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RESUMO

FILHO, Severino Ramos Ferreira. Ciberdesign, O Criativo da Era Tecnologica,
2017. 95 f. Dissertacdo (Mestrado em Comunicagédo Social) — Universidade Metodista

de Séo Paulo, S&o Bernardo do Campo.

O trabalho aborda por meio de pesquisa bibliografica, o surgimento do
profissional de criacdo da era digital, para isso analisou-se a Eclética que foi a primeira
agéncia de propaganda do Brasil em 1918 e o inicio da dupla de criagdo em 1950 com a
inauguracdo da ALMAP, porem apds a internet novos modelos de negdcio surgiram, o
Google iniciou um novo jeito de fazer publicidade, foi criado o iPhone com tela
multitouch, desencadeando o surgimento dos mais diversos modelos de smartphones
entre outros devices, com isso os efeitos da tecnologia moével, puderam ser sentidos na
comunicacdo, no comportamento humano e na sociedade. E nesse novo cenario de
diferentes telas e resoluges, 0s antigos layouts estaticos dos sites foram substituidos por
layouts fluidos, a interface passou a ser vista como arte, e acontece o surgimento do
Ciberdesign que é o design reconsiderado a luz da realidade virtual, também o Ul Design
ou Design de Interface do Usuario, responsavel pelo funcionamento do site e 0 UX Design

ou Design de Experiéncias do Usuario, responsavel pelas experiéncias do usuario.

Palavras chave: Design responsivo, Smartphone, Comunicacao
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RESUMEN

Filho, Severino Ramos Ferreira. EI Creativo de la Era Tecnoldgica, 2017. 95 f.
Disertacion (Maestria en Comunicacion Social) - Universidad Metodista de Sdo Paulo,

Séo Bernardo do Campo.

El trabajo aborda por medio de investigacion bibliogréfica, el surgimiento del
profesional de creacion de la era digital, para eso se analizo la Ecléctica que fue la primera
agencia de propaganda de Brasil en 1918 y el inicio de la doble de creacion en 1950 con
la inauguracion de la " En el caso de que se produzca un cambio en la calidad de la
informacion, se debe tener en cuenta que la mayoria de los teléfonos mdviles, , pudieron
ser sentidos en la comunicacion, el comportamiento humano y la sociedad. En este nuevo
escenario de diferentes pantallas y resoluciones, los antiguos disefios estaticos de los
sitios fueron reemplazados por disefios fluidos, la interfaz paso6 a ser vista como arte, y
ocurre el surgimiento del Ciberdesign que es el disefio reconsiderado a la luz de la realidad
virtual, Ul Disefio o Disefio de Interfaz del usuario, responsable del funcionamiento del
sitio y el UX Design o Design de Experiencias del usuario, responsable por las

experiencias del usuario.

Palabras clave: Disefio responsivo, Smartphone, Comunicacion
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ABSTRACT

FILHO, Severino Ramos Ferreira. Ciberdesign, The Creative of the Technological
Age, 2017. 95 f. Dissertation (Master in Social Communication) - Methodist University

of Séo Paulo, S&o Bernardo do Campo.

The work addresses, through a bibliographical research, the emergence of the
professional of creation of the digital age, for that was analyzed the Eclectic that was the
first advertising agency of Brazil in 1918 and the beginning of the creation double in 1950
with the inauguration of the ALMAP, but after the Internet new business models emerged,
Google started a new way of advertising, created the iPhone with multitouch screen,
triggering the emergence of the most diverse models of smartphones among other
devices, with that the effects of mobile technology , could be felt in communication,
human behavior and society. And in this new scenario of different screens and resolutions,
the old static layouts of the sites were replaced by fluid layouts, the interface came to be
seen as art, and it happens the appearance of Ciberdesign that is the reconsidered design
in the light of virtual reality, Ul Design or User Interface Design, responsible for the
operation of the site and UX Design or Design of User Experiences, responsible for user

experiences.

Keywords: Responsive design, Smartphone, Communication
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INTRODUCAO

Esta pesquisa trata sobre as mudancas ocasionadas com a invencao da internet,
sobre o surgimento das novas tecnologias e também a respeito da comunicagdo movel,
em especial, do smartphone, que conta com mdaltiplos recursos, configuracdes e telas de
diferentes tamanhos, pois até a implantacao da redes moveis, as pessoas ligavam para um
lugar, e ndo para alguém, era preciso acertar a posicao correta no espaco-tempo, entende-
se que essas mudancas ndo ocorrem apenas nos devices, mas envolvem também a
comunicagdo, o comportamento humano,

Enquanto o artista materializa seus proprios sentimentos e emocdes, o criativo, da
agéncia de publicidade, muitas vezes chamado também de artista, materializa o
sentimento e emocg0Oes de terceiros por meio das midias para que essa materializacéo
aconteca. O criativo deve ter conhecimento dos mais diversos materiais, recursos e
técnicas, fazendo uso de referéncias em forma de imagens guardadas em sua memaria
somado ao conhecimento do homem, de seu tempo, e de seu espaco no mundo e na vida.

Porém, as transformacdes e adaptacdes acontecem a cada nova tecnologia que
surge, foi assim em 1445 com a invencéo dos tipos méveis por Johan Gutemberg, a partir
dai 0 acesso a informacéo se tornou mais disponivel.

Problema: As questdes sobre a comunicacdo movel, ndo pode apenas se referir
as questdes tecnologicas, pois envolvem também as questdes ligadas ao comportamento
humano observado em usuérios de smartphone. Nessa nova ambiéncia os debates ndo se
esgotam, pois a cada dia surgem novas tecnologias e consequentemente, profissionais que
estdo lidando com essas novas tecnologias pois ndo e toda nova tecnologia que gera um
novo profissional, mas gera um profissional mais usuario de tecnologia, independente da
tecnologia em busca de atualizag&o.

Objetivo Geral: A presente dissertacdo objetiva o entendimento dos suportes
tecnoldgicos de comunicacdo mével como condicionante para o desenvolvimento do
design para web, tendo como base a grande variedade dos devices, que contam com
diferentes tamanhos e configuracfes, assim, como o surgimento de novos profissionais
que atendam essa demanda, tomando como base sites e pesquisa bibliogréafica.

Objetivos especificos: O objetivo desse trabalho é compreender como se da o
surgimento do Ciberdesign analisando o design para internet e seu comportamento nos

mais variados displays, como a internet e as tecnologias influenciam na comunicagéo, no
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comportamento humano e na sociedade; como os profissionais de criacdo se adaptam
nessa nova ambiéncia tecnolégica; como se comportam os designs desenvolvidos para
web nos mais variados displays e assim o aparecimento de profissionais que lidam com
ela, também analisando as informacdes referentes ao design responsivo, design adaptivo
e mobile first, as criacdes publicitaria para web, a criacdo da internet e a popularizacdo da
telefonia movel.

Fundamentacao tedrica: A tecnologia e a comunicacdo caminham lado a lado.
E dificil escrever sobrecomunicacio sem citar a tecnologia que nasce da necessidade do
homem. Ela, a comunicacdo, € tdo antiga quanto os gritos e gestos de suas primeiras
manifestacdes, estd no tacape como objeto de defesa, na langa como instrumento de caca,
no processo de tratamento da pele da presa abatida e nos pinceis e tintas usados para
registrar em paredes de cavernas todo esse descobrimento.

Com o passar do tempo o homem passou a assimilar os gritos e gestos e
consequentemente, transmitir de forma oral todo seu aprendizado. A escrita surge por
volta de 3500 a.C. da necessidade humana em registar e organizar essa oralidade, primeiro
em pedras, depois em papiros inventado pelos egipcios ou nos papéis pelos chineses,
porém somente em 1455 a humanidade presenciou a primeira revolugdo do conhecimento
com a invencado da imprensa e a utilizacdo de tipos moveis por Johann Gutenberg (1455),

Desde entdo toda estrutura tem passado por constantes mudancas e adaptacdes
para acompanhar o ritmo acelerado desse cenario de renovacao que nao ocorre S6 nos
maultiplos displays conforme trata o texto Cibervisdo: A metamorfose da televisdo
(2015) de Sebastido Squirra, mas também no comportamento arredio dos usuarios desses
displays que preferem teclar ao falar, Sherry Turkle os classifica como Cibersolitarios em
Alone Together (2011), ou no medo da soliddo que nos faz pertencer a mesma tribo de
pessoas que nunca vimos e que moram distantes de nds, passando a viver numa aldeia
global conforme Michel Maffesoli escreve em seu livro O tempo das tribos (1998), na
falta de relagdes com as coisas simples, do homem com a natureza, do valor a vida, que
John Naisbitt em seu livro High Tech High Touch (2000) define como intoxicacéo
tecnoldgica.

Tal cenério de renovacdo ocorre também na total dependéncia tecnolégica que a
humanidade se encontra, abordada em Homo Deus (2016) por Yuval Noah Harari, nos
efeitos da tecnopsicologia de Derrick Kerckhove em seu livro A pele da Cultura (1997)

e também, na simbiose do homem com a tecnologia fazendo dela uma extensao dele
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préprio, de acordo o livro Os meios de comunicacéo como extensdes do homem (2006)
de Marshall McLuhan.

E também possivel observar mudancas até no conceito de propriedade, pois nessa
nova ambiéncia o capital intelectual é a forca motriz e os maiores investimentos ndo sao
mais no capital fisico, mas na criatividade humana, de acordo com o livro A era do acesso
de Jeremy Rifkin. J& para Manuel Castells, 0 mundo estd conectado, e em seu livro A
sociedade em rede, isso pode ser chamado também de globalizagéo.

Justificativa: A pesquisa € relevante, pois 0 usuario brasileiro esta cada vez mais
presente em plataformas moveis dos mais diversos tamanhos e resolugles, essa
diversidade de displays faz com que o projeto desenvolvido pelo web designer nédo se
comporte como previsto, incentivando o surgimento de profissionais especializados pois
algumas das exigéncias para 0 bom ranqueamento do Google sdo relacionadas a
responsividade e estética do site e entender esse momento de grandes avancos
tecnoldgicos e a influéncia que exerce no ser humano pode contribuir para a solucéo de

problemas relacionados ao desempenho do projeto .

Metodologia: A metodologia utilizada para o desenvolvimento do estudo em questdo
foi a pesquisa bibliografica. Tal pesquisa tem como materiais j& publicados sobre os
conceitos de tecnologia, web design, artes e sociologia. Autores como Sebastido Squirra,
McLuhan, Michel Maffesoli, Harari, foram muito utilizados, além de pesquisa eletronica.

A partir do exposto, conforme afirma Gil (1991), a pesquisa bibliogréafica é
realizada a partir de levantamentos de materiais ja analisados e publicados por meios
escritos e/ou eletrdnicos como: livros, artigos, cientificos, paginas na web. Esses
encaminhamentos metodoldgicos foram utilizados para estruturar a dissertacdo do

empirico ao tedrico, com essas razdes, a pesquisa foi organizada nos seguintes capitulos.

CAPITULO | — Breve historico das agéncias de publicidade. Apresenta o
surgimento da dupla de criacdo formada pelo diretor de arte e redator, sua mudanca de

acao e os novos modelos de negdcio que surgiram apés a criacdo da internet.

CAPITULO Il — Mentores da Inovagdo. Apresenta a inteligéncia artificial
presente nos dispositivos moveis em especial nos smartphones e seus multiplos
recursos, também a influéncia do iPhone nesse processo.

CAPITULO Il — Os efeitos da tecnologia mével na comunicacéo, no
comportamento humano e na sociedade. Apresenta uma reflexdo de como as

tecnologias passam a fazer parte do cotidiano humano.
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CAPITULO IV — Ciberdesign. Contextualiza as tecnologias e o surgimento de
profissionais especializados que para desenvolverem suas fungdes, buscam

conhecimento também em areas como: psicologia, filosofia, sociologia entre outras.
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Capitulo | - BREVE HISTORICO DAS AGENCIAS DE PUBLICIDADE

“ Os computadores sdo incrivelmente rapidos, precisos e burros; 0s homens sdo
incrivelmente lentos, imprecisos e brilhantes — juntos, seu poder ultrapassa os limites da

imaginacao”
Albert Eistein

Enquanto o artista materializa seus sentimento e emocdes, o criativo, nas agéncias
de publicidade imbuidos de um briefing, o faz baseado nos sentimentos e emog¢des do
consumidor. Por isso é tdo importante conhecer seu tempo, entender 0s arquétipos, a
influéncia psicoldgica que a cor exerce e a importancia dos cinco sentidos no processo de
decisdo. A dupla de criacao é formada pelo diretor de arte, o responsavel pela linguagem
visual da campanha, e pelo redator, responsavel pela criacdo dos textos para web, radio,
tv e impressos. Porém, os artistas e criativos fazem parte de um ambiente em rapida
transformacéo.

Conforme Marcondes (2005, p. 14), por volta de 1809 a propaganda comeca a
evoluir na forma de classificados de compra e venda de imdveis e avisos de escravos
vendidos ou fugitivos. Ja no final do século XIX, surgem os antncios com ilustracdes em
duas cores e textos produzidos por poetas como Olavo Bilac. Dessa forma, os andncios
com linguagens mais ténues deram inicio as revistas de menor formato como a Revista
da Semana, lancada em 1900, seguida por outras como O Malho, Fon-Fon, no Rio de
Janeiro, Arara e Cri-Cri, em S&o Paulo. Basicamente, elas continham anunciantes locais
em que as propagandas de remédios eram mais numerosas.

Outros formatos de propaganda de remédios foram usados como o primeiro
reclame yankee, em 1900. Era a propaganda do xarope Bromil em um grande painel
colocado na lateral do Teatro S&o José, no centro de Sdo Paulo. Esse trabalho foi feito
por Jodo Lyra, também conhecido por “Homem Reclame”, pois negociava espagos,
promovia eventos e performances para atrair a atengdo dos consumidores para 0s produtos
do laboratério Dud & Lagunilla. Foi um dos primeiros a entender a publicidade como
uma atividade que podia e devia ser constante e regular. Em 1913, instala-se a primeira
agéncia de propaganda brasileira, a Eclética. Seu quadro de funcionarios contava com
escritores e artistas para o desenvolvimento de textos e ilustragdes dos aniincios que eram

veiculados em jornais, revistas, cartazes e mala-direta. Seus principais clientes eram Ford
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Motors Co., a Texaco Co., Kolynos, Palmolive, Aveia Quaker, Sabonete Eucalol,
Biscoitos Aymoré, entre outros. No final da primeira guerra, o Brasil ja contava cinco
agéncias (MARCONDES, 2005, p.20-21).

O rédio surge na década de 20 e teria seu apogeu nos anos 40. Nessa época, deu-
se a era de ouro do radio brasileiro. A principio, o radio foi criado para atender as classes
mais abastadas, mas sua expansdo deu-se aceleradamente e, além de um marco, isso
representa uma grande revolugdo na publicidade brasileira. Seus maiores patrocinadores
eram a Casa Colombo, Bromil, Cigarros Veado, Bioténico Fontoura e outros. Em 1926,
Monteiro Lobato foi contratado pelos laboratorios Fontoura para escrever a historia de
Jeca Tatu, personagem que protagonizava as campanhas de conscientizacdo do
Laboratorio.

Em 1929, chega ao Brasil a J. W. Thompson incentivada pela expansdo do setor
automotivo tendo a General Motors como principal conta, assim como a B. F. Goodrich
e a Atlantic. O réadio continua sendo o principal veiculo de propaganda e passa a contar
com os spots e jingles; além de ter produtos farmacéuticos como 0s maiores anunciantes,
comecgam a aparecer 0s anuncios de cervejas, loterias, cigarros, automoveis, lubrificantes,
pneus, lampadas e cremes dentais. Surgem também os primeiros outdoors com andncios
da Ford, Chevrolet, Goodyer, Pirelli, Essolube, Texaco, Atlantic, Frigidaire, Cinzano e
Gancia.

Os jingles entram em seu periodo aureo e algumas vezes contavam com
compositores do calibre de Noel Rosa e Pixinguinha. Nasce entdo o “patrocinio”, um
novo formato de comunicacdo onde marca e contetdo caminhavam juntos, como o
classico Repdrter Esso e as novelas da Kolynos, Nhd Tinoco, humoristico da Gessy e
Sermdes dominicais da Ford. Nos anos 30, a propaganda foi utilizada em larga escala
como arma politica e instrumento de mobilizacdo empregado pela elite de Sdo Paulo ao
combater em 1932 o governo de Getulio Vargas. Mas o proprio Vargas se beneficiou da
propaganda politica, especialmente atraves do radio ao lhe conceder a chancela oficial
com a criacdo do DIP (Departamento de Imprensa e Propaganda), em 1939, e do
programa denominado “ Hora do Brasil”, entre 1934 e 1962, e a partir desse ano passou
a ser chamado a “Voz do Brasil”.

Em 1942, a Coca-Cola instala-se no Brasil. Ja nessa época adotava a estratégia de
onipresenca em todos 0S espacos que seja possivel expor sua marca e manter contato com
seus consumidores. Coisa que mantém até hoje. A televisdo brasileira comeca a funcionar

em 18 de setembro de 1950, as 22 horas, em Sédo Paulo, tendo a TV Tupi como a primeira
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emissora de TV do Brasil, sob a direcdo de Assis Chateaubriand, proprietario de um
conglomerado de jornais e radios diarios associados. O Brasil era 0 quarto pais do mundo
a transmitir imagens de televisdo, algo incompativel com nossa representatividade na
economia internacional. A principio, a televisdo ndo conseguia convencer 0s anunciantes
de sua eficiéncia, mas ap6s o primeiro comercial ao vivo das Persianas Columbia, com
Ayrton Rodrigues como garoto propaganda, outras empresas como a Companhia
Antértica Paulista, Laminacdo Nacional de Metais e Moinho Santista passaram a ter
interesse por esse meio de comunicacdo. A dupla de criacdo, redator e diretor de arte, foi
introduzida no Brasil com a fundacgéo da Alcantara Machado Propaganda (ALMAP) em
1954. (MARCONDES, 2005, p.55)

Em 1956, as trés emissoras de televiséo existentes ultrapassaram a arrecadacéo
das treze radios publicitarias. Assim, surgem estratégias de marketing com objetivo de
integracdo de esforgcos envolvendo propaganda, promocgédo e pesquisa de mercado. Em
1967, chega ao Brasil a técnica de GRP (Gross Rating Points), que é uma expressdo
americana criada originariamente para designar a audiéncia acumulada bruta, a soma em

porcentagens dos pontos brutos de audiéncia multiplicado pelo nimero de inser¢oes.

1. A Internet

O mundo sofre transformacbes e adaptacbes a cada nova revolucdo do
conhecimento. Foi assim em 1445, com a invencdo dos tipos moveis por Johann
Gutenberg. A partir dai, o acesso a informacédo se tornou mais disponivel que nunca. A
segunda onda aconteceu 500 anos depois com a invencdo do radio e da televisdo. Os anos
90 marcaram o inicio da terceira onda, principalmente apds o surgimento da internet, uma
rede privada que foi projetada para uso interno como veiculo de comunicacdo com
fornecedores em tempo real. Com o surgimento da internet, migramos da era industrial,
em que o conceito de poder era atrelado ao de propriedade, para a era do acesso, na qual
a ideia é 0 bem mais valorizado e a informacao e comunicag¢do s&o comuns a muitos.

O inventor da internet foi o cientista britnico Tim Bernes Lee, em 1989. Porém
entre os anos 60 e 70, a Agéncia de Projetos de Pesquisa Avancada do Departamento de
Defesa dos Estados Unidos (ARPA), financiou um grupo de programadores engenheiros
eletrénicos com o objetivo de criarem um dispositivo de comunicacgao que fosse capaz de

resistir a um ataque nuclear. Inventaram, entdo, o sistema de transferéncia de pacotes em
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que a informacdo era enviada pela rede em blocos e ndo de uma sO vez, e se um
computador fosse desativado devido um ataque nuclear, 0s outros continuariam
funcionando. Para Castells, a internet é a ferramenta tecnol6gica e a forma organizacional
que distribui informacéo, poder, geracdo de conhecimento e capacidade de interconexdo
em todas as esferas de atividade.
Porque a internet nio é apenas uma tecnologia. E a ferramenta
tecnoldgica e a forma organizacional que distribui informag&o, poder,
geracdo de conhecimento e capacidade de interconexdao em todas as
esferas de atividade (...) Estar desconectado ou superficialmente
conectado com a internet equivale a estar a margem do sistema global,
interconectado. Desenvolvimento sem a internet seria o equivalente a
industrializagéo sem eletricidade na Era Industrial. (CASTELLS, 2003,
p. 220).

Por nunca ter um controle central, seu crescimento desordenado tornou-se uma
caracteristica prépria da Internet, assim como seu anticomercialismo. Conforme
Zelwietro (1995), os usuarios foram aconselhados a ndo venderem, nem anunciarem
produtos ou informacGes na rede. Em vez disso foram incentivados a trocar e
compartilharem como meio de promover o avango da ciéncia e a cooperagdo
internacional.

Em 1993, o gerenciamento da internet foi transformado em um empreendimento
privado, substituindo o controle governamental da rede. Os interesses comerciais na
internet ocasionaram uma tremenda expansdo da rede, pois muitas pessoas sem
envolvimento cientifico passaram a fazer parte dela para contatar parentes, amigos e
discutir problemas do dia a dia. Essas redes privadas deram inicio a uma economia em
rede mediada eletronicamente, que ndo acontece mais em locais fisicos, mas no
ciberespaco, onde o recurso essencial para uma empresa comercial é estar conectado. Diz
o0 autor James Gleick: o fato mais dificil de entender € este: [A Internet] ndo é uma coisa,
ndo ¢ uma entidade, ndo ¢ uma organizagdo. Ninguém a possui; ninguém a dirige. “Sao
simplesmente os computadores de todos conectados” (JAMES apud. RIFKIN, 2004,
p.14). Em nossos dias, a internet é a grande responsavel pelas mudancas que acontecem,
pois a informacéo sua principal impulsionadora esta disponivel as pessoas em todos 0s
lugares.

No contexto da vida digital, 0 que a maioria dos executivos dos meios
de comunicagdo pensa e discute é a transmissao melhor e mais eficiente
do que ja existe. Tal e qual o cavalo de Tréia, porém, as consequéncias
desse presente sdo espantosas. Um contetdo inteiramente diverso
emergird dessa digitalizagdo, assim como nos jogadores, novos
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modelos econdmicos e, provavelmente, uma industria caseira da
informacéo e do entretenimento (NEGROPONTE, 1995, p. 23).

As fronteiras no mundo ndo mais existem, pois, por meio da conexdo, paises da
América do Sul comercializam seus produtos com paises da Asia, por exemplo. O mesmo
acontece com pessoas que se comunicam através das redes sociais, fazendo com que a
distancia entre continentes pareca ser a mesma de casas germinadas. Para Pierre Levy
(1998, p.12), “a Internet tornou-se hoje o simbolo do grande meio heterogéneo e
transfronteirico que aqui designamos de ciberespaco”.

E crescente a quantidade de informagdes e a diminuicio de tempo e espago que
ela proporciona. Os verbos acessar e interagir passaram a fazer parte do cotidiano das
pessoas. O ndo acesso as informacoes, sejam jornalisticas ou publicitarias, tornou-se uma

forma de exclusdo. Assim como ndo assistir determinado programa no tempo da
televisdo, o fato de ndo estar conectado é 0 mesmo que ndo estar vivo socialmente. Rifkin

entende que a participacdo do individuo na sociedade é medida pela sua presenca na

internet.

Pertencer, na nova era, é estar conectado a varias redes que formam a
nova economia global. Ser um assinante, um socio ou cliente torna-se
t40 importante quanto ter bens materiais. E, em outras palavras, ter
acesso em vez de a mera propriedade que determina cada vez mais 0
status de alguém na proxima era (RIFKIN, 2001, p.91).

Castells (1999), em sua obra “A sociedade em Rede”, discorre sobre a sociedade
atual que passa a ser regida por pelas novas tecnologias e pelo informacionismo; nesse
novo cenario a informacdo estd em evidéncia. Gracas as novas tecnologias, grandes
bancos de dados foram criados. Isso possibilitou uma mudanca radical nas atividades de
mercado. A sociedade em rede ndo é futuro, é a sociedade atual. A sociedade em rede ja

é uma realidade e precisamos nos adaptar a ela.

A emergéncia de um novo paradigma tecnoldgico organizado em torno
de novas tecnologias da informacgdo, mais flexiveis e poderosas,
possibilita que a prépria informacdo se torne o produto do processo
produtivo. Sendo mais preciso: os produtos das industrias de tecnologia
da informagé&o séo dispositivos de processamento de informagdes ou o
proprio processamento das informacBes. Ao transformarem o0s
processos de processamento da informacdo, as novas tecnologias da
informacdo agem sobre todos os dominios da atividade humana e
possibilitam o estabelecimento de conexd@es infinitas entre diferentes
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dominios, assim como entre 0s elementos e agentes de tais atividades.
(CASTELLS, 1999, p.119).

Na sociedade em rede, é preciso educar para que o individuo tenha flexibilidade,
criatividade, ensinar a aprender, preparar as pessoas para a inovagdo. A maioria da
populagio é irrelevante para a sociedade, ndo tem expresséo. E o que Castells define como

Irrelevancia Estrutural e a solucdo € integrar essa populacéo a Sociedade em Rede.

A segmentacdo global da sociedade em rede, precisamente por causa
do seu dinamismo produtivo, estd a colocar uma parte significativa da
humanidade em condigdes de irrelevancia estrutural. Nao é apenas a
pobreza, é que a economia global e a sociedade em rede trabalham mais
eficientemente sem centenas de milhares de coabitantes deste planeta.
Temos, assim, a maior das contradigdes: quanto mais desenvolvemos a
elevada produtividade, os sistemas de inovagdo da producdo e da
organizagdo social, menos precisamos de uma parte substancial de
populacdo marginal, e mais dificil se torna para esta populacéo
acompanhar esse desenvolvimento. (CASTELLS, 1999, p.28).

Conforme dados de 2016 da Unido Internacional de Telecomunicagdes (UIT), 3,7
bilhGes de pessoas permanecem sem acesso a Internet no mundo, enquanto quase 1 bilhao
de lares no mundo a tém. Desse total, 230 milhdes estdo na China, 60 milhdes na india e
20 milhGes nos 48 paises menos desenvolvidos do mundo. A desigualdade digital €
latente ao comparar 84% dos domicilios conectados na Europa aos 15,4% no continente
africano. Conforme o relatorio “ICT Facts & Figures 20167, a penetragdo da Internet ¢ de
81% nos paises desenvolvidos, 40% nos emergentes e 15% nos paises mais pobres; 95%
da populacdo global, ou 7 bilhdes de pessoas, sdo cobertas ao menos pela tecnologia 2G

e 53% da populacao global, ou 4 bilhdes de pessoas, recebem cobertura 4G.

1.2. A Internet no Brasil

O sistema de comunicag&o do Brasil € administrado pela Companhia Brasileira de
TelecomunicacGes (Embratel). Em 1988, trés instituicdes de pesquisa do Rio de Janeiro
e S&o Paulo estabeleceram redes locais conectadas a internet através dos Estados Unidos.
Isso permitiu a troca de informacdes entre estudiosos dos dois paises.

Em 1989, o ministro da ciéncia e Tecnologia criou a Rede de Pesquisa Nacional

(RPN) com o objetivo de instalar e administrar uma rede nacional com propoésitos
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educacionais e académicos. Para Ellison (1994), a cobertura da rede foi ampliada em 1993
para fornecer enderegos eletronicos pela internet e em 1994 o Brasil ja possuia 149 redes
locais servindo 50 mil pessoas em universidades e institutos de pesquisa. Os brasileiros
ndo associados as universidades passaram a exigir mais acesso a rede a medida que
internet se popularizava.

Segundo a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD), divulgada pelo
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) em novembro de 2016, o total de pessoas
com mais de 10 anos que se conectaram em 2015 cresceu 7,1% em relacdo a 2014. O
acrescimo de 6,7 milhdes de usuérios da internet a populacéo brasileira fez esse contingente
saltar para 102,1 milhdes resultando em 57,5% da populacdo brasileira que navega na rede.
Porém, caiu 0 numero de microcomputadores em residéncias de 32,5 milhdes casas para 31,4
milhdes, ou um percentual de 48,5% para 46,2% entre 2014 e 2015. E segundo o IBGE, “isso
se deve ao crescimento do acesso por meio de outros equipamentos e em outros locais, que
nao o domicilio”. Ocasionando também a queda da quantidade de residéncias que tinham PCs
conectados a internet de 28,2 milhGes para 27,5 milhdes no mesmo periodo. Os smartphones
ultrapassaram os computadores e se tornaram os aparelhos preferidos para os brasileiros se
conectarem a internet. A Pnad de 2015, por sua vez, mostra que esses dispositivos méveis
passaram a ser 0 unico telefone de 58% das casas e esse fenémeno é mais forte nas regides
Norte com 74,7% e 72,8% na regido Nordeste. Atualmente, o Brasil vive trés mundos
diferentes: o real, onde poucas pessoas tém mais recursos financeiros, acesso ao
conhecimento e a informacéo, pois possuem computadores de Gltima geracdo, banda-
larga e dominam outras linguas como o inglés e o espanhol; o segundo mundo € o do
analfabetismo, da fome e da falta de saneamento bésico, mesmo nesse contexto existe
uma preocupacdo do pais em inserir essas criancas no mundo digital; ja o terceiro mundo
¢ totalmente conectado e virtual, que ndo consegue acompanhar a rapida evolucdo da

tecnologia que acontece em todo mundo (BONETTI, 2005, p.25 ).

1.3. Os primeiros modelos de negocio da Internet

A popularizagdo dos computadores pessoais em toda década de noventa ocasionou
um grande e desordenado aumento de conteudo na World Wide Web. Surge entdo a
necessidade que este conteudo fosse organizado para facilitar a navegacdo dos usuarios

da internet. Nessa época, as ferramentas de busca empregavam algoritmos simples que
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ordenavam os resultados das buscas baseados na quantidade de vezes que as palavras
chaves apareciam nas paginas. Segundo Battelle (2006), “no final dos anos 90, a busca
n&o era uma prioridade para a maioria dos executivos de Internet, a busca era apenas uma
commodity — um atributo que era apenas satisfatorio” ¢ “na época, a meta nao era expulsar
as pessoas do seu portal, como fazia a busca, mas sim manté-las nele”.

Os grandes portais atuavam como principais veiculos de propaganda na internet.
Porém, o grande volume de trafego desses portais era do tipo diferenciado ou trafego
comum que ndo se convertia em clientes para as empresas. Surge entdo a GoTo.com, em
1998, criada por Bill Gross, oferecendo uma ferramenta de busca baseada em um inédito
modelo de neg6cios em que os resultados obtidos eram os proprios anuncios de
propaganda paga. O modelo da GoTo ainda contava com o Custo por Clic (CPC) em que
0 pagamento era efetuado somente quando o usuario entrava nos sites dos anunciantes
por meio do link de propaganda. O problema enfrentado pela GoTo era que as empresas
ndo estavam convencidas de que os investimentos se converteriam em novos negécios,
porém a empresa acreditava que em curto espaco de tempo as organizagdes competiriam
por anuncios pagos e aquela que pagasse mais, teria seu anuncio melhor classificado
guando a palavra-chave fosse digitada em sua ferramenta de busca. Os resultados foram
positivos e em seis meses as receitas geradas pelo servigo de propaganda superaram as
despesas. Para Battelle, 0 Google copiou 0 modelo de negdcios da GoTo e descreve:

Em esséncia, a Google copiou a abordagem da GoTo, construindo um
modelo de auto-servico automatizado que permitia, aos anunciantes,
comprar anuncios de texto on-line com cartdo de crédito. Porém ao
contrario da GoTo, a Google ja tinha bastante trafego para seus
resultados de busca natural (resultados que classificavam os sites pelo
melhor conteudo) e Brin e Page fizeram questdo de separa-los dos
resultados de propaganda, uma distin¢do chave da Google em relacéo a
GoTo, que foi langada como ferramenta puramente comercial. Em
outubro de 2000, a Google introduziu um novo servigo, que chamou de
AdWords. Um anuncio no site principal promoveu 0 novo servigo:
Vocé tem um cartdo de crédito e cinco minutos? Veicule hoje seu
anuncio na Google. (BATTELLE, 2006, p. 107)

Outra estratégia adotada pela GoTo foi a disponibilizagéo de seu sistema de busca
dentro de outros seis sites de grande audiéncia, e assim, duas linhas de negocios foram
desenvolvidas: o servigco de busca pelo Go To e um servico de distribuicdo de trafego

gerado pelos sites de terceiros.
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1.4. O surgimento do Google

O Google surgiu em janeiro de 1996, quando Larry Page e Sergey Brin
comecaram a trabalhar em um projeto de doutoramento em Ciéncia da Computacdo na
Universidade de Stanford, cujo principal objetivo era a criacdo de uma ferramenta para
ligacOes entre sites denominada BackRub. Battelle (2006), assim define BackRub “um
sistema que descobriria conexdes na Web, faria a sua armazenagem para analise e as
replicaria de uma forma que possibilitasse a qualquer um ver quem estava se conectando
a qualquer pagina na Web”.

O nome Google surgiu de um erro ortografico da palavra "googol”, o nimero um
seguido por cem zeros. Assim, o termo “google” foi criado para fazer a referéncia a
palavra original e indicar a quantidade de informag&o que o motor de busca podia
processar, iniciando, assim, o conceito de uma ferramenta de busca superior as existentes
na época, pois era baseada no PageRank, entre outros aprimoramentos. Durante dezoito
meses, seus criadores, Page e Brin, tentaram licenciar a tecnologia para diversas
empresas, inclusive a Yahoo, pelo valor de US$ 1,2 milhdes, mas sem nenhum sucesso,
pois 0s executivos da internet entendiam que a busca era um atributo apenas satisfatorio
e ndo uma prioridade. Page e Brin decidiram, entdo, abrir uma empresa ap0s apresentar a
tecnologia Google ao capitalista de risco e um dos fundadores da Sun And Bechtolsheim
e conseguirem um financiamento de US$ 100.000 em 7 de setembro de 1998. Passados
algumas semanas, a Google Inc. foi formalmente incorporada com apenas trés

funcionarios e um escritério em um quarto alugado interligado a uma garagem.

1.5. A publicidade no Google

Antes do Google, as empresas criavam e vendiam seus produtos por meio de uma
propaganda que levava informagOes aos potenciais compradores. Esse modelo foi
reconfigurado pelo Google, pois seu principal produto é a atencdo e lealdade de seus
usuarios. Ao mesmo tempo em que o Google fornece-lhes informacg6es gratuitamente,
seus milhdes de usuarios fornecem a rede, todos os dias, informacdes e contetdo criativo
também gratuitamente. Porém o uso do Google ndo é gratuito, uma vez que 0s usuarios
arcam com os custos do computador e dos servigcos de internet, mas os verdadeiros

clientes do Google ndo sdo os usuarios e sim 0s anunciantes. Eles pagam para estar nas



27

melhores posi¢cdes da lista de “resultados patrocinado”, que disputam espaco com 0s

“resultados organicos” de cada pesquisa em conformidade com Vaidhyanathan,

Pelo menos em termos de geracao de renda, negécio central do Google
ndo é a simplificacdo das consultas, mas a venda de espaco publicitario
— 0u, antes, a venda de nossa atenc¢ao aos anunciantes e a administragdo
tanto do pre¢o que cobra pelo acesso a nossa atengao quanto da relativa
visibilidade desses anuncios. Nesse campo, 0 Google é mais do que
simplesmente bem-sucedido: é brilhante. (2011, p.40)

Lancado em 2000, o AdWords contava apenas com um sistema de (CPM) Custo
por Mil, em que os anunciantes pagavam pelo nimero de anuncios. Mas em sua nova
versdo em 2002, o AdWords passou a oferecer o servi¢o de propaganda por desempenho
(CPC) ou Custo por Clique além de um sistema que faz um répido leildo Vickrey entre
0s anunciantes e assim determina qual deles ficara no topo da lista de andncios da pagina
de busca. No sistema de leildo Vickrey, os autores das propostas ndo sabem como sao os
lances dos outros, a melhor oferta ganhara, mas o valor a ser pago seré igual ao da segunda
melhor proposta. (ROTHKOPF et al., 1990, p.95; ROTHKOPF, 2007, p. 191).

FIGURA 1 — Busca orgéanica e Link patrocinado (AdWords)
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Dessa forma, a empresa que pagasse mais por determinada palavra-chave teria seu
anuncio melhor posicionado quando aquela palavra fosse digitada. Porém poderia perder
sua posicdo se outra empresa alcangasse maior quantidade de cliques. Segundo Vise e
Malseed (2007), o segredo desse modelo de negdcios é comentado pelos seus fundadores

Larry Page e Sergey no seguinte texto:

E também por meio da rede AdSense, desenvolvida em 2003, o
Google permite que propagandas correlacionadas aparecam ao
lado de conteudos de seus sites. Dessa forma, o editor responsavel
por aquele site recebe uma receita gerada pelo clique do usuério
da internet quando direcionado pelo AdSense aos sites associados,
desde blogs A Google exibe somente andncios de texto direcionados
por palavras-chave. Isso significa que vocé ndo vera o andncio a ndo
ser que esteja buscando por informacdes sobre aquele tépico especifico.
E por isso ndo existirem banners animados competindo pela sua
atencdo, os anuncios de texto sdo lidos com cuidado pelos usuarios, que,
com frequéncia, acham que eles sdo tdo valiosos quanto os proprios
resultados de busca (VISE, MALSEED, 2007, p. 116).

até os principais produtores de contetdo, garante qualidade aos anincios, mesmo
quando visualizados em smartphones e tablets, e fica com uma parte dos lucros. De
acordo com Battelle (2006), o AdSense “era direcionado ndo pelas consultas dos
consumidores, baseados em intengdes, mas sim pelo conteido de um site” e afirma que
“a suposicao era que, se um leitor estivesse visitando um site a respeito de flores, por
exemplo, os anancios sobre flores das redes da Google seriam os mais adequados”. Esse
novo modelo de negdcios que une servicos de busca e propaganda conseguiu transformar
a Google em uma das empresas mais lucrativas da historia dos negocios.

O Analytics € mais um servico gratuito do Google em que é possivel, por
meio de um cadastro, analisar as estatisticas em seu site, como nimero de visitantes,
faixa etaria, lugar de procedéncia das visitas e muito mais. Ao se cadastrar 0 usuario
recebe um cddigo que deve ser inserido no sistema do site. A partir desse cédigo, o
Analytics colhe toda informacgdo necessaria da pagina. O Trends é uma ferramenta
do Google Labs que mostra os termos de busca mais populares por um determinado
periodo. Através de graficos, é possivel ter acessos a buscas em varios idiomas, de
diversos locais no pais e do mundo. O Trends permite ao usuario comparar o volume
de procuras entre diversos assuntos. Por exemplo, noticias relacionadas aos termos

buscados sdo exibidas e relacionadas a um gréafico, apresentando possiveis motivos
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para um aumento ou diminuicdo do volume de busca. Isso ajuda na escolha de
palavras chaves e busca de assuntos relevantes e atuais para seu contedo. Segundo
a BBC, em 2015, o Google ganhou US$ 75 bilh6es com publicidade on-line e em
fevereiro de 2016 chegou a ultrapassar a Apple se transformando na companhia mais

valiosa do mundo com valor de mercado de mais de US$ 500 bilhdes.
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CAPITULO Il - Mentores da inovacao

“Como o destino dos gorilas depende hoje mais de humanos que dos proprios
gorilas, o de nossa espécie pode vir a depender de acGes tomadas por maquinas

superinteligentes”.

Nick Bostrom

Conforme Heinar Maracy em matéria para a revista HSM Management, trés nomes
ocupam o posto de mentores da inovacdo na comunidade empresarial e séo comparados
a Steve Jobs, Jeff Bezos que reinventou o varejo com a Amazon, a industria de livros com
o Kindle e indiretamente vem mudando a computacdo pessoal com a computacdo em
nuvem. E de acordo com o biografo Richard Brandt (apud MARACY, 2016 p.38), Bezos
é comparado a Jobs, pois entende que o consumidor esta no centro das atividades.

Elon Musk, que esta reinventando a industria da energia ao desenvolver a bateria
elétrica Tesla alimentada por energia solar. Bezos e Musk também séo proprietarios da
Space X e da Blue Origin, empresas aeroespaciais que, em 2016, desenvolveram os
foguetes Falcon e o New Shepard, que em testes subiram mais de 102 quilometros acima
do nivel do mar e pousaram com perfeicdo. Musk é comparado a Jobs em sua busca
incessante pela beleza e qualidade dos produtos. N&o € a toa que os automoveis da Tesla
passam a ser objetos de culto da mesma forma que os iPhones. E Travis Kalanick, o
fundador e CEO da Uber, que esta reinventando a mobilidade urbana ao associar a
tecnologia, computacdo pessoal e comunicacdo. Kalanick é comparado a Jobs ao dizer
que “o Uber ¢ eficiéncia com elegancia por cima, como ¢ o iPhone”.

Jobs acreditava que o design e a engenharia deveriam caminhar juntos no
desenvolvimento de produtos com foco na experiéncia do usuario. Foi assim com 0s
smartphones, quando olhou para um mercado controlado pela Nokia, RIM e Motorola e
identificou dois grandes problemas: a interface inconsistente com teclado minusculo e
tela reduzida. Jobs resolveu os problemas com uma interface revolucionaria, baseada no
multitouch, uma tecnologia da decada de 1980. Essa formula foi replicada com o iPad, o

primeiro tablet bem-sucedido e ndo o primeiro inventado.
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1. Inteligéncia Artificial

Conforme matéria de Filipe Vilicic a revista Veja, intitulada “Ela esta entre nos”
(V. 2520 de marco de 2017), € por causa da Inteligéncia Artificial que os aparelhos
celulares passaram a ser chamados de smartphones, desde que se tornaram capazes de
realizar pesquisas no Google, responder perguntas, tracar rotas no mapa da cidade, entre
outras coisas. A Inteligéncia Artificial é responsavel também por controlar o voo dos
drones, assim como suas acoes, e nela se apoiam sites como a Amazon e Spotify ao sugerir
livros, filmes e masicas. Os médicos também fazem uso da Inteligéncia Artificial para
terem certeza de diagndsticos e terapias que devem adotar no tratamento de doencas,
como por exemplo, o cancer. Ela na verdade ¢ o “raciocinio® de maquinas sofisticadas e
esta presente desde o tablet até nos milhdes de robds que substituem o homem em tarefas
das mais diversas, como produzir automdveis, desmontar bombas, resgatar vitimas de
acidentes e até como companhia (2017, p.77).

Ao realizar uma pesquisa no Google, ndo é o individuo que iniciou a pesquisa que
escolhera o que vai ver, nem a ordem que isso se dara. E o algoritmo do site que seleciona
os resultados, o exibe e edita 0 mundo e o conhecimento humano. Além de diagnosticar
doencgas, jogar xadrez, imitar Beethoven e identificar um terrorista, a Inteligéncia
Artificial é capaz de ler receitas, identificar remédios e examinar o risco de interacdes
medicamentosas ou mesmo de alergia, como faz uma méaquina que ja atendeu desde 2010,
em uma farmécia em S&o Francisco, mais de 2 milhGes de receitas sem errar nenhuma.
Um humano, em média, teria errado quase 35000 receitas. Ainda conforme Vilicic (2017,
p.78), nas proximas décadas cerca de 70% das atuais profissfes serdo desempenhadas por
robds. Nesse grupo estdo profissbes como atendentes de telemarketing (que serdo
substituidos pelos chatbots, que sdo programas de computador que compreendem o que
é dito e eles respondem), os tradutores (serdo substituidos por tecnologias que realizam
automaticamente o trabalho) e os motoristas por veiculos autoguiados, como o Waymo
do grupo Alphabet, dono da Google, que ja dirigiu 3 milhdes de quilébmetros sozinho
desde 2009 em testes nas ruas e estradas americanas. Um humano levaria em média 300
anos para percorrer de carro 0 mesmo percurso que o Waymo realizou em 8 anos.
Empresas como o Uber ja estudam a substituicdo de motoristas por esses aparelhos. O ex-
presidente dos Estados Unidos, Barack Obama, em seu ultimo discurso reconheceu que

“a proxima onda de deslocamento econdomico ndo virda do exterior, mas sim do ritmo



32

implacavel da automacédo, que torna obsoleto um monte de bons trabalhos da classe
média”.

Para o fil6sofo sueco Nick Bostrom (2014, p.7), em nossos dias a I.A. permite que
maquinas superem a capacidade humana. Podem pintar ou escrever poemas tendo como
base 0 que os artistas consagrados ja fizeram, porém nao existe uma dessas maquinas que
consiga fundar sua propria escola literdria ou um estilo de pintura, sentir emocoes, ter
consciéncia de sua propria existéncia, lutar para sobreviver ou conseguir reproduzir-se,
criando aparelhos a sua imagem e semelhanca.

A inteligéncia artificial alcangou sucesso ao reproduzir tudo o que dependia do
pensamento humano, mas falhou ao realizar aquilo que o homem fazia sem pensar. 1sso
desmotivou os estudos do género nas décadas de 60 e 90, periodo conhecido como
inverno da I.A. Casos de incapacidade de softwares compreenderem o que era falado ou
entenderem nocdes de moral e ética fez com que os investimentos governamentais e
privados nesse setor diminuissem. J& a primavera da I.A. que se estende até hoje, deu-se
em 1997, quando o programa de computador Deep Blue derrotou o campe&o de xadrez
Garry Kasparov. O projeto Human Brain (Cérebro Humano), da unido Europeia (2017),
que conta com investimento de 1,6 bilhdo de dolares e o envolvimento de 250 cientistas
e 150 centros de pesquisa, promete fabricar até 2023 um supercomputador que é a
reproducdo completa do sistema neural do cérebro humano, cujo principal objetivo é
reproduzir emogdes. O segundo é a criacdo de algoritmos genéticos que reproduziriam
em servidores de computadores a légica das condices biologicas que permitiram a
nossos ancestrais evoluir darwinianamente e a criacdo de interfaces de interagcdo entre
homens e maquinas, possibilitando-as aprender conosco. Porém, em matéria de Cellan-
Jones a BBC (2014), o fisico inglés Stephen Hawking demonstra certo receio ao afirmar

que:

O desenvolvimento da inteligéncia artificial poderia significar o fim da
raca humana, essas maquinas avancariam por conta propria e se
projetariam em ritmo sempre crescente. Os humanos, limitados pela
evolucdo bioldgica lenta, ndo conseguiriam competir e seriam
desbancados.

Em conformidade com a declaracéo de Bostrom, (2014, p.7) “Como o destino dos
gorilas depende hoje mais de humanos que dos proprios gorilas, o de nossa espécie pode
vir a depender de agdes tomadas por maquinas superinteligentes”, preocupados com

avango de desenvolvimento da I.A. empresas como a Amazon, Microsoft, Apple,
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Facebook, Google e IBM uniram-se e criaram a instituicdo Partnership on A.l. (Parceria

em L.A. 2017) para impedir que um dia 0s robds possam se voltar contra o ser humano.

1.2. O smartphone

A telefonia mdvel teve seu inicio em 1983, quando Bob Barnett, presidente da
Ameritech Mobile, fez a primeira ligagdo com um aparelho celular dos Estados Unidos
para o bisneto de Graham Bell na Alemanha. Em curto espaco de tempo Motorola langa
comercialmente o Motorola DynaTAC 8000X, o primeiro telefone portatil no mercado
com 30 centimetros de altura e pesando aproximadamente um quilo e preco de US$ 4 mil.
Conforme McLuhan, a presenca de um novo veiculo forga a existéncia de um novo
ambiente.

Uma das coisas que ocorrem quando um novo veiculo entra em cena é
gue nos tornamos conscientes das caracteristicas basicas dos veiculos
mais antigos, de um modo que ndo viamos quando as coisas estavam
acontecendo. (...) O radio parece ter adquirido uma consciéncia maior
de sua prépria identidade depois da televisdo, e 0 mesmo ocorreu com
o0 cinema. Assim, ha uma grande vantagem, nessa revolugdo provocada
por um novo meio de comunicagdo, ao revelar algumas das
caracteristicas anteriores da midia mais antiga, tornando-as mais
inteligiveis e mais Gteis, dando-nos uma consciéncia maior do controle
gue temos sobre ela (MCLUHAN, 2005, p.62).

O proposito de McLuhan era compreender a forma de atuacdo de um meio na
sociedade para que as transformaces operadas por esses meios ndo nos parecam
novidades das quais ndo saberiamos como lidar podendo ocasionar um estado de total
aliena¢do nas maos da tecnologia. Em seu livro “Cultura da Convergéncia”, Henry
Jenkins (2008, p. 31) descreve a experiéncia de comprar um novo celular: “Fui informado,
loja apds loja, de que ndo fazem mais celulares de fungdo Unica. Ninguém os quer. Foi
uma poderosa demonstracdo de como os celulares se tornaram fundamentais no processo
de convergéncia das midias”.

Essa experiéncia reforca o papel dos veiculos de comunicacdo condensados em
um Unico aparelho, beneficiados pela portabilidade que, conforme Enric Satué (2004), foi
iniciada em 1501 pelo grafico veneziano Aldo Manuzio quando publicou uma traducéo
da obra do poeta Virgilio. Sua inovacédo ficou conhecida como octavo, que consistia na
impressdo de 16 paginas de texto em uma folha de papel, ou quatro vezes mais do que

Gutenberg utilizou para imprimir a Biblia que acomodava quatro paginas de texto em
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uma folha. Essa inovagdo diminuiu o tamanho e o peso dos livros e agregou a
portabilidade. Dessa forma, os clientes de Manuzio puderam carregar seus livros consigo.
Em nossos dias, os jovens levam a internet em seus smartphones e ndo ficam presos aos
computadores de mesa, tablets e notebooks.

No livro “A cultura da Convergéncia”, Henry Jenkins também defende a ideia
que todas as principais midias estdo convergindo para a internet, uma vez que ela hibridiza
as fronteiras entre 0os meios, permitindo que usuérios compartilnem experiéncias do seu
cotidiano.

[...] a convergéncia é um processo cultural. Refere-se ao fluxo de
imagens, ideias, historias, sons, marcas e relacionamentos através do
maior namero de canais midiaticos possiveis. Um fluxo moldado por
decis@es originais, tanto em reunides empresariais quanto em quarto
de adolescentes. Moldado pelo desejo de empresas de midia de
promover a0 maximo marcas e mensagens, e pelo desejo dos
consumidores de obter a midia que quiserem, quando, onde quiserem;
por meios legais ou ndo (JENKINS, 2008, p.41).

O smartphone é uma extensdo do homem moderno, conforme Ramon Voltoline
(2014). O termo smartphone ou na traducéo literal, telefone inteligente, foi utilizado pela
primeira vez em 2000, pela Ericsson, no lancamento do celular R380. Porém foi seu
concorrente, o Nokia 9000 Comunicator, lancado um ano antes, que ficou conhecido
como o primeiro smartphone. E importante lembrar que em 2007, a Apple lancaria o
iPhone, seu primeiro smartphone, termo frequentemente utilizado pela inddstria como
sinbnimo para telefones celulares de altissima tecnologia e alta capacidade de
processamento. J& Torres (2009, p. 393) o classifica como um “celular que oferece
recursos avancados similares aos de um notebook™. Esse processo evolutivo do celular ao
smartphone comeca em 1983 com a chegada da primeira geracéo de telefones celulares.
A restricdo espago-tempo deixou de existir, as pessoas passaram a estar acessiveis em
qualquer lugar, a qualquer distancia, desde que estivessem na area de cobertura do
concessionario da linha telefonica.

Conforme Jorddo (2009), no inicio dos anos 90 a segunda geracéo de celulares
contou com aparelhos menores, com melhor autonomia de bateria e com ela 0 SMS (Short
Message Service), ou torpedo, que abriu caminho para o ICQ, programa de comunicagao
instantdnea, MSN (The Microsoft Network), que € um portal e uma rede de servigos
oferecidos pela Microsoft, ao software Skype, que permite comunicacao pela internet por

meio de conexdes de voz e video, ao aplicativo multiplataforma de mensagens
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instantaneas WhatsApp, entre outros. Nos anos 2000, a terceira geracao trouxe a internet
para a telefonia movel quando a demanda sociedade era por informacao, possibilitando
aos usuarios assistir filmes no Youtube, jogar e acessar e-mails em qualquer lugar que
contasse com acesso a banda larga.

Em 2012, as redes sociais influenciaram a mudanca de perfil do usuario da
tecnologia (3G) que passou a compartilhar suas experiéncias ao invés de apenas absorver
aquilo que lhe era oferecido. Segundo Tavares (2015), a quarta geracdo de celulares ja
conta com telas de 5 polegadas e meia, resolucdo superior de 1440 por 2560 pixels; 4
Giga de memdria RAM; processador de 64 bits, processador Octa-Core que atinge até 2.3
gigahertz; camera de 21 megapixels, filmagem em 4k; bateria de 3760 miliampere-hora,
que representa 36 horas em um uso misto ou 25 horas de conversacao ao telefone; e todos
0s modelos possuem Bluetooth, Wi-fi habilitado para banda dupla.

Conforme Caputo (2015), o 5G, com previsdo para 2020, sera a proxima geracao
de conexao movel sem fio. A rede podera ser usada para troca de dados. Essa evolugdo
permitira  atingir uma velocidade maior em dispositivos pessoais como
tablets e smartphones. A expectativa é que 0 5G traga a estrutura necessaria para que a
“Internet das coisas” seja uma realidade no mundo. Enquanto a rede 4G ¢ capaz de atingir
velocidade de um gigabit por segundo, com 0 5G o objetivo € atingir velocidade maxima
dez vezes maior, chegando a 10 Gbps. A meta é atingir uma laténcia de apenas 1
milissegundo com o 5G. Quando implantado, o 5G exponencia a ideia de internet em
todas as coisas, a chegada de dispositivos conectados criard demanda por rede de alta
capacidade. Estima-se que 0 5G permita a conexao de 7 trilhGes de dispositivos. Sendo
assim, cada pessoa no mundo podera ter mil objetos conectados.

Porém Jenkins ndo cré que vamos convergir para um unico aparelho, pois
continuaremos tendo um celular, uma TV e um computador. Por isso, a convergéncia
ndo esta nos aparelhos, mas na producdo e consumo das midias. A sociedade esta
repleta de pessoas que produzem, trocam e consomem conhecimento ao redor do
mundo. Em uma sociedade de cagadores as criangas aprendem brincando com arco e
flecha, na sociedade da informacdo as criangas aprendem brincando com informacao.
Hoje ndo é possivel saber tudo. Todos sabem um pouco sobre alguma coisa e a troca
de todo esse conhecimento forma a inteligéncia coletiva, e nessa cultura a soma das

expertises torna-se mais importante.


http://www.exame.com.br/topicos/tablets
http://www.exame.com.br/topicos/smartphones
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Professores de histdria dizem-nos que os velhos meios de comunicagéo
nunca morrem — nem desaparecem necessariamente. O que morre sdo
apenas as ferramentas que usamos para acessar o0 seu contetido — a fita
cassete, a Betacam. S&o o que os estudiosos chamam de tecnologias de
distribuicdo (delivery Technologies). As tecnologias de distribuicdo
tornam-se obsoletas e sdo substituidas. CDs, arquivos MP3 e fitas
cassete sdo tecnologias de distribuicdo (JENKINS, 2008, p. 41).

Com o tempo, os aparelhos moveis foram incorporando mensagens instantaneas,
caixas de correio eletrénico, acesso a sites e portais, coleces de fotos e de musica,
videogames e todas as tecnologias necessarias para se tornarem uma Unica ferramenta de
conexdo. O smartphone surge em nossos dias como uma solucdo tecnolédgica de grande
importancia, pois trata-se de um computador de bolso com inUmeras funcbes e
possibilidades. Essa quase onipresenca da internet em multiplas plataformas é o que

Sebastido Squirra denomina de Cibervis&o.

Dessa forma, é seguro afirmar que tudo vai continuar a se materializar
em algum display (tela) de algum tipo de equipamento de exibicdo de
imagens e sons digitas, cujas “base” do arquivo esta em algum servidor,
“a distancia”. E o que denominamos Cibervisdo, uma amplia¢io do
termo televiséo, pois se vive em plenitudes audiovisuais densamente
estruturadas nas multiplas dimensbes do ciberespago. (SQUIRRA,

2015, p.28)
O smartphone torna-se um objeto desejado por muitos, pois, conforme Nordstrom
(2001, p.77), entramos no mundo do excesso, uma era de abundancia. Esta é a era do
mais: mais escolha, mais consumo, mais diversdo, mais oportunidades. O mundo ganha
vida com o conhecimento, com produtos e servicos e informacdes, porém isso é apenas
uma gquantidade maior de coisas iguais, ou seja, a sociedade do excedente emprega
pessoas parecidas com formacdo educacional comparével, trabalhando em cargos
parecidos, tendo ideias semelhantes, produzindo artigos similares, com pregos e garantia
e qualidades comparaveis. Trés forgcas fundamentais constituem a base para o surgimento
da sociedade do excedente: o crescimento dos mercados resultando na mania de mercado,
o fornecimento excessivo e sem sentido e os avancos tecnoldgicos que tornaram a

comunicagéo relativamente sem custo.
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1.3. Selfies

A selfie surgiu em 2002 quando em busca de dica de tratamento um estudante
postou seu préprio retrato com os labios feridos em um férum virtual de alunos de
medicina. Ao compartilhar a foto durante uma festa, chamou-a de selfie. Passados quinze
anos essa pratica conquistou adeptos e tornou-se verbete de dicionario. Estima-se que 0s
jovens com idade entre 20 e 29 anos enviardo quase 26000 fotos ao longo da vida usando
Facebook, Instagram entre outros. 1 milhao de selfies séo postadas na internet. Em 2013,
a palavra do ano foi selfie que € uma abreviacdo de self-portrait (autorretrato). Segundo
um artigo publicado pela “Brunel University London” (2015), na Inglaterra, tendo como
base 500 individuos que haviam postado selfies a espera de curtidas no Facebook, o selfie
€ a maior prova de narcisismo de quem cultiva uma agitada vida on-line, além de simbolo
inconteste da futilidade.

Ja a pesquisa Rollercoasters, Retail, and Robotics: We investigate the future of the
selfie (2017) realizada pela OnePoll e pela organizacéo global de tecnologia Futurizon do
futurologista inglés lan Pearson com financiamento da Sony, indica que nos préximos
cinco anos as selfies passardo a conquistar fungdes maiores e assim impactar pelo menos
dez atividades cotidianas como: medicina, sistemas financeiros, entretenimento, moda,
comércio on-line, esportes, robética, seguranca pessoal, seguranca doméstica e site de
relacionamentos amorosos. Conforme Pearson, atualmente hd médicos que realizam
consultas por meio do envio das fotos de seus pacientes e existem smartphones que sdo
destravados tendo como senha o reconhecimento do rosto de seu dono. A camera realiza
uma selfie do usuério para identifica-lo e, desse modo, liberar o acesso ao aparelho.
Também como forma de pagamento quando um programa de computador distinguiria
guem € o cliente e acessaria a sua conta mediante permissdo prévia, ou travamento da
porta de uma residéncia com um dispositivo de seguranca que s6 podera ser destravado
com uma selfie e, dependendo do seu estado de humor, um programa de computador
sugere algumas atividades de lazer. Segundo lan Pearson, fazer o upload de uma selfie é
uma
excelente maneira de se conectar a sistemas I.A. e aconselhar sobre inimeras questdes
relacionadas com a saude.

A LA. tem progredido muito rapidamente no Gltimo ano ou dois e ainda esta
acelerando. Embora este campo seja embrionario, oferece um potencial significativo para

melhorar a satde reduzindo custos e ajudando o diagndéstico precoce e encorajando as
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pessoas a assumirem um envolvimento mais proativo. Uma selfie em alta resolucao da
pele pode ajudar os médicos a diagnosticar remotamente erupgdes cutaneas, verrugas ou
até mesmo canceres de pele. A I.A. médica em selfie pode fazer uma grande parte do pré-
trabalho, aconselhando como o médico deve consultar.

Pode também verificar a taxa de pulso e estimar a pressdo arterial, assim como
indicar a temperatura do corpo e diagnosticar uma febre. Usando ainda a analise de uma
selfie, é possivel indicar niveis de estresse por meio da dilatacdo da pupila e o
reconhecimento do rosto e do gesto podem ser usados para ajudar a diagnosticar fobias,
ou comercialmente para identificar as coisas que as pessoas preferem. O reconhecimento
automatizado de imagens pode ser usado para monitorar o sol afim de evitar queimaduras
solares e acompanhar o processo de envelhecimento.

Esportes e acdo obviamente ndo permitem que um usuario segure seu telefone
para tirar selfies. Entdo, drones estdo comecando a desempenhar também um papel
importante em selfies de esportes. Controlados frequentemente por apps do smartphone,
os drones com cémera podem, por exemplo, seguir um esquiador numa corrida e
retransmitir as imagens. Os acelerémetros do smartphone podem detectar movimentos
em qualquer direcdo para que possa ser usado automaticamente como um dispositivo de
controle e rastreamento e assim garantir que os drones permanecam na melhor posicéao e
obtenha as melhores imagens.

Ainda segundo lan Pearson, em breve as pessoas serdo acompanhadas por
enxames de pequenos drones dando multiplas localizagdes de camera para capturar
videos completos em 3D. As cameras e 0s processadores dos modernos smartphones sao
muito superiores, o0 que possibilita analisar os movimentos do corpo precisamente. Hoje,
um dispositivo de I.A. poderia analisar os movimentos do corpo e ndo apenas verificar a
qgueima de calorias e a frequéncia cardiaca, mas também aconselhar sobre como esta

sendo executado o0 exercicio e mostrar o que precisa ser mudado.

1.4. O iPhone

O iPhone passou a ser a referéncia em termos de tecnologia, eficiéncia e design.
Conforme Lucas Carvalho (2017), em 2007, quando o iPhone foi lan¢ado, uma aguda
crise se desenhava nos EUA, porém foram vendidas aproximadamente em torno de 1

milhdo de unidades.
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O iPhone foi o responsavel pela inser¢ao do vocabulario “Smart” em nossa

rotina e com isso impulsionou 0 mercado de smarts. E segundo dados da “28°

Pesquisa Anual de Administracdo e Uso de Tecnologia da Informagdo nas
Empresas”, realizada pela Fundagdo GetUlio Vargas de S&o Paulo (FGV-SP), até

outubro a base instalada de smartphones no pais sera de 208 milhdes de aparelhos

e o Brasil terd um smartphone em uso por habitante até o final de 2017.

e Multitouch

Uma das exigéncias de Jobs era que o iPhone ndo deveria ter um teclado
fisico, nem precisar de uma caneta a parte para a navegacdo do usuario pelo

sistema operacional. A tela multitoque foi a solucdo encontrada, associada a um

vidro super resistente apelidado de gorila, desenvolvido tambem pela Apple. Essa

duas inovagdes deram inicio a “era do touch”, hoje presente em tablets, relogios,

monitores de computador entre outros aparelhos.
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Um aplicativo para cada coisa

Ha dez anos, 10% dos americanos tinham um smartphone do tipo
BlackBerry. Hoje, oito em dez possuem um, sejam iPhones ou modelos com
sistema operacional Android. A conectividade foi o diferencial do iPhone 3G de
2008, que passou a contar com uma loja de aplicativos. Hoje, a loja App Store tem

mais de 2 milhdes opc¢des e em nove anos faturou 100 bilhdes de dolares.

Manda por WhatsApp

O iPhone e os smartphones e tablets que vieram depois transformaram a
maneira comoas pessoas se comunicam seja por meio do WhatsApp, Twitter ou
enviando fotos pelolnstagram. O smartphone tornou-se ferramenta essencial, pois

é por meio dele quetelefonamos, gravamos video e usamos as redes sociais

Deu match!

O smartphone também ¢é uma ferramenta muito utilizada em
relacionamentos amorosos com aplicativos como o Tinder, pois as pessoas
passaram a confiar na tecnologia, nos algoritimos e nos apps para buscar um

parceiro ideal.

Para onde?

Antes do iPhone era necessario procurar um taxi na rua ou ligar para um
servico de radiotaxi. Aceitavamos esperar dezenas de minutos. Agora com 0S
aplicativos de transporte urbano como o Uber, ndo pode levamos mais de cinco
minutos. Também ha versdo de aluguel para bicicletas, motoboys e servicos de

piloto de helicopteros.

A era das selfies

Em 2012, 27% das fotos tiradas no mundo eram de smartphone,
gradualmente as cdmeras fotograficas perdiam dominio, sendo usadas em 44%
das vezes. Ja em 2016, foram comercializados 1,6 bilhdo de smartphones, o que
representa treze vezes o maximo que se vendeu de cdmeras digitais em 2010, com
120 milhdes.
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O inicio do fim dos PCs

O iPhone deu mobilidade as pessoas. Com isso, 0 computador de mesa
perdeu a relevancia. Passamos a trabalhar, comunicar e fazer qualquer coisa que
necessitava de um PC com um celular em nossas méos. N&o precisamos mais ir a
um escritdrio para produzir e temos acesso a qualquer tipo de informacédo quase
instantaneamente. Em 2011 foram comercializados 365 milhdes de computadores

de mesa. Em 2016 as vendas cairam para 269 milhdes de unidades.

A nova forma de jogar

O mercado de jogos pode ser dividido em antes e depois do iPhone. O
usuario tem trocado com frequéncia o videogame por smartphone, tablets e
aplicativos no facebook. Prova disso é que em 2016 a Nintendo lancou pela
primeira vez dois games para celular: um com Mario e o outro com a linha

Pokémon (sucesso com mais de 500 milhGes de downloads).

Deflacdo Tecnoldgica

Em 2007, no langcamento do iPhone, as principais criticas eram
relacionadas ao preco de 500 dolares. Era, com certeza, o celular mais caro do
mundo. Quando comecaram as vendas, 0s criticos se calaram. O iPhone passou a
ser o melhor conceito de “deflagdo tecnologica”. A ideia € que as novas

tecnologias num so aparelho diminuiriam seu preco.
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CAPITULO Ill - OS EFEITOS DA TECNOLOGIA NA COMUNICACAO,
NO COMPORTAMENTO HUMANO E NA SOCIEDADE.

1. Na comunicacéao

As grandes mudancas dos meios de comunicacdo aconteciam lentamente a cada
criacdo tecnoldgica. As agéncias de publicidade eram estruturadas para criar, produzir e
veicular as pecas publicitarias nos meios de comunicacdo de massa tradicionais. Entre
eles a televisdo, que por longos anos foi ditadora de regras e comportamentos com
programacdes pré-estabelecidas e propagandas enfadonhas que se alongavam por longos
periodos conforme o sucesso da programacao. Conforme Sebastido Squirra (2015, p.30),
“Os produtos que disponibilizava eram as séries interminaveis, 0s programas de auditorio
enfadonhos, os telejornais desestimulantes, sempre disponibilizados no mesmo horario,
na mesma sequéncia, em eterna monotonia, em processo de rumina¢ao comunicativa”

Esses meios tradicionais procuram constantemente adequarem-se a esse Novo
cenario em que surgem novos aplicativos ou novas formas de uso para as tecnologias ja
existentes. Como o antigo telefone celular, que evoluiu e passou a ter funcGes de um
pequeno computador de bolso, contando com os mais variados recursos de som e imagem
de altissima qualidade. Além da mobilidade, nesse contexto de novos devices e
aplicabilidades, a publicidade também precisa se adaptar, pois ndo s6 os aparelhos
evoluem, mas também o telespectador, termo que, para Sebastido Squirra, também deve

ser substituido por usuario.

Tal evolucéo indica o fim de termos largamente aplicados e aceitos, tais
como aparelhos de TV, telespectador, controle remoto, grade de
programagao, emissora etc., que passam a ser substituidos por usuarios,
smart TVs, interagentes, displays, soft touch TV pessoal, WiMax,
multitelas, YouTube, Tablets, celular inteligente (com TV), arquivo nas
nuvens etc. (SQUIRRA, 2015, p.37).

Para S. Squirra (2015, p.55), o termo televisdo, que significa “enviar imagens a
distancia”, ndo mais se justifica. ATV aos poucos passou a ser um objeto decorativo sendo
substituida por alguma forma de TV movel (PC, smartphone ou laptops), em que as redes
sociais atuam como telas “paralelas”, permitindo que boa parte dos usudrios acessem as
redes para recomendar e comentar programas televisivos. De fato, pode se dizer que a TV

anterior se assemelhava a um eletrodoméstico burro e ineficiente, atrofiado e, sobretudo,
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autoritario. Agia com esquema pré-definido, com fixacdo de horarios, exaustivas
remixagens de conteudo, submissao aos espagos comerciais

Na viséo de McLuhan (2007, p. 21) um meio ndo pode ser apenas um instrumento,
pois as tecnologias se estruturam como linguagens e estdo sempre significando algo por

1850 0 “meio ¢ a mensagem”. O complexo social humano ¢ transformado pelo meio.

Numa cultura como a nossa, ha muito acostumada a dividir e estilhacar
todas as coisas como meio de controla-las, ndo deixa as vezes, de ser um
tanto chocante lembrar que, para efeitos praticos e operacionais, O meio
é a mensagem. Isso apenas significa que as consequéncias sociais e
pessoais de qualquer meio —ou seja, de qualquer extensao de nés mesmos
— constituem o resultado do novo estaldo introduzido em nossas vidas por
uma nova tecnologia ou extensdo de nés mesmos (MCLUHAN, 1964,
p.21).

Para McLuhan (1964, p.22), “O ‘contetido’ de qualquer meio ou veiculo ¢ sempre
um outro meio ou veiculo. O contetdo da escrita é a fala, assim como a palavra escrita €
o contetdo da imprensa e a palavra impressa ¢ o conteudo do telégrafo”. E exemplifica
com as tecnologias usadas nos carros que sdo menos o carro e mais todo o complexo de
estradas, distribuicdo e integracdo das distancias. A obra de McLuhan analisa 0s meios
de comunicacdo, pois eles expressam a forma de como a civilizagdo se organizou até
entdo. Para McLuhan (1964, p.39), os meios de comunicacdo de massa se dividem em
meios quentes, que prolongam um Gnico ou preferencialmente algum dos sentidos do
homem e em “alta defini¢ao”, que significa um estado de saturagdo de dados, como por
exemplo a fotografia, o cinema e o radio; e meios frios, que acionam simultaneamente
varios sentidos do homem, isso em baixa saturagdo, permitindo uma maior interacdo com
0 meio, como o telefone. Ja o smartphone € um meio hibrido, pois caracteriza-se pela alta
definicdo e apelo a varios sentidos, permitindo a interacdo do individuo com o meio.

O interesse de Marshall McLuhan, (1964, p.140), assim como apontam os estudos
de comunicacédo na Escola de Toronto, desloca-se das mensagens, dos meios, dos seus
conteudos e efeitos para 0s meios propriamente ditos. Portanto, dos efeitos dos meios em
funcéo de suas configuracGes estruturais e caracteristicas tecnoldgicas. Para McLuhan, as
tecnologias sao extensées do homem. O autor compreende que qualquer tecnologia é um
meio, ou uma extensdo de alguma faculdade humana. Como a roda é a extensé@o dos pés

ou a roupa extenséo da pele.
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1.2.No comportamento humano

Michel Maffesoli aborda os conceitos de: Comunidade Emocional, Poténcia
Subterranea, Sociedade contra o Social, Policulturalismo, Proxemia e principalmente o
Tribalismo tdo presente nas redes sociais.

Para Maffesoli (1998, p. 08), as tribos sdo microgrupos de se deslocam dentro de
uma crescente massificacdo. As tribos ndo sao mutantes, nem estaveis, pois sdo formadas
por pessoas que mudam e evoluem. Na Comunidade emocional as pessoas se unem por
uma emocao coletiva e procuram a companhia daqueles que pensam e sentem como elas.

Maffesoli (1998, p. 21) traduz esse sentimento em uma aura que particulariza cada
época. A aura que estariamos vivendo é aura da estética. Esta aura prové e é determinada
pelo corpo social. Ja a ética € o “cimento que fard com que diversos elementos de um
conjunto dado formem um todo”, conforme Maffesoli (1998, p. 30). E “centralidade
subterrdnea ou poténcia social” é o que faz a comunidade existir como tal. E dai que
emana uma cultura informal uma aura (1998, p.48).

Para Maffesoli (1998, p. 45), a Poténcia Subterranea expde que 0 povo possui uma
forga coletiva que anima, o que determina como vitalismo e é desse vitalismo que se
exprime a afirmagdo de querer viver em sociedade. Essa experiéncia compartilhada
“constitui o essencial de todas as agregagdes sociais” (MAFFESOLI, 1998, p. 53).

A centralidade subterrdnea é necessidade de um interior presente em toda
construcdo (1998, p. 57). Maffesoli afirma que o povo é fonte de poder, mas pratica a
zombaria, a ironia, o riso, antes de lutar contra a alienagdo com meios alienantes, para
desmoralizar a seriedade, a normalizacdo e a exploragdo. Para o autor, “o riso e a ironia
sdo explosdes de vida, sobretudo, quando esta ¢ explorada e dominada” (1998, p. 73). A
socialidade, a energia que impulsiona a massa a unir-se e lutar pelo que acredita. E os

3

fatos que a massa acredita sdo tdo versateis quanto ela propria. Essa “versatilidade
insolente ¢ um escudo contra o poder, seja ele qual for” e pode se configurar em um meio
de sobreviver, pois, conforme Maffesoli (1998, p. 89), “o0 povo enquanto massa tem como
responsabilidade essencial triunfar sobre a morte todos os dias”.

[3

Quanto ao Tribalismo, Maffesoli afirma que somos “uma constelacdo cujos
diversos elementos se ajustam sob forma de sistema sem que a vontade ou a consciéncia
tenham nisso alguma importancia” (1998, p. 107). Na socialidade agimos em sincronia

de forma inconsciente e representamos papeis em que nossos figurinos, cabelos,
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linguagens e gostos nos identificam, tornando-se nossas mascaras. Assim, podemos
entender que a “vida pode ser considerada uma obra de arte coletiva” e para elaborarmos
essa arte e encenarmos essa pega, ¢ fundamental o “estar junto” (MAFFESOLI, 1998, p.
114).

Quanto ao Policulturalismo, Maffesoli (1998) explana sobre nossa diversidade
que nos configura, nos ajusta e nos faz ajustar aos outros. Somos a unido de diversos
elementos, somos uma mistura. E dentro dessa unido de diversos elementos, se
sobressaem nossos deuses. Da Proxemia, Maffesoli (1998, p. 173) afirma que o povo é o
“génio do lugar”. O povo deve abstrair-se 0 menos possivel do seu meio, para que se
perceba a sua simbdlica existéncia. Maffesoli (1998, p.192) cita a publicidade e a
televisdo, afirmando que o que chama de tribo sdo os publicos alvo que a comunicagao
possui. Pelo viés da imagem, do corpo do territorio, valorizamos o espaco. Sendo que,
esse territdrio ndo necessita ser geografico, pode ser simbdlico. Maffesoli (1998, p. 1994)
afirma que o “sentimento de pertenga” é reafirmado pelo desenvolvimento tecnoldgico.

Com a internet a proximidade tomou outra propor¢cdo. Podemos pertencer a
mesma tribo de pessoas que nunca vimos e que podem morar muito distantes de nos.
Passamos entdo a viver numa aldeia global, onde somos préximos uns dos outros. Além
disso, podemos pertencer a diversas tribos ao mesmo tempo. Pois conforme Maffesoli
(1998, p. 204), “dentro de um grupo particular, inimeros de seus membros participam de
multiplas tribos”. O que acontece hoje ¢ a transi¢do da informagdo por todos os &mbitos
da aldeia global.

A tecnologia e a internet potencializam os conceitos de identidades culturais,
nacionais, raca, género e etnia na medida em que os avangos da globalizacdo vém
fragmentando as regulacdes culturais das identidades a ponto do surgimento de uma crise
de identidade. Conforme a matéria de Fernanda Perrin (2015) da Folha de S&o Paulo, os
usuarios brasileiros do Facebook passam a ter mais opc¢des de identificacdo de género
além do “feminino” e “masculino” em um total de 17 categorias. Caso néo se identifique
com nenhuma das opg¢Bes 0 usuario pode escrever a sua propria identificagdo. Outra
novidade é a escolha do pronome que a rede usa para identificar o usuario que agora pode
optar entre “ela” ,“ele”, ou “modo neutro”. A lista completa foi definida em parceria com
ativistas do movimento LGBT e inclui: feminino, masculino, trans homem, trans mulher,
travesti, transgénero, homem transexual, pessoa trans, mulher transexual, pessoa
transexual, mulher, homem, neutro, sem género, cross gender, MTF (homem que estd em

transicdo para o género feminino), FTM (mulher que estd em transicdo para o género
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masculino). Para esses jovens na faixa de 15 anos, crescidos no universo digital, nunca
foi tdo normal ser diferente. Os adultos, ligeiramente atordoados, tentam acompanhar o
ritmo das mudancas.

No livro High Tech High Touch (Alta tecnologia / Alto contato humano), os
autores John Naisbitt, Nana Naisbitt e Douglas Philips, sugerem a necessidade de nos
manter alertas para o papel que a tecnologia ocupa em cada area de nossa vida. Pois até
agora estdvamos divididos entre dois grupos: os "tecnofilos”, prontos a adotar
rapidamente todas as inovacgdes e os "tecnofobos”, mais impermeaveis as novidades,
sugere entdo o equilibrio entre o High tech, que sdo os avancos futuros, inovacoes,

progresso e controle e o High touch, algo que toca profundamente o coracao.

High tech * high touch é gozar dos frutos dos avancos tecnoldgicos e
fazer com que fiquem, efetivamente, bem-acomodados juntos com o
nosso deus, a nossa igreja ou as nossas crengas religiosas. E entender a
tecnologia através da lente humana da diversdo, do tempo, da religido e
da arte.(NAISBITT, 1999, p.44).

Segundo Naisbitt, estamos todos intoxicados pela tecnologia que promete nos
tornar mais inteligentes, mais eficazes e até mais felizes. Proximos a familia, amigos e
conectados ao mundo inteiro. Na verdade, a tecnologia nos coloca a seu reboque,
permitindo que ela organize nossa agenda, nossos valores e modo de vida.

A internet e os telefones celulares prometem nos ligar com o mundo.
Porém, quando isso é apropriado e quando é um passatempo? Sentar-se
sozinho num quarto, ‘falando’ numa sala de bate-papos pela internet é
um novo fendmeno social, mas ndo constitui uma comunidade. Um e-
mail no escritério liga os funcionarios, porém muitas pessoas enviam e-
mails para colegas de trabalho do outro lado do corredor e se queixam a
respeito do niumero de mensagens que recebem. Um telefone celular ou
um walkman na praia fazem com que o barulho das ondas seja algo
secundario. Nas férias, um laptop liga vocé com o trabalho, mas o afasta
da experiéncia de estar distante do trabalho. Realizando operacGes
bancarias por computador, vocé nunca conversa com o caixa. Comprando
pela internet, vocé nunca conversa com o vendedor. O ruido dessas
tecnologias, tanto no sentido literal como no figurado, pode efetivamente
isolar os seres humanos uns dos outros, na natureza, e de n6s mesmos. A
tecnologia pode criar distancia fisica e emocional, e nos afastam das
nossas vidas. Seria 0 isolamento a recompensa da tecnologia?
(NAISBITT, 1999, p. 38).

Naisbitt, (1999, p.21) define como zona de intoxicacgdo tecnoldgica e aponta alguns

sintomas como as religiGes e dietas faceis sem esfor¢co a um clique. Também a oscilagéo
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entre a idolatria e 0 medo da tecnologia, pois deleitamo-nos quando ela funciona a nosso
favor, mas nos sentimos inseguros quando ela ameacga nosso emprego ou projeta um
futuro de manipulacdo genética e clonagem humana. Nosso cotidiano é cada vez mais
pautado e espelhado pela midia. "Numa era de efeitos especiais quase perfeitos, o que é
de fato real?", pergunta Naisbitt. Aceitamos a violéncia virtual nas telas de cinema, na
TV e nos videogames como se fosse totalmente indcua. Dependemos da tecnologia para
relaxar e nos divertir.

Estamos perdendo a capacidade de criar momentos de prazer apenas com nossos
préprios recursos e nossas vidas estdo cada vez mais distanciadas de nés mesmos e dos
outros. "Poucos de nos pararam para indagar o que os telefones celulares, os jogos
eletrbnicos, a televisdo ou as cadmaras acrescentam a qualidade de nossa experiéncia
humana ou dela subtraem" provoca Naisbitt (1999, p.39). E preciso definir que relagio
gueremos estabelecer com a tecnologia. Para o autor, o segredo para avancar com
seguranca seria enxergar claramente as oportunidades e ameagas e fazer as melhores
escolhas.

Conforme Sherry Turkle, duas tendéncias tecnologicas se desenhariam a partir dos
anos 1990 e viriam a ser fundamentais: o desenvolvimento e insercdo da robotica na vida
social, e a vida totalmente conectada a internet. Essas duas tendéncias sdo descritas por
Turkle em seu livro Alone Together, a promessa de relacionamentos de intimidade com
robds sociaveis. Foram 15 anos de pesquisa com cerca de 450 pessoas entre adultos,
criancas e idosos, por serem geracGes que futuramente estardo sujeitas a companhia de
rob0s sociaveis, sugerindo o que Turkle teme na sociedade americana: “nossa populagao
esta envelhecendo, havera robds para cuidar de n6s” (2011, p. 10).

“Nossos filhos sao negligenciados; robds cuidardo deles. Estamos exaustos demais
para lidar uns com 0s outros na adversidade; robds terdo energia”. Estes sdo alguns
questionamentos que perpassam a obra e requerem refletir primeiramente de um ponto de
vista historico para identificar as mudancas na concepcao de relacionamentos com robds
e verificar como poderdo ser oferecidos como substitutos para nos conectarmos e nos
relacionarmos com o outro. E se robbs ndo fossem um tipo de vida, mas um tipo de
performance? E se relacionar-se com rob6s nos deixasse satisfeitos simplesmente porque
nos sentiriamos mais no controle? Que tipo de relagdo com as maquinas é possivel,
desejavel ou ética?

O encontro da crianga com robés e brinquedos tecnoldgicos na década de 1990, como

os “Furbies e Tamagotchis”, também conhecidos no Brasil como animais virtuais, propde
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pensar sobre 0s sentimentos e necessidades desse tipo de artefato. As criancas da década
de 1990 queriam cuidar desses objetos do modo semelhante ao que é feito com animais
domésticos. Ndo queriam mais compreendé-los do ponto de vista de sua capacidade de
pensar. Desse momento em diante, aumentaram as expectativas e novas tendéncias
futuras em que os robds serdo vistos e tratados ndo mais como maquinas, mas como
“criaturas”. E como tal poderdo ser companhias, se relacionar exigindo e proporcionando
cuidados. Isso revela as capacidades terapéuticas das criaturas, principalmente se tratando
de pessoas como idosos, que passam grande parte do tempo sozinhos, e criancas, que
ficam em casa enquanto os pais trabalham.

Sherry Turkle verifica o surgimento de um novo tipo de relagdo baseada em uma
nova linguagem de cuidado: “nds pedimos a tecnologia para fazer o que costuma ser um
‘trabalho de amor’: cuidar uns dos outros” (TURKLE, 2011, p.107). Em suma, quando
acompanhadas por robds, as pessoas sozinhas se sentem conectadas a um tipo novo de
criatura, ou seja, vivendo na soliddo. Estabelecem novas formas de intimidade.

Na sua segunda parte de Alone Together, Turkle analisa as relagdes mediadas
digitalmente e revela elementos que as configuram nas sociedades contemporaneas. O
principal elemento analisado pela autora, que compde as relacdes estabelecidas pelas
midias digitais, € o controle, que pode ser interpretado primeiramente pelo aspecto
emocional, o qual vai ao encontro das nossas vulnerabilidades.

Caracterizadas pela ilusdo de companhia experimentada por meio da conectividade,
essas relacBes tém sido atrativas na medida em que diminuem as chances de frustracdes
e comprometimento que tendem a acontecer com as relagdes face a face. O maior atrativo
apontado pela maioria das pessoas entrevistadas por Turkle é a possibilidade de que pelas
midias digitais a comunicacdo seja feita de modo editado, reflexivo e racionalizado. 1sso
tem justificado a aversdo de seus colaboradores ao telefone, de tal modo que se relacionar
mediado por uma tela de computador ou por meio de mensagens de celular se torna uma
maneira de se esconder das fronteiras insuficientes de envolvimento estabelecidas pelas
ligagdes telefonicas.

A nocédo de se esconder supde um estado no qual a pessoa estd sozinha com seus
pensamentos, mas em contato com uma fantasia quase tangivel do outro. Isto é, “na tela,
vocé tem a chance de descrever a si mesmo como a pessoa que VOCé quer ser e imaginar
0S outros como vocé deseja que sejam, construi-los para seus propoésitos” (TURKLE,
2011, p. 88). No modo on-line estamos presentes uns para 0s outros e é justamente o fato

de estarmos sozinhos que se torna pré-condi¢do para estarmos conectados.
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Portanto, estar sempre conectado se torna sinénimo de manter a si mesmo e 0 outro
no controle. Sobretudo nas relagdes entre pais e filhos adolescentes, que com idades entre
9 e 13 anos séo presenteados com celulares na tentativa de estabelecer um contrato de que
devem atender as ligacdes. Contudo, a antipatia pelas chamadas telefénicas motiva a troca
de grande quantidade de mensagens de texto na tentativa de manterem-se proximos. E
nesse aspecto que Turkle observa uma caracteristica peculiar das geracdes que cresceram
conectadas as midias digitais em que o rito de passagem que representa a separacdo da
crianca de seus pais é agora reinventado pela tecnologia, possibilitando a estes ultimos o
contato permanente ao passo de uma discagem ou mensagem de texto.

Para as geracOes amplamente conectadas, a tecnologia facilita a expressdo de
sentimentos enquanto ainda estdo sendo formados. Isso configura um estilo emocional no
qual as emogdes ndo estdo completamente experimentadas até serem comunicadas e, em
consonancia, suscitar algum tipo de comentario ou feedback. E nesse sentido que, em
varios exemplos citados por Turkle, adolescentes compartilham sentimentos como parte
de se descobrirem e com isso cultivam o que a autora denomina de self colaborativo. Com
iSSO, UM NOVO cenario se apresenta e aponta para um aspecto aparentemente paradoxal a
respeito das midias digitais: se por um lado a conectividade promove uma espécie de
soliddo compartilhada entre os sujeitos, por outro ela dificulta o desenvolvimento da
habilidade de ficar sozinho e refletir sobre os préprios pensamentos e emogdes no privado
(2011, p. 176).

Assim Turkle identifica nos acontecimentos de 11 de setembro de 2001, que
ocorreram nos Estados Unidos, um grande impacto politico e subjetivo que se relaciona
a ansiedade, percorre os relatos, acompanham principalmente as geracfes que foram
educadas posteriormente. Segundo Sherry Turkle (2011, p. 247), os “celulares se
tornaram um simbolo de seguranca fisica e emocional” nos ataques ao World Trade
Center em Nova York. E esse acontecimento é parte da histéria da cultura da
conectividade americana, haja vista que colocou a sociedade em um nivel de vigilancia
sem precedentes sobre as pessoas e suas comunicagoes.

Para Kerckhove (1997, p.30), essa nova ambiéncia de novas praticas de consumo
e comportamento humano € algo que ainda estd em processo e apresenta o conceito de
“Tecno-Lag” em que a tecnologia nao pode se impor a um publico que ndo esteja
preparado, por mais importante e Util que ela seja. E cita como exemplo o fax que ele viu
pela primeira vez em 1972 no Centre for Cultura and Technology da Universidade de

Toronto, entdo sob a direcdo de Marshall McLuhan. Porém somente em 1985, depois de
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um longo periodo sem que alguém voltasse a falar de faxes, € que esse aparelho se

consolidou e quem néo tivesse um fax estaria fora do contato da realidade.

E claro, ha sempre uma explicacdo de fundo ou tecnoldgica para tudo. A
explicagdo para o atraso tecnol6gico do fax foi o facto de, no inicio dos anos 70,
os sistemas telefonicos internacionais ndo estarem prontos para suportar mais
uma carga. Entretanto, os japoneses, que tinham um interesse estratégico em
encontrar formas de comunicar o seu dificil sistema de escrita, haviam centrado
a investigacdo e desenvolvimento na melhoria da tecnologia do fax.
(KERCKHOVE, 1997, p. 21)

Dessa forma, este atraso da sociedade para total absor¢éo de algumas tecnologias,
entre outras coisas, estd atrelado a falta de infraestrutura e “por ndo haver espago para ela
na nossa psicologia coletiva” (KERCKHOVE, 2009, p.21). Em nossos dias, é assim com
a realidade virtual, que ainda esta aguardando um espacgo em nossa “psicologia coletiva”
desde o seu surgimento. Kerckhove (1997, p.21) denomina “Technofetichismo™ quando
essas tecnologias se tornam efetivamente parte de nosso cotidiano e passamos a depender

delas de tal maneira que sofremos uma espécie de “obsessao fetichista”.

Por outro lado, quando as tecnhologias de consumo séo finalmente integradas na
nossa vida podem gerar uma espécie de obsessao fetichista nos usuarios, algo a
que McLuhan chamou “a narcose de Narciso”. Na verdade, parecemos querer que
as nossas maquinas, seja um carro ou um computador, sejam dotadas de poderes
muito superiores ao uso que delas podemos fazer (KERCKHOVE, 1997, p.21).

Também é o desejo exagerado das pessoas em possuir determinados produtos e o
anseio que estes produtos fagcam algo a mais do que sua capacidade, mesmo que esse algo
nem seja utilizado. Isso provoca a sensacao de controle e ndo um sentimento de limitacgéo.
Para Kerckhove, ficamos inebriados com as possibilidades proporcionadas pelos
equipamentos “a medida que cada tecnologia estende uma das nossas faculdades e
transcende as nossas limitagdes fisicas, desejamos adquirir as melhores extensdes do
nosso corpo” (2009, p.21). Baseado no modelo da biotecnologia, que é definido por
qualquer tecnologia que emula, estende ou amplifica o poder de nossas mentes,
Kerckhove criou o termo tecnopsicologia para “o estudo da condigdo psicoldgica das
pessoas que vivem sob a influéncia da inovacdo tecnologica”. E ela “pode ser, para os
investigadores da cultura e psicologia, o campo de atividade das psicotecnologias™ (2009,

p.23).
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1.3.Na sociedade

Nessa nova sociedade o artista tem papel pragmatico, pois compreende o ambiente
e age em relacéo a ele criando “modelos” estéticos que afetam diretamente a percepgao,

em relacdo ao “fora” ambiental. Nesse sentido McLuhan adianta que:

O artista tende a ser um homem plenamente cénscio do ambiente. Os
artistas foram considerados a ‘antena’ da raga. A consciéncia artistica esta
focalizada nas implicagdes psiquicas e sociais da tecnologia. O artista
constrdi modelos dos novos ambientes e das novas vidas sociais que sao
0 potencial oculto da nova tecnologia (2005, p. 80).

Em seu livro “Homo Deus: Uma Breve Historia do Amanha”, Yuval Noah Harari
questiona o livre-arbitrio. Diz ser a mais alta de nossas autoridades difundida pelos
humanistas que defendem que nossas tomadas de decisbes sdo baseadas em nossos
sentimentos e desejos. Compara a mudancga de comportamento ocasionada pelo dataismo,

que nos faz dependentes das tecnologias também para a tomada de decisdes importantes.

Hoje tudo é muito diferente. Durante séculos, 0 humanismo tem nos
convencido de que nés é que somos a fonte suprema de significado e que
nosso livre-arbitrio é a mais alta de todas as autoridades. Em vez de
esperar que alguma entidade exterior nos diga 0 que € 0 qué, somos
capazes de nos basear em nossos sentimentos e desejos. Desde a infancia
somos bombardeados com uma barragem de slogans de aconselhamento:
“Ouga sua voz interior, siga seu coragao, seja verdadeiro consigo, confie
em vocé€ mesmo, fagca o que achar que ¢ bom”. Jean-Jacques Rousseau
resumiu tudo isso em seu romance Emilio, a biblia do sentimento no
século XVIII. Rousseau afirma que, ao buscar as regras de conduta na
vida, ele as encontrou “nas profundezas de meu coragdo, tracadas pela
natureza em caracteres que ninguém pode apagar. SO preciso consultar a
mim mesmo a respeito do que quero fazer; o que sinto que é bom é bom,
0 que sinto que € ruim, é ruim” (HARARI, 2016, p. 222).

Para o dataismo, os “Humanos sdo apenas instrumentos para criagdo da internet
de todas as coisas que eventualmente podera se estender para fora do planeta Terra para
cobrir a galaxia e até mesmo do Universo. Esse sistema de processamento de dados
cdsmicos seria como Deus. Estaria em toda parte e controlaria tudo, e 0s humanos estédo
destinados a se fundir dentro dele” (HARARI, 2016, p.333). Assim como a autoridade
humana foi legitimada pelo humanismo, a autoridade dos algoritmos e do Big data é

legitimada pelo “dataismo”. Os dataistas percebem o universo como um grande fluxo de

dados e o0s organismos como algoritmos bioguimicos.
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O dataismo nasceu da confluéncia explosiva de duas marés cientificas.
Nos 150 anos que transcorreram desde que Darwin publicou A origem
das espécies, as ciéncias bioldgicas passaram a ver 0s organismos como
algoritmos bioquimicos. Simultaneamente, nas oito décadas desde que
Alan Turing formulou a ideia da maquina que leva seu nome, cientistas
da computacdo aprenderam a projetar e fazer funcionar algoritmos
eletronicos cada vez mais sofisticados (HARARI, 2016, p.364).

Essa grande quantidade de dados que nds mesmos fornecemos possibilita a
dispositivos como Kindle, da Amazon, coletarem dados dos seus usuarios enquanto eles
leem os livros e monitorar quais os trechos sdo lidos mais rapidos ou mais lentamente,
em que sentenca a leitura foi largada e ndo mais retomada. Possibilita também a tomada
das decisdes mais importantes da vida. Como a da atriz Angelina Jolie, que publicou um
artigo no New York Times sobre sua decisdo de retirar os seios apds ter passado por um
teste genético que demonstrou ser ela portadora do gene BRCS1 (breast cancer 1, early
onset) gene humano conhecida como genes supressores de tumor. E recentes pesquisas
estatisticas revelam que mulheres portadoras dessa mutacdo apresentam 87% de
probabilidade de céncer de mama. Ela, entdo, decidiu submeter-se a uma mastectomia

dupla mesmo ainda ndo tendo cancer.

Decidi ndo manter minha histéria na privacidade porque ha muitas
mulheres que ignoram a possibilidade de estarem vivendo a sombra do
cancer. Minha esperanca é de que elas, também, possam fazer o teste
genético e que, se estiverem na faixa de alto risco, saibam que dispdem
de opgdes fortes (HARARI, 2016, p.330).

Enquanto na sociedade humanista recorremos aos Nnossos sentimentos para
tomadas de decisdes, numa sociedade dataista recorremos ao Google. “Ouca, Google”,
vou dizer, “Jodo ¢ Paulo estdo me paquerando. Gosto dos dois, mas de modos diferentes,
e é muito dificil tomar uma decisdo. Considerando tudo o que vocé sabe, 0 que me
aconselha fazer? ” (HARARI, 2016, p.295).

O Google respondera: “Bem, conheco vocé desde o dia em que nasceu.
Li todos os seus e-mails, gravei todas as suas conversas telefonicas e
conhego seus filmes favoritos, seu DNA e todo o histérico do seu
coracdo. Tenho dados precisos de todos 0s encontros que voceé teve e, se
quiser, posso mostrar-lhe graficos, segundo a segundo, de seu batimento
cardiaco, de sua pressdo sanguinea e de seus niveis de agucar cada vez
gue saiu com o0 Jodo ou com o Paulo. Se necessario, posso até atribuir um
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valor matematico exato para cada relagéo sexual que vocé manteve com
cada um deles. E, como é muito natural, eu os conhe¢o tdo bem quanto
vocé. Com base nessa informacgédo, em meus algoritmos magnificos e em
décadas de valiosas estatisticas que cobrem milhdes de relacionamentos
— eu a aconselho a ficar com o Jodo, com 87% de probabilidade de ficar
mais satisfeita com ele no longo prazo” (HARARI, 2016, p. 334)

No livro A sociedade em rede, Castells defende o conceito de “capitalismo
informacional”. As TICs, (Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo) sdo a coluna
vertebral da sociedade em rede e afeta a todos. Castells diz que a globalizacao é o outro
nome para “Sociedade em Rede”, que varia de cultura para cultura e atinge a todos, mas
ndo inclui todos, pois grande parte da humanidade ndo tem acesso as TICs. Na sociedade
industrial, as redes se restringiam a vida privada como rede de amigos de parentes,
comeércios, etc. A sociedade organizada pressup@e a existéncia de organizacGes grandes
e verticais tais como exercito, igreja e grandes indudstrias. As redes historicas superaram
seus limites e tornaram-se capazes de executar tarefas grandes e complexas como, por
exemplo, o sistema operacional Linux feito em rede. Séo &geis e flexiveis e agem de
forma descentralizada, sem hierarquia e coordenada. A sociedade em rede é um tipo de
estrutura social nem melhor ou pior que as estruturas anteriores, mas se configura numa

realidade inexoravel da atualidade.

Esse modelo ndo é a consequéncia inevitdvel do paradigma
informacional, mas o resultado de uma op¢do econémica e politica feita
por governos e empresas, escolhendo a ‘via baixa’ no processo de
transicdo para a nova economia informacional, principalmente com a
utilizacdo dos aumentos de produtividade para a lucratividade a curto
prazo (CASTELLS, 2005, p.304).

Conhecer a “Sociedade em Rede” ¢ colocar suas potencialidades em pratica e
Castells comega com a economia em rede. O resultado dessa economia em rede foi um
aumento da produtividade. A unica forma de manter a competitividade é se organizar em
rede. Quando surgiu a eletricidade, as empresas que nao sairam do vapor e foram para a
eletricidade faliram. Na sociedade em rede, a carreira estavel e previsivel tende a acabar,
o trabalhador tende a ser flexivel, mdvel e disposto a aprender. As mudancas tecnoldgicas
ndo provocam desemprego, mas realocacdes.

O que sera valorizado é a capacidade de ser um trabalhador autbnomo, uma vez
que o trabalhador de tarefas rotineiras € mais suscetivel ao desemprego. A internet ndo

diminui a sociabilidade, o uso da TICs vai aumentar a interacdo face a face. O que vai
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acontecer é um individualismo em rede. Esse individualismo ndo é causado pelas TICs.
Na verdade, ja € uma tendéncia existente na sociedade industrial, porém as redes véo
permitir que continue.

Na sociedade da informacéo, a concentracdo de aglomerados que competem entre
si (Google, Facebook, etc.) séo portais globais que atuam também em rede, cada vez mais
digitalizada, interativa e segmentadas. Acontecem também emergéncias de redes
horizontais de comunicagéo, por exemplo, a proliferagcéo de blogs de opinido que podem
ser individuais ou em massa, e a disputa entre as grandes redes de comunicacdo e redes
horizontais.

A presenca da politica nos novos meios de comunicacdo é essencial para ter
hegemonias e contra-hegemonias, e a destruicdo da imagem pessoal através da internet
pode ser uma arma muito eficaz. Com o surgimento da sociedade em rede, acontece o
conflito entre o estado nacional X estado em rede.

A sociedade em rede ndo € futuro, ja € uma realidade e precisamos nos adaptar a
ela. Para isso, 0 setor publico precisa se adaptar. Para tanto, é necessaria a difusdo da e-
governanca, o fim do modelo burocratico e a defesa de um Estado em Rede. Na sociedade
em rede é preciso educar para que o individuo tenha flexibilidade, criatividade, ensinar a
aprender, preparar as pessoas para a inovacao.

Conforme Jeremy Rifkin (2001, p. 10) no livro A Era do Acesso, “assim como a
imprensa alterou a consciéncia humana nos varios séculos passados, o computador
provavelmente terd um efeito semelhante na consciéncia nos proximos dois séculos” na
Era do acesso. O conceito da propriedade estd mudando radicalmente, os mercados estdo
cedendo lugar as redes, o capital intelectual é a forga motriz dessa nova era e 0s maiores
investimentos ndo sdo mais no capital fisico, mas na criatividade humana. Guardar e
acumular j& ndo faz sentido, as maquinas inteligentes substituem a méo de obra, surgirdo
novas oportunidades de empregos voltados as questdes culturais. A vida esta se tornando
mercadoria e a comunicacao, cultura e comeércio se tornam indistinguiveis. O tempo se
torna raro e a humanidade passa a ter vinculos apenas comerciais, caracterizando a crise
da pos-modernidade (RIFKIN, 2001, p.9). O comércio humano e a vida social migram
para o ciberespaco, isolando uma parte da populacdo humana do restante. A grande
divisdo que ira determinar muito da luta politica nos proximos anos € entre aqueles cujas
vidas séo cada vez mais levadas para o ciberespaco e aqueles que nunca terdo acesso
(RIFKIN, 2001, p.11).
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Com a proliferacdo das redes e principalmente da internet, as tecnologias
modernas tornaram possivel uma nova forma de conduzir os negdcios. Os economistas
chamam de abordagem de rede a vida econdmica, uma vez que as redes sdo mais flexiveis
e se adequam a natureza volatil da nova economia permitindo respostas mais rapidas. Pela
longa experiéncia que possui com abordagens de rede, Hollywood torna-se o protétipo
para reorganizagdo do resto do sistema capitalista. Quando, na década de 40 e 50, a
Suprema Corte dos EUA obrigou os principais estudios a se desfazer das redes de cinema
na mesma época do surgimento da televisdo, criou-se uma crise na inddstria do cinema
forcando uma reorganizacdo de acordo com as bases de rede. Hoje, os estudios gigantes
remanescentes raramente produzem filmes na prépria casa, eles apenas investem
financeiramente e possuem o direito da distribui¢do (RIFKIN, 2001, p.20).

Os imoveis estdo encolhendo e as empresas introduziram uma série de novos
designs inovadores para acomodar melhor o tipo de rede mais aberto de estrutura
organizacional. Ainda conforme Rifkin (2001, p.26), o espaco privado cede espacgo ao
social. As lojas de varejos sentem-se ameacadas pelo comercio no ciberespaco, que
possuem precos extremamente reduzidos nessa nova economia ciberespacial. Sao criadas
opcdes como caixas eletrénicos e cartdes inteligentes e moeda eletronica (bitcoin), pois o
dinheiro em espécie é cada vez mais escasso. Essa desmaterializacdo do dinheiro ocorre
juntamente com o declinio da poupanca e 0 aumento da divida pessoal, por isso tornou-
se melhor alugar um equipamento. O leasing permite as empresas serem flexiveis nos
mercados em rapidas mudancas e abandonar sua tecnologia obsoleta. Patentes, direitos
autorais, marcas registradas, segredos comerciais e relacionamentos estdo sendo usados
para forjar um novo tipo de poder econdémico composto de megafornecedores que estdo
no controle de redes expandidas de usuarios. A franquia usa a propriedade intelectual na
formula de negdcios para exercer controle sobre grandes redes de varejo. Em uma
economia de rede, a verdadeira propriedade € daqueles que possuem os conceitos, ideias
e formulas operacionais. (RIFKIN, 2001, p.30).

Os genes estdo sendo usados para criar novos tipos de supercolheitas, novos
produtos farmacéuticos, novos tipos de fibras e materiais de construcdo e mesmo novas
formas de energia. A sociedade p6s-industrial € definida pela quantidade de vida medida
pelos servicos, salde, educacao, recreagdo e arte que agora sdo considerados desejaveis.
Os consumidores ndo compram coisas por si mesmas, mas pelo que elas fazem. O
fornecedor ndo vende nada ao cliente, em vez disso ele empresta seu capital intelectual e

experiéncia a Era do Acesso é definida, acima de tudo, pela crescente transformacgéo de
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toda experiéncia humana em commodities. Manter o cliente para toda vida é possivel na
nova economia com as novas tecnologias de informacao e telecomunicac6es da economia
de rede. As empresas recebem informagdes atualizadas sobre compras, com perfis
detalhados sobre o estilo de vida dos clientes. A producdo em massa passa a ser
customizagdo em massa. A vida humana se torna o melhor produto comercial. Quando
praticamente, todo o aspecto do nosso ser se torna uma atividade paga.

Nas comunidades fechadas ou urbanizagdes de interesses comuns, comprar uma
casa € apenas 0 ingresso para ganhar acesso a um estilo de vida preconcebido. Os
desenvolvedores de apartamentos tém como alvo aqueles que “privilegiam o estilo de
vida”, dando maior importancia aos servigos. Os shopping centers fechados tornaram-se
uma commodity, onde se pode comprar acesso a experiéncias vividas de todo o tipo.
Como por exemplo, ver um show, fazer exames médicos, praticar exercicios, ver um
festival.

Mudancas no desenvolvimento cognitivo ja sdo notadas por psicologos e
socidlogos entre jovens da “geracdo.com” que estdo crescendo na frente das telas de
computador. Ao gastar grande parte de seu tempo em salas de bate-papo e ambientes
simulados, parecem estar desenvolvendo o que os psicélogos chamam de “personas
multiplas”, estruturas de consciéncia fragmentada e transitérias. Cada uma usada para
negociar tudo o que encontrarem no mundo virtual ou em rede, a qualquer momento.

Com a internet, o conceito de propriedade mudou forcando a mudanca da
economia e, por conseguinte, o comportamento do consumidor. Este continua
consumindo conteudo televisivos, porém de maneira diferente, ao dividir seu tempo em
diversos canais, plataformas e meios. Por isso, este novo consumidor também chamado
de ciberconsumidor, por sua visivel dependéncia tecnoldgica ndo aceita a interrupgdo com
mensagens enfadonhas. Este intervém no processo de producdo de produtos em seus
significados e identidades, € dindmico e compartilha os seus pontos de vista, mas tambem,
atribui valor aos produtos escolhidos e ndo € mais passivo, pois agora interage e produz
contetdo. E ao demonstrar seu poder e forga pela utilizacdo das midias sociais, séo
chamados de prossumidores (TOFFLER, 1980, p.340), termo resgatado por Alvin Toffler
guando o compara ao produtor da época que antecede ao capitalismo para designar o novo
perfil do produtor-consumidor

Entramos no mundo do excesso, uma era de abundancia. Esta é a era do mais:
mais escolha, consumo, diversdo e oportunidades. O mundo ganha vida com o

conhecimento, com produtos, servigos e informagdes, porém é apenas uma quantidade
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maior de coisas iguais. Ou seja, a sociedade do excedente emprega pessoas parecidas,
com formacéo educacional comparavel, trabalhando em cargos parecidos, tendo ideias
semelhantes produzindo artigos similares, com precos e garantia e qualidades
comparaveis.

Para Rifkin, a “grande divisao na proxima era, é entre aqueles cujas vidas sdo cada
vez mais levadas para o ciberespaco e aqueles que nunca terdo acesso a esse novo ambito
da existéncia humana”. (RIFKIN, 2001, p. 12).
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Capitulo IV - CIBERDESIGN E DESIGN RESPONSIVO

“O design de interface ¢ a fusdo da arte com a tecnologia, e ndo ha artistas que
trabalhem no meio de comunicacao da interface que ndo sejam de algum forma tambem
engenheiros.”

Steven Johnson

1. Ciberdesign

Conforme Derrick Kerkhove (p. 111), enquanto o design tradicional desenvolvia
produtos para o consumidor, o ciberdesign o faz para o prossumidor, termo criado por
Alvin Tofler (1980, p.340) para definir potenciais compradores que ndo estdo mais
satisfeitos com seu papel de consumidor passivo e querem participar cada vez mais do
processo de producdo. Os consumidores desenvolvem a necessidades de exercer mais
controle sobre seus ambientes imediatos, a medida que a tecnologia da poder as pessoas.
Estamos nos movendo de uma cultura dirigida pelo produtor em rumo a uma cultura
dirigida pelo consumidor e esse poder do consumidor serd refletido nos produtos. A
geracdo do prossumidor nasceu nos anos oitenta na era dos yuppies e das redes de
computadores.

O Ciberdesign é o design reconsiderado & luz da realidade virtual. E um
aspecto do design que se prepara para o centro da atencdo da industria. O
ciberdesign é aquilo em que o design se transforma quando é apoiado por
sistemas ciberativos. O ciberdesign é uma adicdo fundamental do
vocabulario dos designers porque em breve serd uma industria importante
(KERKHOVE, 2009, p. 107).

Enquanto os mercados dos anos 60 e 70 estavam implicados com as embalagens
e na obsoléncia planejada, a década de 80 era governada pela comunicagdo instantanea e
pela alta tecnologia. J& nos anos 90, o consumidor é convidado a tomar parte nas decises
da producdo. Esse poder traduz-se numa melhor personalizacdo de bens e servigos,
tambem na facilidade de utilizagcdo, como a interface do Google que conforme Siva
Vaidhyanathan (2011, p.15), “tinha simplicidade e clareza. Era puro. Era fécil de usar”.
Pois existe uma proporcéo inversa entre alta tecnologia e visibilidade e quanto mais baixa

a tecnologia, mais os acessorios sofisticados sdo necessarios para abrilhanta-la e o que
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desaparece perante o olhar emerge no tato. Como o multitouch usado nos smartphones, o

ciberdesign € o tipo de filosofia de design que se dirige a sensibilidade do prossumidor.

O design pode refletir agressdo criativa e frequentemente gera agressao
nos consumidores antes de eles se ambientarem. Cada novo género
musical levanta o mesmo nivel de hostilidade daqueles que estavam
ligados ao anterior. Os novos estilos sé&o denegridos antes de serem
adotados pelas mesmas pessoas. Na verdade, longe de condenar os gostos
e formas que eventualmente saturaram uma cultura — a cultura pop dos
nos 70 ou o po6s-modernismo nos anos 80 — 0s criticos deveriam
reconhecer que ai estiveram os designs mais eficientes e de maior
sucesso, Vvisto terem conseguido ganhar uma aceitacdo de massa.
(KERKHOVE, 2009, p. 175)

1.2. O Design Responsivo

O iPhone foi o grande influenciador de mudangas e quebra de paradigmas. A partir
dele, novos aparelhos surgiram com mdltiplos recursos, resolugdes e dimensfes. Esses
beneficios se tornaram um desafio para o desenvolvimento de interfaces que
funcionassem satisfatoriamente em qualquer dispositivo. A internet era acessada por
computadores com resolucdes e navegadores limitados e semelhantes, hoje é possivel
acessar a internet em aparelhos como o “Apple Watch” com tela de 1,32” e com resolugao
de 272 x 340 pixels, smartphones com telas de 2” até 57, Phablets de 5"até 77, Tablets de
6” a 14” ou mais, computadores com monitores de 117 a26” e TVs comoa TV SONY
XBR-Z9D com tela de 100 polegadas ou 1,72 metros de altura e 2,26 metros de largura e
resolucdo 4K e até na TV ZEUS desenvolvida pela britanica Titan Screens, com 370
polegadas (8 m x 5m) resolucdo 4K e suporta mais de 65 milhdes de cores. O conceito de
Ciberlogia que conforme S. Squirra abarca os estudos e possibilidades da
cibercomunicacdo faz-se necessario para entender esse momento de multiplicidade de

recursos assim como a sua influéncia na sociedade e sobre tudo no ser humano.

Este universo delineia um recorte tedrico que denominamos Ciberlogia,
conceito que nos parece apropriado para abarcar os estudos das
possiblidades e caracteristicas da cibercomunicacgdo, das cibermidias,
todos integrantes do ciberespaco (SQUIRRA, 2015 p.30).

Surge entdo o “design responsivo” para criar uma interface sensivel ao dispositivo, ao
tamanho, a orientacdo de tela, a capacidade de cores, a luminosidade do ambiente, ao
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comportamento dos olhos, aos leitores de tela e a muitas outras variaveis da relagéo
homem-interface.

O conceito de responsividade iniciou-se entre o final dos anos 1960 e meados dos
anos 1970, no Massachusetts Institute of Technology (MIT). Nicholas Negroponte usa o
conceito de Arquitetura responsiva e cogita em um futuro distante, o surgimento de
edificios vivos, maquinas inteligentes capazes de responder imediatamente as suas
necessidades e a de seus habitantes. Negroponte passou a aplicar esse conceito a robotica
para criar ambientes sustentaveis e adaptaveis as condi¢des predefinidas ou desejaveis,
seja ao corpo humano, as cores e até mesmo as condicdes climaticas. (NEGROPONTE,
1975).

Ja o conceito de Design Responsivo teve inicio em 25 de maio de 2010, quando
Inspirado em um artigo intitulado “A Dao of Web Design” para o site AlistApart escrito
por John Allsopp (apud SILVA, 2014, p.32). Ertan Marcotte também escreveu um artigo
que mudaria a filosofia e os métodos de desenvolvimento de layouts, intitulada
Responsive Web Design. Erthan menciona “projetar o fluxo e refluxo das coisas”
referindo-se a adaptacdo das interfaces as diferentes resolucGes de telas. Conforme Silva
(2014, p.32), trés nomes se destacam Ertan Marcotte o criador do Responsive Web Design
(RWD) ou Design Responsivo, Luke Wroblewski do Mobile first e Aaron Gustafson do
Adaptive Web Design (AWD)

O design responsivo € a aplicacdo dos conceitos de arquitetura responsiva ao contexto
digital em que construimos na internet. Lindos edificios digitais focados em performance
com mddulos reutilizaveis e adaptaveis ao usuario. Se com modelo responsivo é possivel
criar uma arquitetura sensivel a luminosidade, a temperatura, as cores, aos pesos e as
pessoas, também é possivel utilizar o modelo responsivo para criar uma interface sensivel
ao dispositivo, ao tamanho, a orientacdo de tela, a capacidade de cores, a luminosidade
do ambiente, ao comportamento dos olhos, aos leitores de tela e a muitas outras variaveis
da relagdo homem-interface.

O design responsivo vai além da adaptacdo do layout a tela do dispositivo. O conceito
de design responsivo na sua forma ampla deve ser entendido como capaz de responder as
caracteristicas do dispositivo ao qual € servido no sentido de movimentar-se expandindo
e contraindo com finalidade de se acomodar de maneira usavel e acessivel a &rea onde ¢é
renderizado. Seja um smartphone, um tablet, um desktop, um leitor de tela, um

mecanismo de busca, etc.
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O controle que os designers tém sobre contetdos publicados na midia
impressa e tdo desejado na web é, simplesmente consequéncia das
restrigdes que a pagina impressa impde. NOs devemos nos conscientizar
de que a web ndo impde as restricbes da midia impressa, ela necessita de
design flexivel. Devemos, acima de tudo, “aceitar o fluxo e o refluxo das

coisas” (SILVA, 2014: p.32).

Objetos e formas adaptaveis exigem uma solucdo que associe aplicacdo
tecnoldgica e resulte em uma excelente qualidade final do produto. Diversas disciplinas
sdo envolvidas nesse processo como arquitetura, engenharia, eletrdnica, psicologia,
quimica, entre outras. Ja o designer Richard Buckminster Fuller (2015) chama a atencéo
pelos edificios desmontaveis, onde as instalagdes eram feitas com materiais sustentaveis,
flexiveis e leves, de forma que pudessem ser transportados com facilidade por caminhdes

ou helicdpteros, criando um projeto modularizado e de facil adaptacao.

FIGURA 3 — Edificios desmontaveis de Richard Buckminster Fuller

FONTE: BFI.ORG

Um projeto responsivo organico deve em sua concepgao natural atuar com fluidez.
dai 0 nome layout fluido. Deve também trabalhar com porcentagens e se adequar a
qualquer resolucdo de forma permanente, independente do navegador. O comportamento
de um layout fluido ndo é tdo simples quando comparado ao layout utilizando tabelas e
gera muitos problemas, ndo sé de usabilidade como de estética. Estes fatores encorajaram
designers e desenvolvedores a deixar o layout fluido e optar pelos layouts fixos (SILVA,
2014). No design responsivo, além de calcular larguras fixas, é necessario descobrir as
resolugdes dos devices, dar suporte aos anteriores e identificar o surgimento de novos

devices.
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FIGURA 04 — Resolucdes dos diferentes devices
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Essa pratica chega a ser tdo custosa e cansativa que gerou 0 movimento Device
Fatigue (fadiga de dispositivo). Criado por Brad Frost, é contra 0 avango exponencial de
dispositivo e a incoeréncia de se contemplar cada dispositivo na hora de criar um projeto,
lembrando os tecno-rebeldes da segunda onda, conforme descreveu Alvin Toffler:

[...] Ainda em época tdo recente como 1663, os trabalhadores de Londres
destruiram as novas serrarias mecéanicas que ameagavam 0 seu ganha-
pdo. Em 1676, os trabalhadores em tecelagem quebraram suas maquinas.
Em 1710 desordeiros protestaram contra o recém-introduzido tear para
tecer meias. Mais tarde, John Kay, inventor da lancadeira volante usada
nas tecelagens viu sua casa arruinada por uma multidao enfurecida e, por
fim, teve que fugir da Inglaterra. O exemplo mais falado veio em 1811,
guando destruidores de maquinas que se intitulavam Luddites, destruiram
as maquinas de téxteis em Nottingham. (TOFFLER, 1980, p.157).

Toda inovacédo high tech talvez seja acompanhada por flashbacks imaginativos
que, em geral, assumem a forma de analogia entre maquinas e organismos. Dickens via
as fabricas de Manchester como selvas mecanicas, povoadas por “serpentes de fumaca”.
Thoreau via o trem que cruzava os Estados Unidos como “aquele diabolico Cavalo de
ferro” e o sistema ferroviario britanico para Thackeray eram as artérias que percorriam o

corpo politico (JOHNSON, 1997, p.18).



63

Para Ethan, o termo ingredientes técnicos relaciona-se aos trés componentes, ou
as trés tecnologias fundamentais para desenvolvimento do design responsivo. S&o elas:
Grid fluido, que é uma malha que divide a tela em partes proporcionais e possibilita a
distribuicdo do conteddo de forma uniforme, proporcionando equilibrio visual e estrutural,
imagens e midia flexiveis, encolher ou expandir dependendo da tela do dispositivo. Media
queries € uma técnica que faz com que a pagina "responda” para o navegador e dispositivo
em que o contetdo é exibido.

As tecnologias que constituem os pilares de sustentacdo do design responsivo sdo: o
HTML5, no desenvolvimento web em geral, que proporciona ao desenvolvedor
vantagens como: cédigo notadamente semantico, cddigo mais bem estruturado,
facilitando sua manutencdo e leitura, melhor acessibilidade e melhores beneficios de
Search Engine Optimization (SEO), que é um conjunto de técnicas, métodos e estudos
que visam melhorar o posicionamento de paginas no mecanismo de busca. Diferente do
Google Adwords, que também busca as melhores posicdes no mecanismo de busca,
porém através de um sistema de leildes dindmicos que ocorrem instantaneamente ao

iniciar a busca.

Se o site da uma empresa ndo joga as claras com os consumidores pelo Google
ou instala codigos mal-intencionados nos computadores deles, ou ainda, se for
feio e complicado, esse site ndo sera remunerado pelo Google por mais alto que
seja 0 seu lance (VAIDHYANATHAN, 2011: p.42).

Os navegadores mais antigos, porém ainda em uso, como o Internet Explorer, sdo

desenvolvidos usando a linguagem de computacdo JavaScript e o polyfill, que é um

codigo que implementa um recurso em navegadores limitados. Ja as CSS para
navegadores mais modernos, como Google Chrome e Mozila Firefox, criaram
funcionalidades de estilizacdo que além do grande impacto visual, facilitaram as tarefas
do desenvolvedor (SILVA, 2014: p.37).

1.3. Agéncia digital

A internet possibilitou o desenvolvimento da publicidade digital. Pequenas e
médias empresas virtuais participam desse mercado eletrénico e sdo favorecidas pela
cultura das comunidades virtuais e diferentes tribos pertencentes no ciberespaco. Ja a
propaganda digital, por meio dos diversos recursos digitais, faz da internet um canal de

disseminacdo de campanhas de publicidade e propaganda de um determinado publico ou


file:///C:/Users/Severo/AppData/Roaming/Microsoft/Word/DESIGN%20RESPONSIVO%20oficial.%20JAVA%20SCRIPT.docx
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servicos e alguns termos utilizados definem o grau de investimento, assim como também

a estrutura digital de comunicacéo.

Os sites s&0 a maneira mais conhecida de anunciar pela web. E um
conjunto de péginas referenciadas entre si através de conexfes chamadas
de hyperlinks. (...) Portal: S&o sites sdo normalmente grandes, com mais
de 500 paginas. J& um “portal” é ainda maior, com mais de 10 mil
paginas, e serve para criar comunidades virtuais, que sdo conjuntos
numerosos de pessoas que com interesses parecidos que possam ser
preenchidos por diversas partes do portal. (CASTRO 2000, p. 64).

Conforme Castro, o objetivo da pagina da internet € proporcionar maiores
informagdes sobre produtos ou servigos e normalmente sdo associadas a estratégias de
campanhas tradicionais (2006), como outdoors, folders entre outros diversos canais de
comunicacdo impressos e eletrénicos. Ja um hot site, na visdo publicitaria, ndo deve
conter muitas paginas, pois deve equiparar-se ao impacto de um PDV fisico.

O Hot site pode ser usado para criar lagos de eventos dessa forma o apice de muitas
campanhas publicitarias pode ser um show ou promocdes de grandes propor¢ées. Quando
em ambientes corporativos, o Hotsite, ou sites temporarios, sdo utilizados como
complemento e interacdo na divulgacdo de eventos como congressos, conferéncias,

seminarios, workshops, processos de selecdo, dentre outros.

FIGURA 5 - Hotsite
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Ja o banner tem o objetivo de promover o produto ou servico e sdo alocados em
espacos em paginas. O preco desses espagos varia de acordo com o tempo de exposicao
e o local onde seré escolhido par exposi¢do. Outro recurso utilizado pelos profissionais
de comunicacéo digital € o Pop-up, que pode ser definido como uma pequena janela que
alerta o internauta por meio de pequenas chamadas para promog¢fes ou campanhas
publicitarias de produtos e servicos.

Os Skycrapers sdo similares aos banners, mas sendo usado um formato vertical
normalmente ¢ inserido no lado direito do site. No Intertistial, o usuario clica no link
e antes de ser redirecionado para a pagina requerida é simulado uma publicidade em
formato de tela cheia durante alguns segundos. J4 o E-mail Marketing é a divulgacédo
de determinado produto ou servi¢o por segmentacdo de usuarios através do e-mail.

FIGURA 6 — Fullbanner, Banner, Skycapers
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DHTML normalmente € feito utilizando a linguagem DHTML, simulando uma
pagina em cima da outra. Product Placement, antes denominado merchandising
editorial ou “Tie-in”, sdo a¢bes de merchandising editorial no product placement. O
produto ou servigco é mostrado de maneira sutil envolvido no contexto da cena ou aparece

como parte do cenario.

E o Link Patrocinado, muito utilizado nos sistemas de buscas da Web. De
acordo com o que o usuario digitar no formulario de busca € inserido no sistema a
publicidade em conformidade com a palavra-chave. Normalmente, 0s primeiros
resultados nos resultados das buscas séo links patrocinados.

Para Castro (2000), um dos grandes desafios das agéncias de publicidade é
conformar a linguagem persuasiva que antes era dirigida as massas e agora a um publico
cada vez, mais segmentado e, em alguns casos, personalizado. Com a Internet, toda
sociedade antes organizada sobre a estrutura da comunicacdo de massa passa agora por
grande revolucdo. Nessa nova ambiéncia, seus membros podem vir de diferentes posicoes
sociais. Estes interagem e sdo encorajados a trocar experiéncias. As limitacdes fisicas
deixam de existir e a capacidade de organizacéo, acéo coletiva e de intercomunicagéo séo
potencializadas. A linguagem publicitaria, antes construida com o maximo de “seduc¢io”,
agora deve conquistar pela relevancia.

A tecnologia possibilitou o aparecimento de tribos ocasionando uma comunidade
virtual dividida e com interesses distintos e especificos. Para Alex Primo (2013 p.24), o
préprio conceito de massa como um grupo amorfo, sem face e expostos a transmissao
linear de conteudo midiatico, sem tempo e condicdes de refletir criticamente perde o
sentido. Nesse contexto, a TV ndo pode mais ser tratada como um veiculo de
comunicacdo de massa. As modernas Smart TVs possibilitam acesso via Wi-fi a centenas
de canais a cabo, filmes por demanda, conexdes com o Facebook e 0 Youtube. Dessa
forma a televiséo passa a viabilizar diversas maneiras de interagcdo desde um jogo em rede
ou individual, as janelas paralelas, onde se discute sobre a trama durante a assisténcia de
um determinado filme ou novela.

O autor lembra o show da banda U2 em 2009 pelo Youtube, assistido
simultaneamente por 10 milhdes de pessoas. Também o salto da estratosfera do
paraquedista Felix Baumgartner, em outubro de 2012, ao vivo pelo Youtube, assistido

por 8 milhdes de espectadores simultaneos. Para Squirra (2015 p. 37), alguns termos
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largamente aplicados e aceitos sdo substituidos: aparelho de TV para smart TV,

telespectador para usuério, etc.

1.4. Breve visao dos layout web

Em 1990, Tim Berners Lee, 0 inventor da internet, criou o protétipo de um navegador
para rodar em computadores da NeXT. Inicialmente esse navegador foi chamado de
World Wide Web e posteriormente renomeado como Nexus, para evitar confusédo com a
World Wide Web. O Nexus suportava um minimo de marcacdo HyperText Markup
Language (HTML) e estilizacdo nativas, o suficiente para formatar textos, na sua maioria
de carater cientifico. Afinal, a finalidade da invencdo era de compartilhar documentos
cientificos entre os cientistas ao redor do mundo. Por isso havia preocupacdo com layout
e 0s conteudos estritamente textuais eram apresentados com uma formatagdo minima em

um layout de uma coluna.

FIGURA 7 — Navegador World Wide Web
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Em 1992, no National Center for Supercomputing Applications (NCSA) da

Universidade de lllinois, foi desenvolvido o primeiro navegador grafico para web, que

durante quatro anos foi responsavel pela popularizacdo da internet. Foi o navegador

denominado Mosaic, que introduziu o elemento Image element (img) para apresentacédo

de imagens. Também os elementos para criar listas aninhadas e os outros para criar

campos de formularios de preenchimento de textos. A criagdo de layouts simples era feita

como uso do elemento HyperText Markup Language (HTML) em que a criacdo do

elemento table viria a revolucionar a web, pois oferecia ao designer e ao desenvolvedor

uma ferramenta para contetdos na tela e criar layouts complexos e de grande impacto

visual. Diferentemente da apresentacdo de contetdos textuais dispostos verticalmente em

coluna Gnica como era comum até aquele momento.

FIGURA 08 — Navegador Mosaic
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Mesmo sendo uma ferramenta muito utilizada para criar os mais complexos
layouts ou até torna-los de maneira simples fluidos e adaptéaveis a diferentes resolugdes,
atualmente varios fatores inviabilizam a criacdo de layouts com uso de tabelas. Entre eles
destacam-se:

¢ Dificuldade extrema de manutencdo do codigo;
e E muito dificil e as vezes até fazer qualquer alterac&o no layout;
e Criam layouts inacessiveis a varios agentes de usuarios, tal como leitores de telas

e robds de busca;

e Interferem diretamente com a performance;
e E impossivel desvincular a ordem demarcagio da ordem de apresentacao;
e E impossivel determinar a hierarquia da marcacdo com sérios prejuizos para o

Search Engine Optimization (SEO).

1.5. Interface

Vannevar Bush publicou em 1945 o ensaio intitulado As Way We Think, lido por
Douglas Engelbart enquanto esperava para ser embarcado de volta para os Estados
Unidos no fim da Il GUERRA Mundial. Esse texto escrito a mais de setenta anos
influenciou o desenvolvimento de aspectos importantes da interacdo com dispositivos
digitais que conhecemos hoje como o hipertexto (NELSON, 1965), o World Wide Web
(BERNERS-LEE, 1992), e o Wikis (GRUDIN, 2010; GRUDIN, 2005). Nesse ensaio,
Bush descrevia um processador de informacao tedrico denominado Memex, que permitia
ao usudrio “abrir caminho” por colegdes de dados quase como um navegador Web.

Em 9 de dezembro de 1968, na conferéncia intitulada “A research Center for
Augmenting Human Intellect” (Centro de Pesquisa para Aumentar o Intelecto Humano)
no San Francisco Civic Auditorium, Doug Engelbart fez uma apresentacdo de 30 minutos
do primeiro modelo funcional do que seriam os computadores do futuro. Consisitia em
acessorios como um teclado, um mouse e um microfone. Colocado na cabeca, essa
invencdo, juntamante com o hipertexto desenvolvido por sua equipe, fez de Engelbart o
pioneiro na interacdo entre homens e computador. Ele acreditava que com informagdes
dispostas em uma tela, o usuario poderia se organizar de maneira grafica e pular de uma
informacao para outra sempre que necessario. Nessa conferéncia, Engelbart demonstrou

o denominado NSL ou “On Line System” (Sistema em linha), que envolvia novos
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conceitos que viriam a revolucionar 0 modo como interagiriamos com as maguinas
computacionais daqui para frente (MOGGDRIDGE, 2007).

FIGURA 09 — Cartaz da conferencia de Doug Engelbart em 09/12/1968
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Conforme Moggridge (2007, p.77-79), a equipe de Engelbart desenvolveu um
dispositivo apontador (ou “pointing device” em inglés), hoje conhecido por mouse, que
representa uma revolucgdo na interacdo das pessoas com 0s computadores e passou a ser
incorporado no cotidiano das pessoas. O mouse foi a mais disseminada e tornada popular
das possibilidades que surgiram, acompanhando a popularizacdo tanto dos Macs, quanto
dos IBM PCs com Windows.

FIGURA 10 — O Mouse de Engelbart
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Antes de Engelbart, a idéia de espaco-informagéo esteve no ar a milhares de anos
por meio do poeta grego Simonides, nascido seis seculos antes de Cristo. Simonides era
famoso por construir o que os retéricos chamam de “palacios da memoria” em que as
historias convertiam-se em arquitetura, conceitos abstratos transformados em vastas e
meticulosamente decoradas casas imaginarias. O estratagema de Simonides baseava-se

na memoria visual humana que é muito mais duradoura que a textual.

Ha uma simetria maravilhosa nesse enredo: a veneravel arte do palécio
da memoria, tendo auxiliado os ‘“analistas simbolicos” € os
“trabalhadores do conhecimento” originais, retorna para abrandar
complexidade retérica do computador digital contemporaneo
(JOHNSON, 1997, p.16).
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Para Johnson, a palavra interface em seu sentido mais simples se refere a
softwares que ddo forma e interacdo entre o usuario e computador. Ela atua como uma
espécie de tradutor ou mediador entre as duas partes. “Em outras palavras, a relagdo
governada pela interface € uma relacdo semantica, caracterizada por significado e

expressao’.

Um computador pensa — se pensar é a palavra correta no caso — através
de minusculos pulsos de eletricidade, que representam um estado
“ligado” ou um estado “desligado”, um 0 ou um 1. Os seres humanos
pensam atraves de palavras, conceitos, imagens, sons, associacdes. Um
computador que nada faca além de manipular uma sequencia de zeros e
uns ndo passade uma maquina de somar excepcionalmente ineficiente.
Para que a mégica da revolucdo digital ocorra, um computador deve
também representar-se a si mesmo ao usuario, numa linguagem que este
compreenda (JOHNSON, 1997, p. 17).

1.6. Interface e arte

Johnson (1997, p.20) entende a interface como uma forma de arte em que a
interacdo entre as formas passadas e futuras mais impulsiona o processo criativo do que
bloqueia. E os designers de interface tem que aprender da invencdo da perpectiva no
Renascimento e os criticos de interface devem aprender das escolas interpretativas que se
desenvolveram com 0s movimentos antigos.

Para Johnson (1997, p.11), o design de interface é a fusdo da arte com a tecnologia
e ndo ha artistas que trabalhem no meio de comunicagdo da interface que nao sejam de
algum forma tambem engenheiros. Sempre foi assim com a cultura e a tecnologia. Lembra
Balzac, que foi tipografo, e seus romances, que eram inspirados pela tecnologia de
Gutenberg. Também os primeiros atores de cinema, que eram parentes dos técnicos por
trds das cameras e compara a interface a um romance vitoriano de escritores como
Dickens, que tragcavam mapas romanescos para facilitar a transicdo para 0 novo e

ameacador territorio das revolugdes tecnoldgicas da era industrial (JOHNSON, 1997, p.21).

1.7. CSS
O aperfeicoamento dos mecanismos de criacdo de layouts das CSS 1 (Cascading Style
Sheets) que € um simples mecanismo para adicionar cores, fontes, espacamento entre

outros, em dezembro de 1996, mudou a metodologia de uso de tabelas para criar layouts,
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introduzindo o lema “HTML para estruturar, CSS para apresentar” cuja filosofia de
desenvolvimento preconiza a separacdo da marcacdo de contedos da sua apresentacao.
Isso trouxe como consequéncia a criagdo de cddigos extremamente simples em sua
manutencdo e atualizacdo. Esses codigos sdo amigaveis a mecanismos de busca e
indexacdo. S&o também acessiveis a tecnologias assertivas e, acima de tudo, capazes de
serem fluidos ou fixos em fungéo do dispositivo do usuério.

Porém o desenvolvimento de layouts com uso de CSS2 pode apresentar varias
inconsisténcias entre plataformas, navegadores ou até diferentes versdes de um mesmo
navegador. Como exemplo, a propriedade float das CSS, que determina se uma caixa
deve ou ndo flutuar, ainda ndo é consistentemente suportada de maneira uniforme em
diferentes navegadores. Isso obriga o desenvolvedor usar artificios (hacks) que
reconfigura ou reprograma um sistema, para servir os estilos de forma crossbrowser para

suportar inimeros navegadores.

1.8. Desktop x Mobile

Apesar de 0s objetivos dos usuarios, ao acessarem sites nas versdes desktop e
mobile, serem 0s mesmos, ou muito semelhantes, as experiéncias certamente sdo
diferentes e devem ser consideradas durante a concep¢do de um projeto web. Rachel
Hinman (apud SILVA, 2014, p.44), em seu livro The Mobile Frontier, faz uso de uma
metafora do mergulho para diferenciar as experiéncias das pessoas ao utilizarem o
desktop e 0 moébile. Em ambos o0s casos, 0 objetivo dos mergulhadores é apreciar peixes
e plantas e as belezas naturais dos mares. Entretanto, o mergulho via desktop (Skuba
Diving) ¢ intenso, detalhado, com duracdo prolongada em aguas profundas, enquanto no
mobile (Snorkeling) os mergulhadores ficam apenas na superficie do mar e realizam
diversos mergulhos de rapida duracéo.

Com os dispositivos moveis é possivel acessar um site em qualquer lugar e a
qualquer hora. Enquanto espera uma consulta médica, na fila do cinema, na praia, durante
0 almocgo, em um traslado no taxi ou simplesmente caminhando pela rua. Porém, em
alguns sites, parte das tarefas e dos contetudos s6 podem ser acessadas na versao desktop
ou versdo completa. O usuario pode entender que a versdo mobile é incompleta. Ainda
que as experiéncias sejam diferentes, os usuarios esperam poder realizar as mesmas
tarefas, consultar os mesmos conteudos e para eles ndo deveria fazer diferenca se o0 acesso

é feito via desktop, tablet ou smartphone. As experiéncias, que ja sdo ruins em um
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ambiente com tela grande, tornam-se impossiveis quando acessados em telas pequenas,
replicando todos os conteudos e as funcionalidades, relevantes ou ndo. Quando a verséo
movel herda toda complexidade da versdo para desktop, mesmo com algumas limitacoes,
quando comparado ao desktop, as restricdes impostas podem nortear o desenvolvimento
de sites e sistemas para mobile e impedir assim a criacdo de solucdes lentas, confusas,

complexas e com falta de foco.

1.9. Mobile first

Em 3 de novembro de 2009, Luke Wroblewski publicou uma matéria intitulada
Mobile First defendendo e justificando a necessidade de se comecar o projeto de um
layout a partir da sua apresentacdo em dispositivos moveis. Luke Wroblewski (apud

SILVA, 2014: p.41) comeca a matéria afirmando;

Na maioria das vezes, a criagdo do layout para servir uma aplica¢do ou
um site para dispositivos moveis sé comeca depois que o layout para
desktop esta ponto. Nessa matéria, apresento trés razbes para que o fluxo
de criacdo do layout seja invertido, isto é, primeiro o layout para
dispositivo movel e a partir dai o layout para desktop.

FIGURA 11 - MOBILE FAST MOBILE FIRST

Mobile first

FONTE: PACKTPUB

E aponta as razdes para se projetar pensando em layout para dispositivos moveis:

e Uma exploséo da tecnologia mobile esta em curso;
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e Layout para dispositivo movel implica em otimizagdo de dados e a¢des a serem
projetadas com descarte de elementos desnecessarios;

o Dispositivos mdveis estdo incorporando a cada dia mais e mais funcionalidades
nativas e capacidades de criacdo de contelidos ricos ndo existentes na maioria dos

navegadores para desktop.

1.10. Design adaptivo

J& o termo Adaptive Web Design (AVWD) foi criado por Aaron Gustafson, autor
do livro Adaptive Web Design — Crafting Rich Experiences with Progressive
Enhancement, e diz respeito a criacdo de interfaces que se adaptam as capacidades do
usuario, seja na sua forma, seja nas suas funcdes. E Gustafson (apud SILVA, 2014: p.42)
segue dizendo

AWD ¢ outro termo para ‘progressive enhancement’ ou melhoria
progressiva, mas que considera o modo como as funcionalidades
individuais daquelas capacidades interagem entre si para determinar o
comportamento do todo, uma vez que leva em conta variados niveis de
marcacdo HTML, CSS e JavaScript bem como suporte para tecnologias
assistivas.

FIGURA 12 — Design Responsivo x Design Adaptivo

Responsive Adaptive

Consistent content + Customized content +
Device-independent experience Device-specific experience

FONTE: WEB FORMATION
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Ha casos em que o AWD é preferivel a e vice-versa. Um exemplo classico
de aplicacdo do AWD (na maioria dos casos) € sua conveniéncia para transformar um
layout existente para desktop com a finalidade de servi-lo a dispositivos moveis. Nesses
casos, pode ser que o emprego de AWD reduza drasticamente a necessidade de se alterar

codigos e marcacao, com aproveitamento total do que ja existe.

1. 10. Ul Design e UX Design

Nesse novo contexto, Matiola (2015) destaca duas areas. O Ul Design, ou User
Interface Design (Design de Interface do Usuério), € o meio pelo qual a pessoa interage
e controla um dispositivo, software ou aplicativo, por meio de botées menus ou qualquer
outro elemento. O Ul antecipa as necessidades do usuario e garante uma experiencia
amigavel por meio de elementos de facil acesso e utilizagdo. E o UX Design, ou User
Experiance Design (Design de Experiéncias do Usuério), € uma area multidisciplinar que
abrange todos os aspectos da interagdo do usuario com a empresa, marca, Seus Servicos e
produto. O UX é um campo multidisciplinar que envolve inimeras disciplinas como a
psicologia, sociologia, marketing, planejamento, T.I, design de interfaces, design de
produto, e entre outras para transmisséo de sentimentos e emog¢des com a marca, Servigo

ou produto.

FIGURA 13 - Ul x UX
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E para McLuhan, o velho ambiente é reprocessado pelo novo téo radicalmente que
nds apenas temos consciéncia do contetdo, ndo mais do ambiente. Como a TV que é
ambiental e imperceptivel como todos os ambientes. NGs apenas temos consciéncia do
seu conteudo, que é o cinema. O ambiente que foi gradualmente criado com a producgéo
de maquinas tinha o velho ambiente da vida agraria e das artes e oficios como conteudo.
Esse ambiente antigo foi elevando a categoria de forma artistica por obra do novo
ambiente mecanico. “A maquina transformou a natureza numa forma de arte. Pela
primeira vez 0os homens comecaram a olhar a natureza como fonte de valores estéticos e
espirituais” (McLUHAN, 1964, p.11), o novo transforma seu predecessor em forma de
arte. Quando o escrever era novo, Platdo transformou o velho didlogo oral em forma
artistica. Hoje, as tecnologias e seus ambientes consequentes se sucedem com tal rapidez

gue um ambiente ja nos prepara para 0 proximo.
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CONCLUSAO

Essa dissertagdo de mestrado assumiu como objetivos analisar, como se da o
surgimento do Ciberdesign ou do profissional de criacdo de projeto para web, nesse
cenario em que a mobilidade se encontra em constante evolucéo tecnoldgica e surgem a
todo momento variedade de devices com diferentes resolucGes, dimensdes de telas e
multiplicidade de recursos, também o desenvolvimento de projetos que atendam todas

essas especificidades,

De um modo geral atualmente os profissionais de criagdo das agéncias de
publicidade ndo executam apenas a funcdo a que foram contratados a exemplo do que
acontecia com a dupla de criacdo formada pelo redator que desenvolvia textos para TV,
Radio e impressos em geral e pelo Diretor de arte responsavel pela linguagem visual da
campanha. Hoje a criacdo € uma area multidisciplinar que abrange todos os aspectos da
interacdo do usuario com a empresa, marca, seus servicos além de inumeras disciplinas
como a psicologia, sociologia, marketing, planejamento, T.I, design de interfaces, design
de produto, e entre outras para transmisséo de sentimentos e emogdes com a marca,
servico ou produto, pois os produtos desenvolvidos atendem um usuérios mais exigente
que participa, consome e intervém no processo de producdo, é dindmico ndo e mais
passivo e utiliza as midias sociais para compartilhar seus pontos de vista e atribuir valor
aos produtos escolhidos

Esse usuario avido por informacdo e mobilidade deseja entre outros produtos, 0s
smartphones que contemplem questfes como: estética, funcionalidade, portabilidade,
eficiéncia, usabilidade e principalmente a responsividade que e atendida pelo “Design
responsivo” ao criar uma interface sensivel ao dispositivo, ao tamanho, a orientagdo de
tela, & capacidade de cores, a luminosidade do ambiente, ao comportamento dos olhos,
aos leitores de tela e a muitas outras varidveis da relacdo homem-interface, também pelo
“Design Adaptivo” na criagdo de interfaces que se adaptam as capacidades do usuério,
seja na sua forma, seja nas suas fung¢des e no “Mobile first” que defende a necessidade
de se comecar o projeto de um layout a partir da sua apresentagdo em dispositivos moveis.

Para entender os efeitos da tecnologia na comunicacao foi utilizada a literatura
de Sebastido Squirra que sugeriu o fim de termos como aparelhos de TV, telespectador,
controle remoto, grade de programacdo, emissora etc, que passam a ser substituidos por

usuarios, smart TVs, interagentes, displays, Soft touch TV pessoal, WiMax, multitelas,
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YouTube, Tablets, celular inteligente (com TV), arquivo nas nuvens etc, também
McLuhan ao entender que qualquer tecnologia € um meio, ou uma extensdo de alguma
faculdade humana.

No livro “O tempo das tribos” de Michel Maffesoli ao pesquisar sobre os efeitos
da Tecnologia no comportamento humano foi possivel entender que as tribos sdo como
microgrupos que se deslocam dentro de uma crescente massificacéo, essas tribos nao sao
mutantes nem estaveis, pois sdo formadas por pessoas que mudam e evoluem e se unem
por uma emoc&o coletiva e procuram a companhia daqueles que pensam e sentem como
elas. Ja o livro “High Tech High Touch” de John Naisbitt alertou para Intoxicagdo
Tecnologica e que estamos perdendo a capacidade de criar momentos de prazer com
nossos proprios recursos. Sherry Turkle em “Alone Together” destacou as relacBes
humanas agora mediadas digitalmente. Tambem no “Technofetichismo” que Kerckhove
abordou em “A pele da cultura” quando as tecnologias se tornam efetivamente parte de
nosso cotidiano, e passamos a depender delas de tal maneira que sofremos uma espécie
de “obsessao fetichista”.

Sobre os efeitos da tecnologia na sociedade o autor Yuval Noah Harari em seu
livro “Homo Deus: Uma Breve Historia do Amanha” contribuiu com a pesquisa ao
afirmar que vivemos em uma sociedade dataista que nos faz dependentes das tecnologias
para tomadas de decisdes importantes. No livro a “Sociedade em Rede”, Castells destacou
que a globalizagdo ¢ o outro nome para “Sociedade em Rede” que varia de cultura para
cultura e atinge a todos e Jeremy Rifkin no livro “A Era do Acesso”, possibilitou entender
0 modo como o computador tem alterado a consciéncia humana.

Apds analise dos efeitos da tecnologia na comunicacdo, no comportamento
humano e na sociedade, Mauricio Sami Silva autor de Web Design Responsivo, ao citar
Ertan Marcotte o criador do Responsive Web Design (RWD) ou Design Responsivo, Luke
Wroblewski do Mobile first e Aaron Gustafson do Adaptive Web Design (AWD)
possibilitou entender que a multiplicidade de aparelhos e as diferentes resolugdes exigem
solugdes no desenvolvimento de interfaces graficas que se adaptem aos diferentes
devices, e que esse desenvolvedor, além de criativo &€ um profissional multidisciplinar
denominado “Ciberdesign” por Derick Kerkhove no livro a “Pele da Cultura”.

Diante dos resultados e dada a importancia do tema, torna-se necessario maiores
estudos sobre 0 assunto e o pesquisador pode aprofundar-se ainda mais sobre o Design
Responsivo e o Ciberdesign pois o0 surgimento constante de novas tecnologias exige

atualizacéo.
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Nesse sentido ao pesquisar sobre Ciberdesign buscou-se também entender a
relagdo desse profissional com a tecnologia e seus efeitos tanto na comunica¢do como no
comportamento humano e na sociedade, pois 0 mesmo € influenciado por todos esses
fatores, isso é claramente notado na criacdo de suas interfaces graficas que além conter
os atributos estéticos, também deve ser funcional e fluida para atender principalmente os
diferentes devices em suas variadas dimensdes e resolucdes e dessa forma atender o

usuario exigente.
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