do usudrio como
seguidor. As atualizacdes desse usuario aparecerdo na guia Inicio. Essa pessoa pode enviar

Mensagens Diretas.

1r <% Seguir

Figura 71 - Recurso "interativo": Seguir pessoas ou paginas. Site twitter.com.
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Recurso "interativo': Adicionar marcador (hashtag)
Um marcador ¢ qualquer palavra ou frase imediatamente precedida pelo simbolo #. Quando

vocé clicar em um marcador, vera outros Tweets contendo a mesma palavra-chave ou topico.

Assuntos do Momento: Mundial -

Alterar

#QuandoBateAquelaFome
Promovido por iFood

#2013FANDOMTHROWBACK

#Baekhyuni1stOST

#DescribeYourSexLifelnATvShow

#TelLoDigoEn3Palabras

i e g8 gl (TR

Full House

Wet Dreamz

Mike Budenholzer

JINEFP

Figura 72 - Recurso "interativo": Adicionar marcador (hashtag). Site twitter.com.
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4.2. Sistema de Comunica¢io: Mensagem direta "privada" ou em grupo
Mensagens Diretas sdo mensagens privadas enviadas de um usudrio do Twitter para outro.

Vocé pode usar Mensagens Diretas para ter conversas privadas com um ou mais usuarios.

Recurso "interativo'': Publicar texto com até 140 caracteres ou adicionar fotos (videos

somente via celular) na linha do tempo

Mensagens Diretas » Nova X

ijr:{ The New Yorker MNewYorker

< M <

m Daniel Zandona ' danielzandona

& The New Yorker, Daniel Zandona

Figura 73 - Recurso "interativo": Publicar texto com até 140 caracteres ou adicionar fotos.

Site twitter.com.

4.3. Privacidade

Mensagens na linha do tempo sdo compartilhadas apenas de forma publica.
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ANEXO II

TRANSCRICAO DAS ENTREVISTAS

Transcricao da entrevista n°1l

Pergunta 1: Quem administra ¢ uma equipe interna ou empresa contratada? porque
esta op¢ao?

Existe uma empresa contratada que realiza a execucdo do trabalho didrio de atualizagdo das
midias sociais. Porém todo o contetdo ¢ produzido em conjunto com equipe interna da ONG
que conta com duas designers e cinco jornalistas; geralmente os integrantes mais envolvidos
nas redes sociais sdo trés jornalistas e duas designers. O trabalho acontece através de reunides
periddicas entre todos os envolvidos, onde se discutem pautas, sugestdes ¢ aprovacao do

conteudo.

Existe certa autonomia para resposta de questdes relacionadas ao dia a dia das atividades
como agdes e cursos do instituto, porém, por tratar-se de um perfil institucional, todas as

questdes menos triviais sdo discutidas e aprovadas internamente.

O grupo estd constantemente a par e envolvido nas conversas em andamento nas diversas

redes sociais na internet.

Pergunta 2: Quais redes sociais geram mais mobilizacido para vocés e porque?

Facebook ¢ a rede social com maior impacto pelo nimero de participantes e porque se torna
um ponto de convergéncia entre outras redes. Youtube e twitter também possui importancia
na estratégia de comunicagao.

Nao utilizamos whatsapp porque ¢ mais dificil mediar a comunicagdo. H4 o problema de
utilizar o canal para interesse individual, propagandas, ofensas, etc. Mas hé inten¢do de usar a

ferramenta no futuro.



Os indicadores principais sdo as curtidas na pagina, nimero de visualiza¢des e numero de
interacdes. As curtidas na pagina ndo representam engajamento constante. Muitas pessoas
curtem a pagina, mas nao tem acesso ao conteiido ou interagem posteriormente. O niimero de
visualizag¢des e de conversas que se desenvolvem a partir de uma postagem € um indicador de

maior qualidade.

A média de visualizacdo das postagens no facebook estd em torno de 20% das pessoas que

curtem a pagina.

Cada rede tem seu formato e ¢ preciso saber se comunicar de acordo com suas possibilidades.
Nao ha uma regra a ser aplicada a todas. Todas as midias tem seu espago € ndo vejo as redes

sociais eliminando as outras midias, até porque ainda demonstram muita importancia.

E possivel perceber a mobilizagdo "offline" se refletindo no perfil da institui¢do na internet.
As pessoas pesquisam e entdo podem se engajar e compartilhar uma atividade ou agdo. A
dindmica estd mais para uma convergéncia das diversas midias e entender a comunicagao,

ndo mais como separadas pelo mundo "online" e "offline", mas como um campo unificado.

A experiéncia em administrar grupos/comunidades nas redes sociais estd relacionada a
projetos e atividades de educagdo em andamento na instituicdo. Procura-se estimular a
participagdo, mas o grupo, quando ativo, possui dinamica propria. Os grupos tem suas regras;

suas etiquetas. A quebra destes codigos alteram a dindmica de participagao e interagao.

Pergunta 3: Como acontece a interacio da ONG com as pessoas e vice-versa?
A ONG gera a interagdo através do conteudo publicado com imagem, video e texto, mas nao
responde todas as mensagens. Deixa que a conversa aconte¢a. E comum as pessoas irem se

somando a conversagao.

Maior interacdo acontece a respeito dos cursos, inscrigdes, atividades e projetos da instituicdo

sendo que grande parte das interacdes acontecem por mensagens privadas.



A comunicacdo se inicia com a mensagem para "muitos", mas cada pessoa que interage com
a pagina quer ser respondida individualmente. O nimero e a frequéncia de interacdes faz com
que as pessoas se tornem conhecidas pelos funcionarios e, eventualmente, até¢ se conhegam

pessoalmente em algum evento ou atividade. E uma relagdo que pode acontecer.

No caso da campanha contra a derrubada do estatuto do desarmamento, aconteceram casos de
insultos graves a pagina por parte de pessoas que ndo concordavam com a posi¢cdo do
instituto. Neste caso, a equipe procurou se comunicar de forma clara, apresentando a posi¢ao
da ONG sobre o assunto, mas de forma geral, estimulando as pessoas a se apropriarem da
discussdo e desenvolver a conversa mesmo que publicando opinides contrarias. Interferia,

apenas em alguns casos, com a exclusao de mensagens ofensivas.

Fazer consultas na rede ndo ¢ uma pratica comum, a nao ser que seja uma questdo muito

especifica onde os dados poderao ser usados na sequéncia.

Para estimular a interacdo, em primeiro lugar a imagem. Conteudo com humor é muito bem
aceito pelo publico da péagina e pelos brasileiros em geral. Video também ¢ muito bem aceito.

Usar apenas texto ndo ¢ bem aceito.

Pergunta 4: Sobre as conversas, existe o habito de responder as interacées em tempo
real?

Grande parte das comunicac¢des acontecem individualmente. A comunicacao pode se iniciar
com uma mensagem para "muitos", mas cada pessoa interage com a pagina individualmente
através de mensagens diretas publicas ou privadas. Essa dindmica torna frequente a conversa

do tipo um pra um.

A intengdo ¢ responder no menor tempo possivel para estabelecer conversas de forma
sincrona. Porém, como se trata de perfil institucional, alguns assuntos podem precisar de
consenso do grupo. Existe uma mobilizacdo para que estes tipos de questdes sejam discutidas

0 mais breve possivel.



Pergunta S: Duas caracteristicas mudaram com a comunicacio pela internet:
representacio da presenca e possibilidade de multiplas conversas com interagoes
simultaneas.

a. Sobre a presenca, entende que é possivel estabelecer conexdo mesmo
usando um sistema de comunicac¢ao pela internet? Quais pontos acha que
ajuda e quais atrapalham?

b. Em caso de multiplas conversas, acha importante manter a atencio 4 uma
unica interacio ou costuma dividir a atencdo para responder a todos?
como vocé lida com isso?

Entende que existe uma fragmentagdo da presenca e costuma fazer as atividades
simultaneamente, mas que € possivel se manter inteiro em cada uma destas atividades
fragmentadas. Acredita ser possivel "ter presenca" utilizando sistemas de comunicacdo pela
internet, até pelo fato de que nem sempre no face a face presencial as pessoas estdo

verdadeiramente presentes ou "inteiras".

Experiéncia com publico jovem mostra que estdo totalmente integrados com esta tecnologia.
A separacdo entre real e virtual faz pouco sentido para esse publico. Conseguem estar
"fragmentados", porém dedicados as diversas atividades e comunicagdes em que participam

simultaneamente.

Pergunta 6: E usada algum tipo de rede social interna para trabalho?
Nio até o momento. E utilizado o e-mail para comunicagio interna e realizacdo de projetos,
mas a institui¢do pretende implementar internamente algum tipo ferramenta de comunicagao

que se aproxime da interagao das redes sociais.



Transcricao da entrevista n°2

Pergunta 1: Quem administra é uma equipe interna ou empresa contratada? porque
esta opcao?

A comunicagdo ¢ interna € composta por trés pessoas: uma diretora, uma coordenadora e uma
analista. A equipe trabalha na comunicag¢do interna e externa, mas alguns servigos sdo

contratados como a assessoria de imprensa e algumas campanhas de comunicagao.

Todos da equipe de comunicacdo tem autonomia para interagir, responder duvidas,

encaminhar mensagens, etc.

Pergunta 2: Quais redes sociais geram mais mobilizacido para vocés e porque?

A rede social que gera maior mobilizagdo ¢ o facebook, apesar do nimero de seguidores do
twitter ser maior. O twitter tem mais seguidores porque o numero aumenta de forma
espontanea e muito rapida. H4 dias com 50 a 60 novos seguidores, mas pode-se duvidar que
muitos cheguem a ler a linha do tempo porque as mensagens e a paginacao "correm" muito
rapido. Qualitativamente, ¢ melhor os 5000 que estao no facebook do que os 8000 que estdo

no twitter.

Os indicadores sao as curtidas, compartilhamentos, mas também sdo gerados os relatérios do
proprio facebook que permitem saber a origem dos acessos e as principais agdes dos
participantes da pagina. O relatdrio permite saber quantas pessoas visualizaram uma
postagem, incluindo as pessoas que viram o conteddo a partir de uma "curtida" ou
encaminhamento do conteudo da pégina. Por exemplo, ¢ muito bom quando nosso diretor
compartilha ou "marca" algum contetido da pagina em seu perfil pessoal porque ele tem
muitos seguidores e a visibilidade aumenta muito. O alcance ¢ muito grande quando muitas

pessoas adicionam ou "marcam" outras pessoas numa publicagao.

Atualmente a instituicdo tem apostado nas redes sociais, em relagdo a midia tradicional,
porque a repercussao pode ser muito maior do que uma nota num jornal com pouca
visibilidade. O conteudo ¢ produzido com foco nas redes sociais e impulsionado através de

anuncios pagos que permitem segmentar a audiéncia. Geralmente o resultado destes antincios



tem um bom custo beneficio. E possivel medir o resultado através de ferramentas de analise

que remetem aos acesso do site da ONG e outras redes sociais como o youtube.

A midia tradicional, através da assessoria de imprensa, pode ajudar a fortalecer a imagem
institucional; chegar ao conhecimento do grande publico e atrair investidores e parceiros para
a causa. A rede social ¢ mais voltada ao engajamento do publico que acompanha o trabalho
do CDI no dia a dia. Mesmo nos veiculos de comunicagao tradicionais, uma nota na versao
digital do jornal pode ter mais repercussdo do que na versdo impressa. Desta forma, a rede

social apoia o que foi noticiado nos jornais.

Utilizamos grupos fechados para ter maior aproximagdo com beneficiarios de projetos
especificos. Como exemplo, recentemente houve um projeto em que os jovens puderam
pensar solu¢des para os problemas de sua comunidade através do desenvolvimento de um
aplicativo para celular. O projeto teve duragdo de 1 ano e participacao de 2000 alunos com
idade de 12 a 26 anos em todo o estado do Rio de Janeiro. O papel da ONG nesta
comunidade foi estimular os jovens a participarem das oficinas de selecdo, apresentando suas
idéias de forma clara e vidvel para uma banca. Observa-se a necessidade do estimulo
constante a comunidade para que acontega a interacdo entre os participantes. Apos a
premiagdo dos vencedores ainda se viu muitas mensagens na pagina com a troca de fotos,

videos e comentarios do evento, mas ap0ds alguns dias a comunidade perdeu forca.

Pergunta 3: Como acontece a interacio da ONG com as pessoas e vice-versa?

Geralmente a pagina ndo gera muitos comentarios. Ja tentou-se fazer perguntas abertas ao
publico, mas foram poucas as respostas. A pagina ainda ndo consegue gerar este tipo de
interacdo, ao contrario da pagina do nosso diretor. Pode-se pensar que seja pelo fato de ser
um perfil pessoal. A mesma mensagem na pagina do CDI e no perfil pessoal podem gerar
reagoes muito diferentes. No perfil pessoal do fundador (a) da ONG observa-se uma grande
quantidade de elogios ¢ mensagens de incentivo e reconhecimento. O publico pode ter uma
maior interacdo com um perfil pessoal porque acredita estar falando com a pessoa, mas pode
acontecer de que, nem sempre, ¢ a propria pessoa que esta se comunicando através daquele

canal.



Hé alguns temas distribuidos dentro da é4rea de comunicagdo. Existe conteudo proprio
(divulgacao de atividades, resultados de projeto, etc), divulgagdo de contetido relacionado a
negdcios sociais com uso da tecnologia e conteudo relacionado a educagdo, também

enfatizando o suporte da tecnologia da informacao.

Os assuntos de maior interesse sdo aqueles que apresentam solugdes para melhorar problemas

e tragam algum tipo de beneficio para a sociedade.

Em geral, o publico elogia, curte, compartilha, etc. As conversas sdo mais frequentes no caso
de duvidas sobre a participacdo em projetos e atividades da instituicdo, mas muitas vezes
quando querem se comunicar, as pessoas costumam enviar mensagens privadas; ndo
publicam na pagina. Pode-se dizer que a comunicacdo ¢ um pouco passiva, mas entendemos
que pode influenciar as pessoas na medida em que elas tomam contato com a informacao e a
pagina pode fomentar o empreendedorismo com impacto social e a solidariedade. Pode-se
considerar um trabalho de conscientizagdo e o retorno em forma de comentarios imediatos
pode ndo ser significativo. Ainda ndo foi possivel investir maiores recursos em campanhas
que estimulam a interagdo, mas através de pequenas experiéncias neste sentido, observa-se
que pode ser interessante trabalhar situagdes ligadas a realidade das pessoas ou grupos. Desta

forma elas podem se sentir participantes € podem se ver como parte do grupo.

A comunicagdo utilizando somente o texto ndo funciona. Nunca se publica algo que tenha
somente texto porque ninguém l&. A imagem faz o papel de atrair a atengdo para a leitura do
que estd na mensagem, por isso, geralmente publicamos textos curtos com uma imagem de

impacto. Videos também funcionam bem, mas sdo melhores quando tem curta duragao.

Em relagdo as criticas na pagina, algumas pessoas acabam fazendo desabafos sobre a situagao
social, politica e econdmica do pais. Também acontece a publicagdo de propagandas e
mensagens de interesse comercial na pagina da institui¢do. A posicdo da ONG ¢ deixar estes
comentarios desde que ndo hajam frases ofensivas ou atrapalhe o propodsito de discutir

solucdes para problemas sociais.



Pergunta 4: Sobre as conversas, existe 0 habito de responder as interacées em tempo
real?

Quando uma mensagem privada ¢ recebida, costuma-se responder de imediato e dar
encaminhamento ao assunto. Geralmente as conversas sao do tipo um pra um. As postagens
na pagina da institui¢do podem ser consideradas de um pra todos porque ndo geram muitos

comentarios diretos.

Pergunta 5: Duas caracteristicas mudaram com a comunicacdo pela internet:
representacio da presenca e possibilidade de multiplas conversas com interacdes
simultineas.

a. Sobre a presenca, entende que é possivel estabelecer conexio mesmo
usando um sistema de comunica¢io pela internet? Quais pontos acha que
ajuda e quais atrapalham?

b. Em caso de miultiplas conversas, acha importante manter a atencio a uma
unica interacio ou costuma dividir a atencdo para responder a todos?
como vocé lida com isso?

O avango tecnoldgico permite aproximar a representagdo da presenca. Em ferramentas de
video conferéncia se torna muito proximo porque permite observar os sentidos e gestuais da
outra pessoa durante a conversa. Mas nao substitui, até por dificuldades da propria tecnologia
(problemas na conexdo, operagdo, etc) e pelo fato de ainda termos uma geragdo que nao
cresceu com estas tecnologias. As ameagas a comunicagdo que acontecem no face a face
presencial s3o muito maiores do que através de dispositivos textuais. Por outro lado, as
geragdes mais novas tendem a estar mais familiarizadas com as novas representagcdes da
presenca. Mas mesmo no caso de dispositivos textuais, seria possivel ter o sentimento de

presenca quando se recebe uma mensagem de uma pessoa proxima.

Particularmente, costumo concentrar a atengdo numa sé conversa ou atividade especifica; ndo
consigo dividir a atencdo. Pode ser uma questdo pessoal, porque observo que ha pessoas que
conseguem manter mais de uma conversa ou atividade ao mesmo tempo. Na experiéncia com
os adolescentes beneficidrios da ONG percebe-se que mantém mais de uma comunicagao e
fazem muitas atividades ao mesmo tempo. Pode ser uma questio da dindmica contemporanea

onde as coisas precisam acontecer no momento atual; com rapidez e urgéncia.



Pergunta 6: K usada algum tipo de rede social interna para trabalho?
Nao hd implementado, de maneira institucionalizada, qualquer tipo de rede social para o

trabalho interno. Existem apenas os grupos com os beneficiarios de projetos especificos.



Transcricao da entrevista n°3

Pergunta 1: Quem administra ¢ uma equipe interna ou empresa contratada? porque
esta op¢ao?

As redes sociais sdo administradas internamente. A equipe ¢ composta por uma
coordenadora, trés estagiarios e voluntarios. A produgao do conteido e material para
divulgacdo da pagina ¢ desenvolvido internamente. Somente em duas ocasides as redes
sociais foram administradas em conjunto com agéncia ou pessoa externa a ONG. Ambas
aconteceram no desenvolvimento de campanhas pontuais para promover a pagina da

instituicao.

H4 um planejamento anual para definir a estratégia das redes sociais e a equipe tem
autonomia para as conversas. As pessoas envolvidas na comunicagdo voltam a se reunir

sempre que surge um assunto mais delicado na interacdo com os seguidores da pagina.

Pergunta 2: Quais redes sociais geram mais mobilizacido para vocés e porque?

Apesar de observarmos que estd em declinio - muita gente ndo estd mais usando,
principalmente os mais jovens - o facebook ainda ¢ a rede que gera mais mobiliza¢do. Temos
muitos adolescentes voluntarios que participam da recreacdo no hospital e em algumas
conversas que temos com eles, dizem que o facebook ¢ "chato e careta"; "coisa pra minha
mae". Argumentam que, se colocam algo no facebook, as maes irdo ver e isso ndo acontece

no twitter onde a maioria das maes nao sabe mexer. Muitos adolescentes usam o twitter pra

conversar.

Gostariamos muito de analisar as estatisticas, mas ainda ndo € possivel pela falta de recursos.
O indicador hoje ¢ o numero de curtidas e compartilhamentos da pagina. Existe alguns
horarios em que a pagina fica mais dindmica como na hora do almogo e no fim de tarde. Se

publicarmos no meio da tarde provavelmente ndo terd nenhuma curtida.

As redes sociais na internet ndo representam importancia maior em relacdo as midias
tradicionais, mas elas convivem e se complementam. O espaco para ONGs ¢ muito pequeno

nas midias tradicionais entdo usamos as redes sociais pra trabalhar os assuntos que ndo tem
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espaco nestas midias, mas ndo deixamos de valorizar as midias tradicionais. Na ocasido em
que a ONG entrou na lista das 500 ONGs mais influentes do mundo, a noticia saiu nos
principais jornais e revistas como Estado de SP e Exame. Isso ¢ importante pra reforcar a

credibilidade do que falamos no dia a dia, entdao podemos compartilhar em nossas redes.

A ONG administra duas comunidades. Um grupo para os voluntarios em atividade nos
projetos e outro para as unidades da institui¢ao no Brasil. O grupo que integra os voluntarios
ndo conta com muita participagdo e a idéia seria colocar uma pessoa para incentivar a
interacao. Nao ha, hoje, uma comunidade com os beneficiarios dos projetos, mas observamos
que a popularizagdo dos smartphones permitiu o acesso a internet e as redes sociais a um

numero grande de pessoas. Isso ndo acontecia ha um ano atras.

Pergunta 3: Como acontece a interacio da ONG com as pessoas e vice-versa?

Em geral, o didlogo nos perfis, tanto no facebook como no twitter, podem ser considerados
como de uma via s6. A ONG comunica suas mensagens € as pessoas respondem com muitos
elogios, agradecimentos, desejando boa sorte pela identificagdo com o trabalho. H4 também o
recebimento de mensagens privadas sobre duvidas sobre voluntariado, doagdes, entre outras.

Em geral sdo conversas curtas, que demandam uma ou duas respostas.

Como o fundador (a), tem uma figura muito forte; muito presente e muitos acham que ¢ ele
que estd conversando nas redes sociais. As pessoas acham que estdo falando diretamente com

ele entdo acontece muito de misturar a instituicdo com a pessoa.

Sobre a interagcdo na pagina, o facebook tem alguns recursos avangados que permitem fazer
pesquisas; perguntas, mas isso nunca funcionou apesar de algumas tentativas. O que funciona
¢ foto. As pessoas gostam de ver fotos no facebook, principalmente fotos de criangas. Uma
campanha recente fez muito sucesso com aproximadamente 100 mil compartilhamentos na
pagina. Pode ter acontecido porque une a imagem da pessoa (Selfie) com o objetivo de ajudar
a instituicado. Mexe um pouco com a questdo de que, nas redes sociais, as pessoas querem
aparecer um pouco. A publicacdo de texto (sem imagens) ndo promove adesao e estes devem

ser curtos porque o publico geralmente nao 1€. O retorno para a publicacao de videos também
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¢ baixo. Pode ser que o publico tenha preguica de ficar "preso” assistindo por 1 ou 2 minutos.

Por outro lado, os videos de 15 segundos publicados no Instagram acabam funcionando mais.

Trabalha-se somente com fotos do arquivo da ONG e de fotografos profissionais que cedem
suas fotos. Sdo fotos proprias e percebe-se que as que mais chamam aten¢do sao aquelas com
as criangas ou entdo quando compartilha-se fotos em que aparecem os voluntarios. "Fara
muito sucesso, com maior nimero de curtidas e compartilhamentos, porque as pessoas estao

se vendo e elas gostam disso".

Um ponto, em relacdo ao nosso publico, ¢ que os beneficiarios também estdo nas redes
sociais. Achava-se que o publico seria formado apenas por pessoas em geral como
voluntarios, simpatizantes da ONG, apoiadores, etc. A estratégia para se comunicar com estes

diferentes publicos € pensar na linguagem da rede social e ndo nos tipos de publicos.

Aconteceram criticas a pagina numa ocasido onde foi divulgada uma postagem incentivando
o aleitamento materno. Houve um comentério péssimo alegando que ha muito incentivo, mas
o aleitamento ndo ¢ bom para a mulher porque ela se sente agredida e ¢ uma experiéncia
péssima. A partir do comentario, iniciou-se uma discussao entre outras pessoas seguidoras da
pagina e a posicdo da ONG foi deixar a discussdo acontecer sem interferir, mas houve um

consenso em evitar o assunto no futuro.

Outro caso que ndo agrada sdo as pessoas que tentam usar a pagina para fazer propaganda.

Neste caso a postura da ONG ¢ interferir e ocultar estas postagens e comentarios.

Pergunta 4: Sobre as conversas, existe 0 habito de responder as interacées em tempo
real?

O tipo de conversa mais comum nao ¢ em tempo real pela questdo dos horarios de
publicagdo. Muitas mensagens sdo enviadas a noite; horario em que a equipe ndo estd
disponivel. Em muitos casos, quando disponivel, a resposta ¢ dada na hora, mas ndo ¢ a

forma mais comum.
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A forma de comunicacdo mais comum ¢ de um pra um. S@o respostas a elogios, dividas e

sugestoes.

Pergunta S: Duas caracteristicas mudaram com a comunicacio pela internet:
representacio da presenca e possibilidade de multiplas conversas com interagoes
simultianeas.

a. Sobre a presenca, entende que é possivel estabelecer conexdo mesmo
usando um sistema de comunicac¢io pela internet? Quais pontos acha que
ajuda e quais atrapalham?

b. Em caso de multiplas conversas, acha importante manter a atencio 4 uma
unica interacio ou costuma dividir a atencdo para responder a todos?
como vocé lida com isso?

Utiliza-se a comunicagdo por video conferéncia para falar com as pessoas que trabalham na
ONG em todo o Brasil e fora do pais. Nem todos se conhecem presencialmente, mas funciona
muito bem. J& para os voluntarios que estdo em contato com o trabalho do dia a dia, a
comunicagdo pela internet ndo funciona porque acaba sendo pouco estimulante e a interagao

presencial se faz necessaria.

Pessoalmente, tenho dificuldade em dar atengdo a varias conversas ao mesmo tempo, apesar
de fazer de vez em quando. Se isto acontece, minha concentragdo acaba se dividindo. Em
geral, quando a conversa € por video conferéncia ou por voz, a necessidade de concentragdo ¢
maior do que quando se comunica por mensagem de texto. Percebe-se que as pessoas mais
novas da equipe costumam realizar diversas atividades e manter mais de uma conversa ao

mesmo tempo com maior frequéncia.

Pergunta 6: E usada algum tipo de rede social interna para trabalho?

O grupo formado pelas unidades da ONG, no Brasil, ¢ um grupo fechado e usado para
trabalho. E muito utilizado na comunicagdo interna e para atividades de projetos. Por
exemplo, as assistentes sociais utilizam muito para compartilhar informacdes de trabalhos

como noticias e projetos de interesse do grupo.
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