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RESUMO:

O presente capitulo, por seu carater introdutério, busca sinalizar os conceitos
da Presenca Social afim de informar as tematicas que estao contidas nos
demais capitulos, que tratam o virtual no &mbito da Cibersociedade. Para
tanto, foi realizada uma pesquisa exploratéria bibliografica com a finalida-
de de apresentar uma diregdo académica para o tema e servir de guia nas
articulagoes tedricas apresentadas pelos demais autores. Nesse sentido, o
tema mais recorrente € o da Internet, disponivel a todos os cidadaos por
meio dos smartphones, que proporcionam um acesso instantaneo a mas-
sa de informagbes contidas nas nuvens, manipuladas pelas tecnologias da
Inteligéncia Artificial e seus algoritmos de recomendagéo. Os capitulos sub-
sequentes néo tém a pretensao de abranger a totalidade das aplicagdes
da tecnologia, pelo contréario, buscam reflexdes sobre campos especificos
onde a evolugéo digital se mostra Util e positiva para a sociedade em geral e
para os individuos em particular. E nessa relagdo que aborda o individuo no
confronto com a tecnologia e com a sociedade em transformacgao, onde sua
subjetividade e suas necessidades de compartilhamento social afloram, que
ganha destaque o tema da Presencga Social, eixo tematico deste livro. Trata,
portanto da Cibersociedade discutindo as relagdes com os seres humanos
que Ihe deram forma e existéncia e que se veem transformados por ela.

PALAVRAS-CHAVE: Presenca Social, Cibersociedade, Tecnologias.



INTRODUCAO

Os seres humanos criam as tecnologias que transformam o
mundo e a si proprios. Por conta dessa transformacéo, tanto do meio
quanto do proprio ser humano, surgem as questdes que indagam o
como, porqué e em que medida isso acontece. Todo objeto criado
pelos seres humanos teve como fundamentagéo a utilidade ou a es-
tética, ambas para satisfazer certas necessidades, como a ampliagao
das capacidades fisicas, por exemplo. No que se refere a estética, es-
tdo incluidos os sonhos, fantasias, desejos, sentimentos e ilusbes, que
constituem caracteristicas estritamente humanas e que sdo o ponto de
partida da inovagao, propulsora de novos utensilios e novas tecnolo-
gias, em um constante ciclo virtuoso. A Tecnologia talvez seja a versao
contemporanea de Pigmale&o, inclusive no que se refere ao “Efeito
Pigmaledo” (da Psicologia), que diz respeito as expectativas e percep-
¢cOes da realidade e da forma como acontece esse relacionamento

Muitas s&o as possibilidades disciplinares e académicas de tra-
tar dessa relacao entre o ser humano/social com as tecnologias que
ele desenvolve e infinitas séo as reflexdes dai decorrentes. Para cada
particularidade dessa relagdo que é analisada, inimeras novas ques-
tdes surgem, razdo pela qual o presente livro ndo pretende atingir essa
totalidade, apenas focar a sociedade atual, impregnada de tecnologias
e a relacao delas com o individuo social e seu universo pessoal. Dai a
escolha de um recorte mais estreito delimitado pelo tema “Presenca
Social” visto admitir-se como ponto de partida a sociedade marcada
pelas comunicagbes mediadas pelas tecnologias digitais e onde as ma-
quinas estao assumindo um protagonismo que rivaliza com a presenga
humana. Nesse sentido, entende-se aqui que a conceituacao que su-
porta a Cibersociedade esta adequada ao trato dessa articulagao teo-
rica visto respeitar a linha diretriz do grupo Macys, da década de 1950.



A SOCIEDADE E A TECNOLOGIA

A grande diferenga entre os seres humanos e os demais animais
esta principalmente na forma como se apropria e transforma o espaco
que ocupa neste mundo. Todas as suas deficiéncias na dinamica de
competicdo com as demais espécies sdo superadas pelo uso de im-
plementos tecnolégicos que atribuem novas qualidades e proprieda-
des ao seu corpo. Nessa diregao, o ser humano aprendeu ha milhares
de anos que a formagao de grupos sociais seria, talvez, a mais potente
das vantagens na busca pela sobrevivéncia. Assim, tanto nos artefatos
que produz, quanto na forma como é conduzida a sociedade o ser
humano vem inovando e se superando, a ponto de buscar sempre um
meio cada vez mais distante das condicbes do ecossistema natural.

Por suas caracteristicas emocionais, passionais e desejo de do-
minacéo, o ser humano também exerce esse poder sobre seus iguais
na sociedade, criando novos modos de ter sucesso e vantagens com-
petitivas. Quer dizer: 0 homem transforma o meio, se reinventa e mo-
difica os valores e as condi¢bes desse meio social, talvez por conta de
componentes como a fantasia, os desejos, as emogoes as crengas €
as narrativas que usa em sua linguagem.

No que se refere a presenca da Tecnologia na sociedade hu-
mana, Cupani (2011) a considera como uma realidade polifacetada
cuja dimensao supera o contingente de objetos criados para consti-
tuir um sistema com seus préprios modos de operar. Este autor con-
sidera a Tecnologia um processo social intrinseco ao ser humano,
gue atinge tanto o seu carater natural quanto o social. Como algo que
transcende a ciéncia aplicada, a Tecnologia tem em seu propésito, o
bem-estar do ser humano. Cupani (2011) se apoia na compreensao
de Carl Mitcham (1994, apud CUPANI 2011), na qual a Tecnologia
tem suas dimensdes i) como obijeto, ii) como conhecimento, iii) como



atividade humana e iv) como volicdo. Portanto, ndo se restringe a
um prolongamento da ciéncia, mas atinge a existéncia humana nes-
se inexoravel encontro/desencontro, onde as criagbes e transforma-
¢bes do meio promovidas pelo ser humano também o modificam e
transformam em sua convivéncia. Nesse cenario, o Conhecimento e
a Comunicagao tém um papel preponderante, identificado por Wiener
(1954) como um fenébmeno que denominou Cibersociedade.

A CIBERSOCIEDADE

O tema Cibersociedade é apresentado a partir de suas ori-
gens e recheado pelos fatos que compdem a realidade mutante da
tecnologia digital. Representa um olhar sob a lente dos sistemas di-
gitais de informagao e comunicacao retroalimentados e seus efei-
tos na sociedade humana. H& muitas formas para se referir a esse
momento de convergéncia entre as sociedades humanas e aquelas
com atores tecnoldgicos interativos e com autonomia para tomada
de deciséo. Preferiu-se manter o titulo Cibersociedade, cunhado por
Wiener (1954) e pelo grupo Macy (Macy Conferences on Cybernetics
1946 a 1953) por ser ainda o0 mais completo e abrangente, posto
que tinham por objetivo discutir “mecanismos de retroalimentagao
causal e circular em sistemas biolégicos e sociais.” Com essa opgao,
adotam-se aqui todas as conceituagdes e consideracdes sobre esse
tema apresentadas por Vanzin e Palazzo (2016), tanto na pertinéncia
de sua atualidade quanto nas reorientagdes que este tema vem rece-
bendo nesses Ultimos anos, principalmente no que se refere ao pleno
acesso a internet e de todas as tecnologias a ela associada.

Este acesso permitiu diferentes manifestagdes e concepgodes abs-
tratas como o metaverso. Embora abstrato, 0 metaverso torna-se con-
creto nas suas implicacdes, pois pode ser interpretado como a evolugao



da apropriacdo e uso da internet e o que ela oferece. Assim, 0 mundo
fisico € espelhado num espaco ainda indeterminado e desconhecido,
mas que realca a realidade em todas as suas dimensoes e suas implica-
¢bes sejam sociais, emocionais, econdmicas ou tecnoldgicas.

A internet foi criada para intermediar informagoes digitais, po-
rém, no transcurso de seu desenvolvimento foi agregando possibilida-
des até entao inimagindveis. E uma das poucas invengdes humanas
gue néo é ainda totalmente compreendida pelos seus préprios criado-
res. O que comecou simplesmente como um meio de transmissao de
informacdes digitais transformou-se em um complexo e onipresente
sistema de expressao, aprendizagem, trabalho, negécio, cultura, cién-
cia, tecnologia, inovagao e lazer, uma infraestrutura tecnomidiatica su-
portando as mais variadas aplicagbes e conteudos digitais.

PRESENCA SOCIAL: DEFINICOES
E CONCEITUACOES

Presenca social pode ser definida como a medida em que as
entidades virtuais que representam as pessoas sao percebidas como
reais em um ambiente online. A percepgao vem por meio de interagoes
entre 0s participantes e suas representacdes virtuais.

O termo presenca social foi definido por Short, Williams e Ch-
ristie (1976, p. 65) como “o grau de saliéncia da outra pessoa na
interacdo e a consequente saliéncia das relagbes interpessoais.”
Os autores relacionam a presenca social aos conceitos de intimidade
e imediatismo. Short, Williams e Christie (1976) levantam a hipdtese
de que os individuos estao cientes do grau de presenca social do
meio e podem evitar um determinado meio dependendo do tipo de
interacao que desejam ter. Portanto, o grau de presencga social supor-
tado pelo meio depende de quanta informagao o meio pode transmitir
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e de como a pessoa que recebe essa informacado a percebe. As va-
riagdes na presenca social podem ser influenciadas pela capacidade
do meio de transmitir informacoes sobre a expressao facial, gestos,
direcdo do olhar, tom de voz e muito mais. Estas informagdes estao
intimamente relacionadas ao conceito de corporeidade. Corporeida-
de diz respeito aos modos de agir no mundo (DE MELLO, 1994) e
como o humano se manifesta neste mundo (DOURISH, 2004).

Este livro apresenta no capitulo 2 algumas indagacbes sobre
os imbricamentos da presenca social e a corporeidade, onde a reali-
dade aumentada é abordada como uma extensdo dos sentidos. Este
corpo aumentado pela tecnologia configura uma ponte entre o real e
o digital, formando uma nova composicao do real. A presenca social
pode reforgar os alicerces desta ponte, revelando o mundo constitui-
do pelas camadas de dados dindmicos sobre a realidade. E possivel
compreender que esta presenga é construida pelo estimulo sensorial
e canais envolvidos citados por Lombard e Ditton (1997). A realidade
aumentada se institui como uma provocagéo visual ou auditiva através
da sobreposigao destes estimulos sobre a realidade.

Lombard e Ditton (1997) revisaram varios conceitos de presenga
social e definem a presenca social como “a ilusédo perceptual de nao
mediacao”. A esmagadora maioria dos trabalhos citados por Lombard
e Ditton, no entanto, trata de midia broadcast, visual e nao interativa.
Eles classificaram a presenga em 6 categorias: presenga como riqueza
social, (LOMBARD e DITTON, 1997), meio de transporte, imersao, ator
social dentro do meio, e meio como ator social.

A definicao de presenca social de Biocca (1997, p.22) esta enrai-
zada em ambientes de realidade virtual. A presenga social é definida por
ele como “o nivel minimo de presenca social ocorre quando 0s usuarios
sentem que uma forma, comportamento ou experiéncia sensorial indica a
presenca de outra inteligéncia. A quantidade de presenca social é o grau
em que um usuario sente acesso a inteligéncia, intengdes e impressoes



sensoriais de outro.” Alguns anos mais tarde e apesar das inlmeras defi-
nigoes alternativas, o conceito de presenga social permaneceu obscuro.
Isso motivou Biocca, Burgeoon, Harms e Stoner (2001) a exigir um es-
clarecimento sobre o conceito. Eles classificaram e resumiram diferentes
definicdes de presenca social em trés temas:

1. Copresenga, colocalizacdo e consciéncia mitua, que expres-
sam elementos de estar juntos;

2. A experiéncia de envolvimento psicolégico, que inclui os concei-
tos de saliéncia, imediatismo, intimidade e dar-se a conhecer;

3. Engajamento comportamental, que se refere a interacdo com-
portamental por meio da qual a presenca social € realizada.

Na tentativa de formalizar a presencga social no contexto da Co-
municacao Mediada por Computador (CMC), Tu e Mclsaac identifica-
ram o contexto social, a comunicagéo online e a interatividade como
fatores que contribuem para a presenca social. Sua definicéo € “o grau
de sentimento, percepgao e reacao de estar conectado a outra entida-
de intelectual no CMC” (TU e MCISAAC, 2002, p. 140). Embora essa
definicdo capture a esséncia da presenca em um ambiente virtual, o
grau de presenca social € ampliado ao incluir o grau de sentimento e

reacéo a estar conectado a outra inteligéncia.

A presenga social torna-se um fator decisivo no engajamento
dos estudantes com Tecnologias Digitais de Informacao e Comunica-
¢ao como tratado no capitulo 3. Para Lombard e Ditton (1997) a presen-
¢a social maximiza o poder do meio como ator social, o qual interage
com o estudante que responde a altura desta interagao. Neste contexto
a presenca social € um elemento central junto com a presenga cogni-
tiva e a presenca do professor. A fungao da presenga social em um
ambiente de aprendizado é apoiar os objetivos cognitivos e afetivos, e
¢ definida por Garrison, Anderson e Archer (1999, p. 94) como a habi-
lidade dos participantes de projetar-se socialmente e emocionalmente,



como pessoas ‘reais’. Estes autores definiram trés categorias de in-
dicadores para analisar a presenca social: expressao de emocoes,
coesao de grupo e comunicagao aberta.

A expressao das emocgoes esta relacionada a ideia de que o ser
humano se comunica continuamente por meio da linguagem corporal.
Nossa presenca fisica comunica emogao, por exemplo, proximidade,
calor e atragdo, que se perdem em um ambiente de aprendizagem on-
line. As emocbdes estao inseparavelmente ligadas a motivagéao da tarefa
e, portanto, a investigacéo critica. Em uma comunidade de investigacéo,
aresposta afetiva é indicada pela capacidade de expressar sentimentos
relacionados a experiéncia educacional. A expressédo emocional une as
pessoas em uma comunidade. Gunawardena e Zittle (1997) descobri-
ram que os participantes compensam a falta de dicas visuais usando
emoticons em um ambiente baseado em texto. O humor, especificamen-
te, foi identificado como um fator que contribui para a presencga social e,
subsequentemente, para a aprendizagem (EGGINS, 1997).

A autorevelacéo € outro recurso importante que contribui para
aumentar a presenca social. A autorevelagdo € descrita como um
compartilhamento de sentimentos, atitudes, experiéncias e interes-
ses. Encoraja os outros a serem mais acessiveis e a retribuir, aumen-
tando a confianca, o0 apoio e o sentimento de pertencimento.

Essa expressao emocional pode assumir a forma de uma mar-
ca, a qual captura e identifica um grupo. Desta forma a presenca social
pode ser evidenciada por marcas como #Metoo discutida no capitulo
4. A marca pode funcionar tanto como um nome ao qual o individuo
se identifica, quanto ao grupo que se institui ao redor da marca. Neste
caso, € muito provavel que a declaracdo das pessoas como parte do
movimento, reforca a presenga social como forca centripeta do movi-
mento, ou seja, pela coesao do grupo.



A coesao do grupo é segunda categoria de indicadores de
presenga social. Construir coesao e sentimento de pertenca € impor-
tante para compartilhar significados, como acontece no #Metoo. Esta
categoria é exemplificada por atividades que constroem e sustentam
um senso de comprometimento do grupo. Assim, um senso de com-
prometimento do grupo pode ser construido sustentando o senso de
pertencimento, que é afetado pela visibilidade dos outros.

A terceira categoria de indicadores de presenga social € a co-
municacao aberta, que é descrita como trocas reciprocas e respei-
tosas, como consciéncia mutua e reconhecimento das contribuicoes
mutuas. A consciéncia mutua é a evidéncia de que outras pessoas
estdo presentes e prestando atengéo as mensagens.

VARIAVEIS QUE AFETAM A PRESENCA SOCIAL

A literatura sugere trés tipos de variaveis que afetam a presen-
ca social; variaveis da midia, variaveis individuais e resposta social as
variaveis da midia (GARRISON, ANDERSON e ARCHER, 1999; GU-
NAWARDENA e ZITTLE, 1997; LEE e NASS, 2003; LOMBARD e DIT-
TON, 1997; SHORT, WILLIAMS e CHRISTIE, 1976).

VARIAVEIS DE MIDIA

Nos estudos revisados por Lombard e Ditton (1997), as variaveis
de midia estao relacionadas a dados quantitativos como o niimero e con-
sisténcia das saidas sensoriais. As outras variaveis, tem dimensao quali-
tativa como caracteristicas da exibicéo visual; caracteristicas de apresen-
tacao auditiva; estimulos para outros sentidos; interatividade; ousadia do
meio; experiéncia ao vivo versus experiéncia gravada ou construida.



Num jogo, por exemplo, todas as varidveis de midia (de forma)
influenciam fortemente a presenca social. O capitulo 5 discute como o
avatar reflete 0 grau de presenca social na forma e completude que
assume seu papel no espaco e na narrativa de um jogo. Além disso, a
presenca e nimero de pessoas no ambiente de jogo pode aumentar a
presenca social se as interacdes com elas forem consideradas possiveis
(SCHUBERT, REGENBRECHT e FRIEDMAN, 2002). Inclusive Mennecke
et al. (2010) propdem a Teoria da Presenga Social Incorporada (Embo-
died Social Presence Theory), a qual entende a entidade virtual (avatar)
como o nexo de atividade na interacdo social nos espacos digitais.

A presenca social diz respeito a percepgao de realidade sobre
estas entidades virtuais. Os ambientes virtuais relinem estas entidades
com agentes artificiais onde existe um risco de perda de controle por
parte das pessoas. Este risco pode estar no confronto entre a evolugao
tecnoldgica e a evolugdo social como argumentado no capitulo 6.

Estas entidades virtuais sdo também investigadas em outros
ambientes além de jogos. Ackerman e Starr (1995) argumentaram a
importancia de exibir atividades sociais em sistemas Comunicagao
Mediada por Computador (CMC).

Vérios pesquisadores exploraram maneiras de retratar infor-
magoes sociais em sistemas de CMC (OH, BAILENSON e WELCH,
2018). Kollock (1996) apontou que as pessoas precisam se identificar
para interagir e cooperar. Outros pesquisadores construiram ambien-
tes que tentam, de varias maneiras, fornecer pistas para a presenca e
atividades de seus usudarios (ERICKSON e KELLOGG, 2000; PAULA,
DOURISH, et al., 2005; ERICKSON e KELLOGG, 2000; VIEGAS e DO-
NATH, 1995; SOHLENKAMP, 1998).

Promover a visibilidade das pessoas e de suas atividades pode
encorajar as pessoas a se tornarem ativas e prolongar a participacao
(ERICKSON e KELLOGG, 2000). Promover a visibilidade dos estudantes



no ambiente de aprendizagem online estabelece um estado de estar in-
formado que permite aos alunos interpretar as agdes dos outros e orien-
tar suas proprias acoes (GIRGENSOHN e LEE, 2002).

VARIAVEIS INDIVIDUAIS

A vontade de suspender a descrenga (COLERIDGE, 1817), o
género e a exposigao prévia a midia séo algumas das variaveis indivi-
duais sugeridas por Lombard e Ditton (1997).

A disposicao de suspender a descrenca incentiva o usuario a se
envolver na experiéncia. E uma escolha feita por cada pessoa que par-
ticipa de um processo de comunicacao mediada e pode variar entre 0s
individuos e dentro de um individuo ao longo do tempo.

O género como variavel individual que afeta a presenga so-
cial, foi abordado no estudo realizado por Richardson e Swan (2003).
Em seu estudo, as mulheres perceberam um grau de presenca social
mais forte do que 0os homens.

A exposicao prévia a midia pode ajudar o usuério a se sentir
confortavel com o ambiente. O formato baseado em texto do CMC
requer que 0s usuarios possuam algum nivel de conhecimento de in-
formatica, como digitacéo, leitura e escrita, para evitar ansiedade de
comunicacao (GUNAWARDENA, 1995). Os alunos que se sentem con-
fortaveis podem interagir mais, o que contribui para aumentar a pre-
senga social e sua satisfagao. Essa suposicéo € baseada nos estudos
de Garramone, Harris e Anderson (1986). Eles descobriram que havia
uma relagao significativa entre a presenca social e a satisfagéo pes-
soal para os participantes que interagiam mais em quadros de avisos
politicos. A relagcao entre a presenca social e 0 nimero de interagoes
também foi estudada por Perse, Burton, Kovner, Lears, e Sen (1992).
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Eles estudaram a utilizacdo do e-mail por estudantes universitarios e
conclufram que os alunos interagiam mais com os e-mails que eles
sentiam que transmitiam mais presenca.

Tu (2002) afirma que a presenca social € um construto compli-
cado e envolve privacidade, relacdes sociais, estilos de comunica-
¢ao, a natureza da tarefa, feedback e imediatismo. Ele desenvolveu
um questionario de 42 itens o qual identificou o contexto social, a
comunicagao online e a interatividade como fatores que compdem a
presenga social (TU, 2002).

VARIAVEIS DE RESPOSTA SOCIAL

As respostas sociais a midia ocorrem quando os individuos in-
conscientemente atribuem caracteristicas humanas a midia. O uso da
linguagem, voz e interatividade sao caracteristicas da midia que afetam
a resposta social (LEE e NASS, 2003). Estas caracteristicas podem for-
mar a interface e serem integradas a uma proposta de cidade inteligente.

As cidades inteligentes refletem a constituicdo da Cibersocie-
dade e seu entorno. Isto acontece em varios niveis e diferentes am-
plitudes da representacao da pessoa nesta cidade. A presenca social
do cidadao constitui uma camada no espaco aumentado pela cidade
inteligente. O capitulo 7 discute as multiplas relacdes que se estabele-
cem a nivel virtual podem refletir na qualidade de vida no mundo fisico,
principalmente pelo suporte de agéncia e informacéo.

O uso da linguagem é suficiente para desencadear a per-
cepcao da presenga (NASS e GONG, 2000). Isso porque mesmo
uma linguagem basica serve para comunicar ou pelo menos ter a
intencao de comunicar.
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A voz é usada para atribuir caracteristicas humanas a atores
virtuais. Lee e Nass (2003) mostraram que a voz de um ator virtual,
sugerindo uma personalidade extrovertida, induziu um maior senso de
presenca social do que uma voz que parecia introvertida.

Wagner (1994) distingue entre interag&o e interatividade, que ela
descreve como uma caracteristica da propria tecnologia, enquanto a
interacao pode ser percebida como um resultado do uso de tal tecno-
logia. Tu (2002) classifica a interatividade como o design e estratégias
para estimular a presenca social e inclui o tempo de resposta, estilos de
comunicagéo, tipos de tarefas, topicos e tamanho dos grupos. Quanto
menor for o tempo de resposta as mensagens recebidas, maior sera a
interatividade. Isso pode estar relacionado ao fato de que, quando uma
resposta imediata esperada nao é recebida, um sentimento de baixa
interatividade é criado, diminuindo assim o nivel de presenga social.

O espaco aumentado pela Cibersociedade também salienta as
diferencas e a distancia entre grupos de pessoas de uma mesma cida-
de. Esta saliéncia desafia a inteligéncia referida por critérios quantitativos.
A presenga social como outras percepgdes sao variaveis qualitativas as
quais poderiam ter maior influéncia nos critérios de avaliacdo de uma ci-
dade inteligente como discutido no capitulo 8. Lee (2017) defende a par-
ceria entre humanos e tecnologia na construgao de um mundo criativo.

Nao existe uma medida amplamente aceita de presenca so-
cial. Short, Williams e Christie (1976) usaram escalas de diferencial
semantico para avaliar as capacidades sociais e emocionais do
meio, ou seja, insensivel-sensivel, frio-caloroso, impessoal-pessoal e
insociavel-sociavel. Gunawardena e Zittle (1997) desenvolveram uma
escala que consistia em 14 itens da escala Likert que abordavam a
presenca social de um ambiente de conferéncia mediado por compu-
tador, particularmente o conceito de imediatismo. Rourke, Anderson,
Garrison Anderson e Archer (2001) desenvolveram um modelo para
analisar e codificar transcricées de uma conferéncia por computador,
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usando a expressao de emocgodes, comunicacao aberta e coesao de
grupo como as categorias que indicam elementos de presencga social
(GARRISON, ANDERSON e ARCHER, 1999).

UM CONVITE

A presenca social € um termo fundamental para a Cibersocieda-
de, pois trata das formas e percepgdes do estar presente, e se manifes-
tar como um ser social. Composigbes como o metaverso, consideram
o poder desta manifestagéo, seja como fator comunicacional, emocio-
nal, psicolégico ou mesmo tecnolégico, econémico e comercial.

A Cibersociedade reconhece a intrincada relagdo humano-tec-
nologia. A tecnologia digital desafia e dilata esta relacao provocando
as manifestagdes ainda tipicamente humana como a arte. Lee (2017)
argumenta que a tecnologia esta coevoluindo com o humano, e torna-
-se capaz de produzir objetos reconhecidos como arte, seja no plano
fisico como virtual. Esta manifestagdo implica em criatividade, uma
caracteristica, até entdo, com exclusividade humana. Assim, tanto a
representacao do humano no virtual quando a manifestagao do virtual
no fisico reforcam as possibilidades da parceria humano-tecnologia e
séo discutidas no capitulo 9.

O espago aumentado, caracteristico da Cibersociedade, se
apresenta também através da projecao sobre a edificios, adicionando
uma camada de dados dindmicos sobre a fisicalidade. Discutido no
capitulo 10, a realidade aumentada por video projetado pode integrar
0 espaco publico, a edificagdo e o individuo ressignificando o espaco
urbano na Cibersociedade.

Receba este livro como um convite para olhar a Cibersocie-
dade nas suas multiplas manifestacdes e imbricamentos humanos-
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-tecnologia. Um olhar compassivo, cheio de esperanca de uma so-
ciedade que se constréi na parceria humano e tecnologia onde o
melhor de um realga o melhor do outro.
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RESUMO:

O presente capitulo teve por objetivo estabelecer uma reflexao sobre as trans-
formagdes sociais e comportamentais dos individuos expostos as tecnologias
digitais sob a ¢tica do Compartilhamento de conhecimento, presenga social,
propdsito das redes sociais e tecnologias de vanguarda carregadas de in-
teligéncia artificial. Busca-se uma visdo de superficie, abrindo o espectro de
observagao para, com o filtro interdisciplinar, identificar novas possibilidades
de encontros entre 0s humanos e as tecnologias digitais e os efeitos decor-
rentes na sociedade em transformagado. A metodologia aqui adotada foi uma
pesquisa exploratério-descritiva, com abordagem qualitativa. O texto aponta
para o descompasso existente entre a evolugdo do conhecimento humano, a
evolugao tecnoldgica, a evolugéo social e individual. Descreve-se a convergén-
cia das tecnologias emergentes de computagdo e comunicagao capazes de
suportar as demandas do que seria uma superinteligéncia artificial que coloca
0s seres humanos em contato com centenas de bilhdes de dispositivos sob
0 comando de algoritmos. Discute-se, por fim, o impacto e os efeitos sobre
as pessoas dessas novas redes sociais, capazes de reunir seres humanos
e agentes artificial em plataformas sobre as quais h& o risco permanente de
perda de controle e, possivelmente, da propria identidade humana.

PALAVRAS-CHAVE: Cibersociedade, Superinteligéncia Artificial, Singularidade
Tecnoldgica, Presenga Social no Virtual
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INTRODUCAO

As transformagdes sociais, causadas pelas tecnologias de comu-
nicagao e informacéo de base digital, sdo drasticas e abrangentes, envol-
vendo todos os estratos sociais e todas as atividades humanas. Isso so foi
possivel a partir do advento do computador, modelado por Von Neumann
e Touring, entendido como um processador retroalimentado de conheci-
mento por Norbert Wiener e seu grupo. Efetivamente, a preocupagao cen-
tral de Wiener (1954) era com a informagao e a comunicacao entre seres
vivos e maquinas. E de sua autoria a iconica frase “a informacao quer ser
livre”. Wiener (1954) percebeu que a informacéo € tao importante quanto
a energia ou a matéria, fato que ele discute no inicio do seu livro Ciberné-
tica e Sociedade. Ele foi o criador do cenario intelectual a partir do qual os
computadores puderam ser desenvolvidos para protagonizarem nao sé a
mediagao comunicacional, mas as condi¢des técnicas da geragao de co-
nhecimento no &mbito da maquina, que mais tarde se tornariam realidade.

Wiener (1954), alinhado com a Teoria Geral de Sistemas, especial-
mente a “auto regulagéo”, entendia a importancia do feedback tanto nos
seres vivos quanto no sistema de comunicagéo. Seu trabalho baseou-se
navisao de que 0s seres Vvivos, entre eles o ser humano, percebem o mun-
do a sua volta através dos seus 6rgéos sensoriais, sujeitos a estimulos e
feedback em tempo real. O seu interesse no conhecimento dos sistemas
nervosos dos organismaos animais residia no seu entendimento de que as
méaquinas estavam no caminho do encontro interativo e simbidtico com o
ser humano. Nesse sentido, as maquinas deveriam aprender (gerar co-
nhecimento) mesmo que viessem a se tornar sistemas suficientemente
complexos. Assim, a visao sistémica de Norbert Wiener sobre a alimenta-
¢ao e retroalimentacéo constituiram o passo inicial para a concepcéo da
inteligéncia artificial. Setenta anos se passaram desde o movimento ci-
bernético empreendido por Wiener e a realidade se apresenta, hoje muito
mais complexa do que poderia antever esse pioneiro da Cibersociedade.
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A Inteligéncia Artificial, embarcada nas atuais tecnologias de
Comunicagéo e Informagéo disponiveis, atingiu uma realidade que
permeia a maior parte das relacdes sociais. Essas relagoes, hoje, em
grande parte mediadas pelo smartphone, assumiram o protagonismo
da presenga do individuo na sociedade por meio das redes. Ea Agora
contemporanea, cenario de uma nova forma de participar, aprender,
compartilhar conhecimentos, emogdes, lembrancas e sonhos. O smar-
iphone, como uma extensdo humana conectada a essa rede tem um
papel de destaque, visto ser uma forma individual de acesso a todo
tipo de informacdes, inclusive aquelas da Cloud Computing, concei-
tuadas por MELL & GRANCE (2011), do NIST — National Institute of
Standards and Technology, como um modelo global de Tecnologia da
Informagéo e recursos digitais configuraveis que podem ser liberados
automaticamente e acessados por meio de uma rede. Destaca-se que
na cloud computing estéa disponivel a HPC (High Performance Compu-
ting) que usa clusters de supercomputadores para tarefas especiais,
de alta complexidade. Assim, o individuo se conecta ao seu grupo,
mas também, por seu arbitrio, a um universo de informagdes que po-
tencializam a sua capacidade de gerar conhecimentos.

Assim, estar presente virtualmente em um grupo de pessoas,
mesmo estando distante fisicamente, é hoje possivel pela via das
Tecnologias de Comunicagéo e Informacéo, onde o smartphone &
um conector importante. A ‘PRESENCA SOCIAL’, que trata da forma
como o individuo percebe o meio social em que esta inserido e como
ele se sente percebido por esse meio, assume atualmente quase a
mesma percepgado da presenga fisica. Assim, a tecnologia, se mos-
tra realmente transformadora e disruptiva, visto ser considerada por
Cupani (2004) um modo de vida na medida em que afeta outros mo-
dos. Como perceber o que esta acontecendo com a identidade do
individuo na sociedade tecnolégica se ambos s&o agentes da mu-
danca e afetados pela mudanca ao mesmo tempo? E uma questao
complexa que requer uma reflexdo sobre as dimensodes do individuo
e da tecnologia, posto serem complementares.
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A MARCHA DO CONHECIMENTO

Richard Buckminster Fuller (1981), um visionario arquiteto e es-
critor que explorava as possibilidades do futuro, foi uma das mentes
mais brilhantes do século XX e, em uma de suas obras mais importan-
tes- Critical Path- desenvolveu o conceito da “Curva de Duplicagao de
Conhecimento” (Figura 1), observando que “o conhecimento humano,
dobrava a cada século até 1900. Mas, apods a Segunda Guerra mun-
dial, passou a dobrar a cada 25 anos. A época em que o livro foi escrito
(1981), a taxa estaria por volta de treze meses. Atualmente os célculos
divergem, mas a estimativa € que o conhecimento global acumulado
até 2020 estaria dobrando em intervalos 12 horas. A projecéo resulta
em uma curva exponencial.

Figura 1 — A Curva de Duplicagdo do Conhecimento

Fonte: Fuller (1981).

A aceleragdo do conhecimento ocorre n&o apenas porque surgem
novas descobertas, mas principalmente porgue outras ja estabelecidas
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passam a ser relacionadas segundo o método cientifico, produzindo as-
sim mais conhecimento. Ha uma relacao direta da evolugao do conheci-
mento com a capacidade da tecnologia de possibilitar o seu compartilha-
mento e dos seres humanos efetivamente utilizarem essa disponibilidade.

Em algum momento a curva exponencial do conhecimento
acumulado, se mantida, tendera para uma singularidade, um ponto
no futuro em que o conhecimento passaria a dobrar em intervalos de
tempo tao curtos que seria impossivel de acompanhar. Alguns autores
associam esse momento ao surgimento da Superinteligéncia Artificial
(SIA), que seria superior em todos os sentidos a inteligéncia humana
(BOSTROM, 2002). Isso significaria uma ruptura, um “salto quantico”,
um novo degrau na escalada do conhecimento, algo talvez tdo ou mais
impactante para a humanidade do que a invencao da escrita. Essa hi-
pétese, por mais visionario que tenha sido Wiener, sequer poderia ser
aventada na segunda metade do século XX.

A LEI DE MOORE

Em um artigo publicado na Electronics Magazine em abril de
1965 o entdo diretor da Intel Gordon Moore (1965) observou que o
numero de transistores por polegada quadrada dobrava a cada dois
anos. Significa que com o mesmo valor seria possivel adquirir o dobro
de transistores a cada dois anos. Isto passou a ser conhecido como a
Lei de Moore. Até os dias atuais, a lei foi confirmada em varias linhas
da evolugéo tecnolégica, como o custo de memadria RAM por délar e
o ritmo de crescimento da Internet. Hoje o intervalo de duplicag&o foi
reduzido para 18 meses. Em contrapartida, a evolugao cognitiva indi-
vidual e social deixou de ser capaz de acompanhar a evolugéo cienti-
fica e tecnologica. H& um crescente descompasso entre o ritmo muito
mais lento do desenvolvimento individual e social em relagéao a corrida
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desenfreada da tecnologia. Quer dizer, o conhecimento individual e a
norma social civilizada contemporénea nao estdo em perfeita sinto-
nia com as descobertas cientificas que se acumulam, o que dificulta
a capacidade humana de entender e desfrutar de suas aplicacoes.
Assim, a capacidade de processamento e de memoria cresce verti-
ginosamente nas maquinas, porém a configuracdo da mente do indi-
viduo permanece inalterada. Talvez por ter essa consciéncia é que a
busca por mais e mais tecnologia esta tao acelerada.

Vive-se um momento em que o pensamento social coletivo esta
se distanciando da comunidade ligada ao conhecimento cientifico e tec-
nolégico. A geracéo e acumulagao de conhecimento vem requerendo a
intensificacéo da estratificacdo e subdivisdo em subéreas disciplinares.
Isso tem influéncia direta nas relagbes sociais, na comunicagao midia-
tica e, com a proxima disseminagéo da Internet das Coisas, estara no
dia a dia de todas as pessoas, mesmo para 0s que nao a tenha em seu
dominio de conhecimento. Dentre os possiveis cenarios que se apre-
sentam, parece ja tragado o caminho que conduz a que ¢é considerada
a Ultima invencéo da humanidade: a ja mencionada superinteligéncia
artificial. Ela tera um papel importante em todos os meios sociais. Os in-
dividuos, por mais competentes tecnologicamente que possam ser, se-
réo levados pela grande onda que funde os humanos com as maquinas,
porgue essas adquirem cada vez mais, a capacidade de pensar e agir.

SUPERCOMPUTADORES
E O CEREBRO HUMANO

Em junho de 2021 o supercomputador japonés Fugaku ocupa-
va o primeiro lugar da lista dos mais poderosos 500 supercomputa-
dores mundiais'. Desenvolvido por Riken e Fujitsu, o Fugaku atingiu

1 https://www.top500.0rg/lists/top500/list/2021/06/
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uma pontuagao de benchmark HPL (High Performance Linpack) de
442 petaflops®. A maquina é baseada no processador ARM AB4FX
personalizado da Fujitsu e a sua configuracao recordista empregou
7,63 milhdes de nlcleos rodando em paralelo no sistema Linux.
Além disso, em precisado simples ou ainda mais reduzida, que é a
frequentemente usada em Aprendizado de Maquina e Inteligéncia Ar-
tificial, o desempenho méaximo do Fugaku esté na verdade acima de
um exaflop® (mil petaflops). Tal conquista fez com que alguns apre-
sentassem esta maquina como o primeiro supercomputador em es-
cala exa. O Fugaku ja demonstrou este novo nivel de desempenho no
novo benchmark HPL-AI, atingindo 2 exaflops.

Em relagcdo ao desempenho relativo do cérebro humano, os
autores divergem por um largo intervalo situando seu valor entre 10"
e 10%flops. Essa medida € imprecisa, pois o cérebro é uma entida-
de biolégica e é muito dificil comparar uma sinapse com um flops.
Depois, ha uma variedade de pontos de partida: parte-se da hipdtese
que uma sinapse equivale a um flops. Ou que um bit € um estado de
um microtUbulo no nlcleo de uma célula cerebral. Também hé a parte
do cérebro humano que se dedica a administracéo do corpo, aspecto
esse que nao faz sentido para uma IA.

Um valor bastante aceito para o desempenho do cérebro hu-
mano (BOSTROM, 2002) ¢ calculado a partir da estimativa conserva-
dora de que este possui 100 bilhdes de neurbnios realizando cada
um em média 5 mil sinapses por segundo, conduzindo sinais a 100
Hz, contendo, cada sinal com 5 bits. Isto resulta em um desempenho
estimado de 100 petaflops. Se este for o caso, o Fugaku operando a
442 petaflops ja ultrapassou em pelo menos quatro vezes o desem-
penho de um cérebro humano. Entretanto, a medida do desempenho
em petaflops é uma caracteristica apenas do hardware. Para realmente

2 Petaflops — quatrilhdes (10*) de operagdes em ponto flutuante por segundo
3 Exaflops — quintilhdes (10%*) de operagdes em ponto flutuante por segundo
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emular a inteligéncia humana ainda é necessario o software, o progra-
ma efetivamente capaz de pensar.

5G E A INTERNET DAS COISAS

Avancos também se verificam na area da comunicacéo digital,
que esta se movendo da atual plataforma 4G para a nova conquista, o
5G. A promessa revolucionaria do 5G é a velocidade. Essa tecnologia
pode ser até 20 vezes mais rapida do que aquela das redes atuais,
além de ter uma cobertura mais ampla e conexdes mais estaveis.

A rede 5@, cuja implantacao ja iniciou em muitos paises, possi-
bilita estudos e trabalhos remotos, com maior qualidade nas videocon-
feréncias, acesso a medicina a distancia, melhoria da mobilidade ur-
bana e desenvolvimento de cidades inteligentes. Promete velocidades
de download de até 100 megabits/s, mas, seu foco n&o € voltado para
agilizar as conexdes de celulares, para que se possa assistir filmes
completos por streaming em qualquer lugar. A maior largura de banda
esta sendo preparada para suportar a demanda de loT — a tdo espera-
da Internet das Coisas, onde a cada ano, bilhdes de novos dispositivos
inteligentes sdo conectados.

Uma estimativa conservadora prevé que nos proximos anos
haveréa todo o tipo de dispositivos conectados a internet, de carros
a drones, de servidores remotos a edificios inteiros, relégios, senso-
res nas roupas, equipamentos, etc. As casas também serdo muito
provavelmente inteligentes, com sensores para detectar vazamentos,
problemas na estrutura, controle de iluminagao, sistema de seguran-
ca, eletrodomésticos, controle de umidade, temperatura, etc. Mas,
os esforgos de desenvolvimento j& se voltam para a tecnologia 6G.
Os requisitos do 5G se concentram principalmente no desempenho,
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enquanto o 6G devera considerar ndo apenas a velocidade, mas tam-
bém a arquitetura e a confiabilidade da tecnologia. A ideia € que 0 6G
seja 100 vezes mais confiavel que o 5G e tenha capacidade para dez
vezes mais equipamentos conectados, ou seja, cerca de 10 milhdes
de dispositivos por quildmetro quadrado.

O desempenho também sera melhorado. Trabalha-se com uma
expectativa de velocidade de pico de 1 terabit/s na rede 6G, sendo que
0s usuarios teriam uma experiéncia tipica de 1 gigabit/s. A laténcia no
ar devera ser menor que 100 us (microssegundos), permitindo uma
laténcia total abaixo de 1 ms. Para isso, seria necessario dobrar a efi-
ciéncia do espectro de rede em relagéao ao 5G. A tabela 1 mostra uma
comparacéo entre 0 5G e 6G.

Tabela 1 — Comparacao de desempenho 5G com 6G

Comparacao entre 5G e 6G

Propriedades 5G 6G
Velocidade maxima 10 a 20 Gb/s >100 Gb/s
Experiéncia do Usudrio 1 Gb/s >10 Gb/s
Mobilidade 350 km/h >1000 km/h
Confiabilidade 99,9% >99,999%
Precisao de posicionamento Metro Centimetro
Eficiéncia Energética 1000x 4G >10x 5G

Fonte: https://tecnoblog.net/noticias/2020/07/14/6g-visao-
tecnologia-lancamento-samsung/. Acesso em: 28 set. 2021,

A ideia é que o 6G seja utilizado principalmente por maquinas
e nao por seres humanos. Serao cerca de 500 bilhdes de dispositivos
conectados em 2030, ou 59 vezes a populagcéo estimada para aque-
le ano, de 8,5 bilhbes de pessoas. A tecnologia sera voltada para
carros, robds, drones, eletrodomésticos, telas, sensores inteligentes,
realidade aumentada, automacéo, bancos digitais, salde, lazer, ma-
quinas de construgao e equipamentos de fabricas, etc.
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A tecnologia 5G, em processo de implantacao, e a 6G em fase
de concepcéo indicam, para novos estagios do compartilhamento de
conhecimento entre seres humanos, entre esses e as maquinas e entre
maqguinas. As conexdes possibilitadas por essas tecnologias tenderao
a integrar cada vez mais esses atores sociais e a tornarem obsoletos
os instrumentos e tecnologias existentes. Ou seja, estd em curso uma
reordenacéo dinamica dos cenérios e atores sociais, implicando em
uma permanente mudanca no meio, onde biologicamente o ser huma-
no continua o0 mesmo ao contrario das maquinas.

O PODER E A REPROGRAMACAO
MENTAL NAS REDES SOCIAIS

As midias sociais, lastreadas pelas modernas tecnologias di-
gitais dotadas de IA acessiveis por smartphones conectados a tec-
nologias 5G, 6G e préximas, transformam profundamente a forma
com gque as pessoas consomem informacao, quando comparado a
algumas décadas atras. A comunicagao, em todos os sentidos, esta
atualmente pacificada em &reas urbanas servindo como suporte efi-
ciente as mais variadas relacdes de amor e 6dio. Videochamadas,
por exemplo, tornaram-se comuns introduzindo uma nova forma de
contato visual, pessoa a pessoa, com o resgate das gesticulagbes
corporais inexistentes nos tradicionais contatos telefénicos. Nesse
sentido, as novas tecnologias oferecem ferramentas para uma pre-
senga social mais auténtica pela presenca de imagens.

O acesso a informagao (e a desinformacéo) aumentou imensa-
mente, mas a capacidade do ser humano de capturar, interpretar e utili-
zar a informagéo avangou muito pouco. Cada pessoa tem hoje acesso
a um amplo conjunto de pontos de vista sobre noticias e ocorréncias.
A maior parte disso, no entanto, ndo vem dos canais tradicionais, que
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também n&o sé&o imparciais, mas sim diretamente de atores politicos
ou através de seus familiares e amigos. Segundo Germano e Sobbrio
(2017) algoritmos de classificagao sao os guardides da informacao da
era da Internet, que influenciam a opinido dindmica. Eles descobriram
que algoritmos de classificagao podem contribuir para a difusédo de
desinformacao (por exemplo, fake news).

O acesso em massa e 0 consumo acritico de informagoes nas re-
des sociais conduziu a potencializagdo do efeito Dunning-Kruger. Segun-
do um estudo publicado no Journal of Personality and Social Psychology
(KRUGER & DUNNING, 1999) esse efeito leva individuos que possuem
pouco ou quase nenhum conhecimento sobre um assunto a acreditarem
saber mais que outros muito mais bem preparados, causando uma su-
perioridade iluséria baseada apenas em sua opinido estreita.

A figura 2 mostra graficamente as etapas pelas quais o individuo
estabelece a consciéncia de dominio de determinado assunto.

Figura 2 — O Efeito Dunning-Kruger

Fonte: (Kruger & Dunning, 1999).
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Alguns autores apontam que a natureza interativa das midias
sociais cria oportunidades para individuos discutirem questoes politi-
cas com seus pares, incluindo aqueles com quem eles tém lacos so-
ciais fracos. Eles afirmam que a grande disseminacao de redes sociais
globais como o Twitter € o Facebook criou um novo tipo de cidadania
ativa, que se expressa principalmente através da Internet, promovendo
blogs online politicos, grupos online e comunidades virtuais, que as
vezes organizam enormes protestos de rua cara a cara em torno de
eventos especificos. Contudo protestos organizados online também
podem contribuir para mais polarizagao politica (KRASTEV, 2017).

Outros autores temem que os sites da Internet e as midias so-
ciais funcionem como uma cdmara de eco, ou bolha, onde os ci-
dadaos sdo expostos principalmente a visdes politicas semelhantes.
Esse processo pode ocorrer especialmente entre os usuérios da In-
ternet que habitualmente visitam conversas extremistas que espa-
lham uma visédo muito negativa dos adversarios politicos, promoven-
do a polarizacdo (SUSTEIN, 2017).

A figura 3 mostra as maiores redes sociais do mundo, clas-
sificadas pelo nimero de seus usuérios. Essa populacdo, de uma
forma ou outra, € uma reconfiguragcado da antiga massa popular que
passivamente consumia os produtos informativos unidirecionais
das redes de televisao e radio. Para o bem ou para o mal, as redes
sociais, ofereceram um férum de discussdes onde cada um pode
expressar suas opinides, mesmo aquelas impregnadas de odio, e
onde pode ser identificado o efeito Dunning-Kruger. E, sem duvida,
um exercicio de Presencga Social, mediado por tecnologia, que ine-
xistia na era do radio e da televiséo.
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Figura 3 — Maiores redes sociais do mundo
em 2021 (em milhdes de usuarios)

Fonte: Mell Consulting Datareport, 2021.

Stuart Russell (2021), professor da Universidade da Califérnia
em Berkeley, ha décadas dedica-se ao estudo da Inteligéncia Artificial
(IA) e também é um de seus mais conhecidos criticos, ao menos do
modelo de IA que ele ainda vé como padrdo adotado no mundo, a
ANI- Artificial Narrow Intelligence. Russell tem advertido que 0 modelo
predominante de Inteligéncia Artificial &, em sua opinido, uma amea-
¢a a sobrevivéncia dos seres humanos. Sua preocupagéo principal é
com a forma como essa inteligéncia tem sido programada por seus
desenvolvedores humanos, porque ela visa otimizar suas tarefas, basi-
camente a qualquer custo. Assim, a IA torna-se cega e indiferente aos
problemas (ou, em Ultima instancia, a destruigao) que pode causar aos
humanos. Para explicar isso Russell usa a metéafora de um génio de
lampada atendendo aos desejos de seu mestre: “vocé pede ao génio
que Ihe torne a pessoa mais rica do mundo e assim acontece. Mas,
s6 porgue o génio fez o resto das pessoas desaparecerem”, diz ele.

Em IA construimos maquinas com o que chamo de modelos
padréo: elas recebem objetivos que tém de conquistar ou ofi-
mizar, para os quais tém de encontrar, entre varias disponiveis,
a melhor solugéo possivel. E entdo levam a cabo essa agao”
(RUSSEL, 2021).
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Um exemplo cotidiano disso s&o os algoritmos que regem as
redes sociais.

A tarefa principal dos algoritmos a que Russel se refere é favore-
cer a experiéncia do usuario nas redes sociais. Por exemplo, coletando
0 maximo de informagbes possivel sobre esse usuério e fornecendo a
ele contelido que se adeque a suas preferéncias, fazendo com que ele
permanega mais tempo conectado. Mesmo que isso ocorra as custas
do bem-estar desse usuario ou da cidadania global. No entanto, es-
ses algoritmos nédo sofrem escrutinio o bastante para que possam ser
verificados ou consertados. Dessa forma, seguem trabalhando para
otimizar seu obijetivo, indiferentes ao dano colateral.

THE FACEBOOK PAPERS

Em outubro de 2021, um consércio de veiculos de comunicagao
chamado “The Facebook Papers” publicou dentincias de que a rede so-
cial de Mark Zuckerberg vem contribuindo ha anos para a disseminacéo
de fake news. Reportagens exibidas em veiculos como The New York
Times, CNN e Washington Post mostram que o Facebook amplificou a
mobilizagdo de grupos que culminou na invasao ao Capitélio em 6 de
janeiro de 2021 e deixou cinco mortos. O consorcio € formado por um
total de 17 organizacdes jornalisticas norte-americanas, alinhadas a um
propdsito de manipulacéo e poder. O The New York Times, por exemplo,
mostrou que funcionarios do Facebook alertaram por anos sobre a de-
sinformagéo e potencial risco de radicalizar os usuarios da plataforma e
que, apesar de sempre terem solicitado acdes para frear o fenébmeno, a
empresa falhou em n&o ser mais efetiva diante esses a problemas.

A promocao de conflitos pelas grandes redes sociais foi tam-
bém identificada na india e, com grande crueldade, entre adolescen-
tes onde tirava proveito de sua inseguranga e fragilidade psicoldgica.
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A denudncia do NY Times* mostra que ao menos parte da polarizagao
que envolve o planeta foi estimulada pelos algoritmos do Facebook.
A que propdsito, se o Facebook tem permitido o uso de postagens
obscuras também em campanhas politicas?

INTELIGENCIA ARTIFICIAL E REGULAGCAO

Ao publicar Computing Machinery and Intelligence em 1950,
Alan Mathieson Turing formalizou pela primeira vez a questao: “as ma-
quinas podem pensar? ” Para responder esta questao, propds o bem
conhecido Teste de Turing, que deu origem aos famigerados robds de
chat que atendem (?) o telefone quando alguém tenta reclamar de um
produto ou servico.

Por todo o mundo, pesquisadores tentam criar programas que
respondam, conversem ou escrevam como humanos. Robos que pen-
sam por conta proépria, capazes de responder de formas diferentes a
perguntas ndo programadas. Para que isso acontega, 0s pesquisa-
dores carregam 0s programas com quantidades gigantescas de in-
formacéo. Quanto mais informacbes séao inseridas no sistema, mais
esperto fica o robd para responder. Ele consegue entender sobre o
que o interlocutor esta falando ou perguntando, faz comparagbes com
o conhecimento que tem e, usando toda essa informacao, vai respon-
dendo de uma maneira légica e precisa. Neste caso, a inteligéncia
artificial embarcada, além dos algoritmos, tem a incorporagdo de um
banco de dados com solucdes adotadas na resolucéo de problemas
anteriores, que serve de base a tomada de novas decisoes.

A Apple e a Microsoft introduziram, ja ha alguns anos, seus assis-
tentes digitais Siri e Cortana, que respondem com alguma fluéncia as or-
dens e questdes de seus usuarios. Mais recentemente o Alexa da Amazon

4 The New York Times: The Facebook Papers and their fallout (Oct 25, 2021 - business edition)
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revelou-se um grande sucesso operando a partir de uma vasta base de
dados e informages na nuvem e capacidade de pesquisa inesgotavel.

Varios projetos e sites também ja utilizam esse sistema. Um dos
mais controversos é o Projeto Dezembro®, desenvolvido pelo progra-
mador americano Jason Rohrer, que quis ir além e criou personagens
(robbs com caracteristicas pré-definidas com quem se poderia ter uma
conversa online), mas também deu a chance de qualquer pessoa per-
sonalizar o seu robd, seja ele um personagem de filmes, livros ou até
mesmo alguém real.

Tecnologicamente isto significa o dominio da dimensdo em
que o teste de Turing ficou para tréas. Sim, & possivel hoje travar uma
conversa com um rob6 e ndo perceber diferenga entre este e uma
pessoa real, discutindo inclusive preferéncias e opinides. Tudo vai
depender da retaguarda de informagéo e capacidade de processa-
mento de que o robd dispuser.

O notavel aqui € que a interlocucdo homem-maquina melhora
na medida em que aumenta a base de informagbes do robd e também
com o que este vai aprendendo sobre 0 humano ao longo do relaciona-
mento. Este aspecto precisa ser bem estudado, pois suas consequén-
cias sdo desconhecidas. Isso ocorre porque em pouco tempo, gracas
a percepgao de sutilezas que em geral passariam despercebidas, o
robd acaba conhecendo mais a respeito da pessoa do que ela propria.

Robbs de alto desempenho capazes de atuar como professores
particulares que levem em conta as peculiaridades de aprendizado de
seus usuarios podem perfeitamente tornarem-se realidade em menos
de uma década. Da mesma forma, amigos virtuais poderao se relacio-
nar com pessoas, desenvolvendo personalidades perfeitamente ajusta-
das as expectativas de seus donos. Vendedores virtuais j& respondem
a qualguer pergunta sobre produtos complexos como automaéveis ou

5 https://projectdecember.net/
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drones e guias turisticos virtuais prestam informacdes precisas e suges-
toes personalizadas para passeios, visitas, bares e restaurantes, etc.

De acordo com Kai-Fu Lee (2017) presidente e diretor executivo
da Sinovation Ventures e presidente do Instituto de Inteligéncia Artificial,
esta em curso uma nova era que alguns chamam desglobalizagéo.
Nela havera menos deslocamentos de fabricas em paises em desen-
volvimento porque os trabalhadores serdo substituidos por robds de
hardware. Aplicacdes de Inteligéncia Artificial (IA) irdo examinar enorme
guantidade de informacdes de um dominio determinado e usé-las para
tomar decisdes em casos especificos a servigo de objetivos especifi-
cos. Muitos setores estdo envolvidos com isto, desde as vendas no
varejo, até o transporte e mesmo o servico bancério.

A revolugéo da IA ndo é como as revolugbes industriais e da
computagao que aboliu certos empregos e substituiu-os por outros.
Em vez disso, a partir de uma visdo tecnofébica, a IA estaria pronta
para deflagrar uma ampla eliminagdo de empregos, principalmente os
de salarios mais baixos e também alguns empregos profissionais em
diversos setores. Acima de tudo, a revolucéo da IA resultara em lucros
enormes para as empresas que a adotam e desenvolvem seus produ-
tos e servigos com muito pouco trabalho humano.

A |A tornou-se uma industria na qual a forga gera forga. Quanto
mais dados houver, melhor o produto e mais dados podem ser cole-
tados. Quanto mais talento se puder atrair melhor o produto se torna.
E um ciclo virtuoso que, de acordo com Lee (2017), os Estados Unidos
e a China ja teriam acumulado o talento e 0 mercado para se tornarem
predominantes e obter lucros gigantescos. Nesse cenario, muitas pes-
soas ao redor do mundo perderdo seus empregos nas proximas duas
décadas e elas precisardo de retreinamento para ocupar cargos que
envolvam criatividade, planejamento e pensamento interdisciplinar, ca-
racteristicas dificeis de programar em robos.
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Na presenca de tal panorama, torna-se essencial disciplinar o
uso de tanto poder. Iniciativas nesse sentido vem sendo tomadas no
mundo interiro, estabelecendo maiores ou menores restricoes legais
ao emprego indiscriminado da IA. No Brasil a Camara dos Deputados
aprovou em 29 de setembro de 2021 o Projeto de Lei 21/20, que esta-
belece fundamentos e principios para o desenvolvimento e a aplicagao
da Inteligéncia Artificial no territorio nacional, listando diretrizes para o
fomento e a atuagéo do poder publico no tema. O texto busca disciplinar
os sistemas de inteligéncia artificial e as representacdes tecnolégicas
oriundas do campo da informatica e da ciéncia da computacéo. Cabera
privativamente a Unido legislar e editar normas sobre a matéria®. Os or-
gaos designados deverao monitorar a gestao do risco dos sistemas de
inteligéncia artificial no caso concreto, avaliando os riscos de sua aplica-
¢ao bem como as medidas de mitigacdo, além de estabelecer direitos,
deveres, responsabilidades e propor instituicdes de autorregulagao.

O texto prevé que os sistemas de inteligéncia artificial devem
buscar resultados benéficos para a humanidade (finalidade benéfica),
o respeito a dignidade humana, a privacidade, a protecdo de dados
pessoais e aos direitos fundamentais sempre que o sistema tratar de
questdes relacionadas ao ser humano (centralidade do ser humano).
Prop6e ainda diminuir a possibilidade de uso dos sistemas para fins
discriminatérios ilicitos ou abusivos (n&o discriminagao). Outros prin-
cipios séo a busca pela neutralidade, a segurancga e prevengao, a ino-
vagao responsavel, a disponibilidade de dados e a transparéncia, ob-
servados 0s segredos comercial e industrial, sobre o fato de estarem
se comunicando com sistemas de inteligéncia artificial ou sobre os
critérios gerais que orientam seu funcionamento.

Como o PL 21/20, deixa a regulamentagcao para organismos
a serem criados a partir da promulgacgao da lei, € importante para a
sociedade manter o topico da ultra tecnologia de IA sob observagao

6 Fonte: Agéncia Camara de Noticias
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constante, para ndo ser engolida por ela. A perspectiva de avacos cien-
tificos e tecnolégicos maiores e mais rapidos requer um esforco para-
lelo para manter a privacidade e seguranca individuais, que, como se
sabe e observa, estdo sob permanente ameaca.

SUPERINTELIGENCIA ARTIFICIAL

O atual panorama de desenvolvimento tecnoldgico desenfreado,
confuso e perigoso pde em foco os preparativos para o surgimento da
gue é considerada por muitos “a Ultima invencéao”: a Superinteligéncia
Avrtificial (Super IA ou SIA). Tal entidade foi definida como a tecnologia
chave para a ocorréncia da Singularidade Tecnolégica e corresponde
a uma forma de inteligéncia muito superior aos melhores cérebros hu-
manos em todas as suas possibilidades: nivel de conhecimento, sabe-
doria geral, capacidade de raciocinio e discernimento, exibindo ainda
autoconsciéncia e livre arbitrio (BOSTROM 2014).

A SIA devera associar, no futuro, a inteligéncia geral ao crescen-
te potencial computacional da maquina (supercomputagao), incluindo
varias formas de aprendizagem e a capacidade de solucionar proble-
mas. Uma SIA ndo-bioldgica terd possivelmente objetivos e motivagoes
diversas das do ser humano. Nao ha como prever a atitude da maquina
ao tomar consciéncia de si propria, se € que conseguira chegar a esse
ponto. O desenvolvimento da SIA é, por essa razédo, considerado como
a Ultima e definitiva invengéo do homem, uma vez que todas as demais
descobertas seriam realizadas por ela. No entanto a divergéncia entre
as razbes da maquina e as dos humanos pode ser inconciliavel e nao
ha como prever seu resultado ou desfecho.

Essa questao foi analisada em profundidade por diversos auto-
res, entre eles Nick Bostrom, diretor do Instituto para o Futuro da Huma-
nidade, na Universidade de Oxford, que em seu livro Superintelligence:

46



Paths, Dangers, Strategies (2014), formula diversos cenarios possiveis
para acompanhar o surgimento da verdadeira SIA. No livro, Bostrom
formula em especial duas questdes cruciais: (1) o que vai acontecer
guando as méaquinas superarem os seres humanos em inteligéncia ge-
ral? e (2) a superinteligéncia artificial vai salvar ou destruir a humanidade?

Uma andlise detalhada das posicdes de Bostrom ¢ feita em
Quaresma (2018). Este autor conclui que, no confronto entre a SIA e a
inteligéncia humana, deve-se procurar ser o mais social e racionalmen-
te razoavel, observando os prés e os contras dessas novas tecnolo-
gias emergentes. Assim, munidos de discernimento, agir com relagao
a elas com sabedoria e previdéncia, visando — sobretudo, e sempre
que for humanamente possivel, o bem-estar das coletividades e das
suas futuras geracdes. Mesmo porque, o primeiro € principal direito
hipotético de qualquer geragao futura é, obviamente, ter o direito de
vir a existir no futuro para af entdo sim ter o direito de gozar de seus
proprios direitos de existir.

DISCUSSAO E REFLEXOES

Os relacionamentos humanos, por sua prépria natureza, cons-
tituem a estrutura afetiva de qualquer sociedade, visto possibilitarem
o trato de assuntos de interesse coletivo, como atividades culturais,
esportivas, fatos e acontecimentos relevantes, questdes religiosas e
comunitarias, principalmente aquelas cooperativas. Nesse sentido, o
smartphone, e toda a tecnologia que a ele esta ligada, atua como um
facilitador dessas relagdes que, no virtual, emulam a presenca fisica
real. Reforgcando esse panorama, Cupani (2004), afirma que um dos
desafios da tecnologia é buscar um mundo melhor. Na pratica, entre-
tanto, avolumam-se questdes carentes de respostas.
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O sentimento de pertenga do individuo ao grupo no qual ele
afere sua Presenca Social nesse cenario cada vez mais tecnoldgico
responsavel pelo tsunami de informagbes e espacos virtuais, estaria,
realmente, na direcdo de um mundo melhor? Para refletir sobre essa
questao, Schultze e Brooks (2018) referem-se a presencga social como
uma capacidade percebida em um meio de comunicacao, de trans-
mitir informagdes contextuais do individuo, normalmente disponiveis
nas situagOes face a face. Para esses autores, entretanto, é desafiador
teorizar sobre a presenga social como uma propriedade da tecnologia.
Assim sendo, considerando-se que pode ocorrer 0 Uso abusivo e ex-
plorador de uma das partes, tanto no ambiente fisico quanto no virtual,
novas questoes se apresentam, como aquelas que dizem respeito ao
conceito do que seria um “mundo melhor”.

A evolucao da tecnologia que armazena e compartilha conheci-
mentos em quantidades cada vez maiores, frente a inalterada capaci-
dade cognitiva dos individuos, denuncia uma emergente simbiose entre
homem e maquina. Isto porque hd uma demanda cada vez mais intensa
do ser humano de acesso imediato a todo tipo de informacdes, pos-
sibilitado pela tecnologia. Porém, a autonomia e a supremacia do ser
humano frente as maquinas ja comeca a ser questionada, uma vez que
néo héa garantias disso e se desconhece os limites dessa tendéncia.

Segundo Braga (2021), ainda esté apenas no plano concei-
tual a existéncia de maquinas inteligentes que funcionem conforme
0 pensamento humano, com todos os seus sentimentos, emogoes e
fantasias. Mas os cyborgs vem evoluindo de tal forma a marcar uma
iminente fusao entre humanos e maquinas. Nesse sentido, a empresa
de especialidades médicas Neuralink, de propriedade de Elon Musk,
vem propondo, desde 2019, implantes de chips, como o Link V-09 do
tamanho de uma moeda, no créneo das pessoas, com fios extrema-
mente finos que se conectam diretamente com os neurénios. Ou seja,
seria uma ponte entre o cérebro e a maquina.
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O propdsito inicial do implante no cérebro, divulgado pela Neu-
ralink, seria o de auxiliar pessoas com problemas motores graves a
controlarem equipamentos apenas com a sua mente superando as
falhas de comunicagao neural entre o cérebro e os érgéos afetados
(REIS, 2022). Nesse sentido, esta alinhado com Cupani (2004), visto
ser um recurso tecnolégico de recuperagao de capacidade de co-
municacao neural perdida pelo ser humano e, com isso, restituir-lhe
sua condicao primaria que foi perdida. A partir de 2021 os propdsitos
anunciados foram mais abrangentes, incluindo ajudar as pessoas
com problemas de meméria, depresséo, ansiedade e insonia. Toda-
via, 0s experimentos de implantes estao acontecendo com porcos e
também com macacos. Estes Ultimos estao direcionados a controlar
um computador para que tenham algum desempenho em games di-
gitais. Essa proposta, portanto, apds as experiéncias com animais,
trata de produzir uma interface entre o cérebro e a maquina para
fundir o sistema nervoso central (do ser humano) com as maquinas
dotadas de IA e bancos de dados. Como alerta, sédo se pode perder
de vista que o propdsito do Facebook também era o de conectar pes-
soas no exercicio da sua Presenca Social, mas foi desvirtuado para
exercicio de poder na manipulagao de informagdes e de pessoas em
processo eleitoral. H& que se refletir a respeito.

CONCLUSAO

A presenca social (KIM, KWONA e CHO, 2011) pressupbe o ser
humano como um individuo auténomo e soberano que se relaciona
com seu grupo e compartilha com ele seus sentimentos, emoc¢oes,
ilusdes e fantasias. Esse individuo produz seus implementos e tec-
nologias para lhe trazer conforto e permanece no comando dessas
tecnologias que estdo ao seu servigo € ao seu bem-estar (CUPANI,
2004). Todavia, os fatos mostram que atualmente ha o surgimento de
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uma convergéncia entre homem e méaquina que pode se desalinhar, tal
como comentado em sec¢des anteriores deste capitulo, a respeito da
superacao do teste de Touring (1950).

O desenvolvimento tecnoldgico é determinado por critérios téc-
nicos e por demandas claras do ser humano. Entretanto, na iminéncia
da singularidade tecnolégica acontecer, conforme preconiza Kurzweil
(2018), a coexisténcia poderia ser pacifica ou conflituosa. Nesse caso,
0 ser humano e a sociedade que ele constitui passaria da condicao
das méaquinas reforcarem as habilidades dos seres humanos para a
situacdo dos seres humanos reforcarem as habilidades das maquinas.

Ainda é possivel pensar no ser humano sem considera-lo com
suas extensdes tecnoldgicas? Certamente a sua visado de mundo esté se
distanciando cada vez mais dos demais seres vivos, que pouco interfe-
rem em seu meio, diferentemente do ser humano. A discussao se amplia
com a questéao que se agiganta: Como é esse meio composto de pes-
soas, maquinas e ciborgs interconectados no limite de suas esséncias?

\

Quem respondera a questdo acima? Serdo seres humanos?
Ou inteligéncias artificiais? Ja se vivencia o tempo em que a evolugéo
tecnoldgica se da num ritmo tal que nenhum ser humano é capaz de
acompanhar. E necessario empregar cada vez mais ferramentas de in-
terpretagéo, andlise e projecéo de cenérios, como fazem governos e
grandes corporagdes na tentativa de manter controle sobre os rumos da
tecnologia e pode ser que isso nao seja suficiente. Ao julgar pelo panora-
ma internacional atual (2022) verifica-se que predomina, pelo menos em
algumas areas e paralelamente aos reais beneficios que as tecnologias
trouxeram para a humanidade, 0 mau uso das supertecnologias socio-
digitais para a manipulagéo social, guerras de informacéo, hackerismo
e golpes digitais com proposito inconfessavel do exercicio do poder e
dominacéo. Tentativas de legislar a respeito ja surgem desatualizadas,
porgue n&o conseguem acompanhar o avango das tecnologias.
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Este € o retrato de um momento na histéria da relacédo humana
com a tecnologia em que o limiar da imponderabilidade acaba de ser
rompido e ndo ha somo retornar a estados anteriores. O processo ja
foi deflagrado e ninguém estéa mais no controle, apesar das tentativas.
Em termos de sistemas complexos, poder-se-ia dizer que foi atingida a
fronteira do caos: 0 ponto onde a energia e 0 desempenho do sistema
estdo em seu maximo, mas basta um pequeno acréscimo para gue
tudo se desfaga no caos. E notavel que a grande maioria da humani-
dade esteja completamente alheia ao desenrolar desse processo que
conduz seu destino comum.

A busca por mundo melhor (CUPANI, 2004) com a insercao
abundante de tecnologias digitais avangadas e superconcentradas é
uma realidade. Mas, a fuga do mundo fisico, em sua originalidade da
luta predadora pela sobrevivéncia das espécies, frente a busca por um
novo espacgo altamente modificado pela tecnologia, seria realmente a
direcéo correta a ser adotada”?

A crenca de que a Tecnologia leva sempre a um mundo melhor
pode ser fragil frente a estabilidade biolégica do ser humano compar-
tilhada com os produtos tecnolégicos cada vez mais sofisticados.
No mesmo intervalo de tempo os produtos evoluem drasticamente, en-
quanto o cérebro e suas capacidades permanece igual. O cérebro, en-
quanto 6érgao biolégico nada mudou nos Ultimos séculos, mas, como
produto da mente humana, mudou a forma de ver o mundo com os no-
vos atores tecnolégicos. A mente humana e o Conhecimento que ela
produz e compartilha, sim, mudou bastante. O mindset dos seres huma-
nos, de forma heraclitiana, esta em constante ajustes frente as mudancas
incessantes causadas pela producao desenfreada de novas tecnologias.

Por fim, no balango entre a tecnofilia e a tecnofobia, ha, sim,
esperancas bem fundamentadas, mas ha perigos em toda novida-
de tecnoldgica, principalmente quando se pensa nas fragilidades do
ser humano e em seu histérico de poder e escravidao desses Ultimos
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milhares de anos, nos quais ndo houve identificaveis alteragéo no nivel
genético. Ha que se garantir sempre o protagonismo humano centrado
nas garantias individuais, portanto, onde regozijo e 0 medo andam jun-
tos nessa trajetéria pelo desconhecido que ja esta em curso.
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RESUMO:

A socializagao ¢ uma questao intrinseca ao ser humano, e com o aumento
da globalizagdo, pessoas distantes precisam manter contato com cada vez
mais frequéncia. No entanto, as tecnologias de mediagao da comunicagao,
muitas vezes, deixam de lado pistas sociais importantes para uma interagao
efetiva. Nesse sentido, surge o conceito de presenca social, que abrange a
percepgao de um individuo sobre si mesmo e sobre os individuos com quem
esté interagindo. Considerando que os jogos s&o uma midia que tem ganho
um espago cada vez maior em nossa sociedade, este capitulo analisa como
a presenca social se manifesta nos jogos digitais. Através de uma revisdo da
literatura, levantamos elementos que podem afetar a sensagao da presenca
social em jogos digitais. Os resultados foram classificados em configuragao
(imerséo, corporificacéo, divisdo da atencéo) e atitude (natureza da atividade,
tipo de configuracao de jogo em grupo e utilizagao de inteligéncia artificial).
Enquanto a configuracéo trabalha com a presenca de um corpo num lugar, a
atitude entende a socializagdo do humano.

PALAVRAS-CHAVE: presenca social. jogos. cibercultura.
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INTRODUCAO

Num mundo cada vez mais mediado por telas, percebe-se uma
perda ou, em alguns casos, uma auséncia de linguagem corporal,
que empobrece profundamente a interagao entre individuos. Olhares,
expressoes, posturas e gestos sao formas de transmitir emocao, e
a restricao desse tipo de interacdo pode tornar a comunicagao fria
e até mesmo fazer com que ela ndo tenha mais sentido. Como afir-
mam Coelho e Tedesco (2017, p. 614), “a riqueza da comunicagao
oral ndo esta apenas no que se fala, mas, especialmente, na forma
como se fala”. Sendo assim, a preocupagao ja nao € mais permitir o
didlogo, mas em garantir a qualidade do mesmo. Por isso, o conceito
de presenca social pode promover a qualidade no didlogo mediado
por telas. Presenca social relaciona-se a percepcéo de um individuo
na interacao com os outros (KIM, 2011).

Presencga refere-se a transmissao de pistas sociais pelo supor-
te que media a comunicagao entre agentes. O constructo presenca
consiste no grau em que um meio cria uma entrada sensorial com
alta fidelidade em relagdo a pessoa que é o foco da comunicagao
(MENNECKE et al., 2010). Pode-se entender a presenga por seus com-
ponentes espaciais (que fornecem a sensacao de presenca em um
espaco virtual) e componentes sociais (que oferecem a sensacao de
estar com outros individuos) (HUDSON e CAIRNS, 2014).

Lombard e Ditton (1997) definem presenca social como uma
ilusdo de que a comunicagao nao esta sendo mediada. Essa ilusdo
ocorre quando o usuario deixa de perceber ou reconhecer a existén-
cia de um meio em seu ambiente de interacao e age como se 0 meio
nao estivesse la. Segundo os autores, a ilusdo de ndo mediagdo pode
ocorrer quando o meio parece ser invisivel ou transparente, funcio-
nando como uma grande janela aberta, com o usuario do meio e 0
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conteldo do meio (objetos e entidades) compartilhando o mesmo
ambiente fisico. Outra forma de presenciar a ilusdo de ndo mediagao
ocorre quando o meio parece ser transformado em algo diferente de
um meio, como uma entidade social.

Biocca (2006) argumenta que a busca pela presen¢a em ambien-
tes virtuais surge do desejo de usar a midia para ir além dos limites do
corpo e dos canais sensoriais. A presenca social envolve 0s recursos
gue o meio que esta mediando a interacéo tem a oferecer. Também as
formas com que 0s Usuérios se projetam como pessoas por meio des-
ses recursos, e 0 modo como o outro é percebido no ambiente em que
ocorre a comunicacao. A presenca social ndo acarreta necessariamente
em interagao, porém, a falta dela é um fator limitante para a mesma. Por-
tanto, a presenca social consiste em um pré-requisito para a interagao,
e nao em uma garantia para a mesma (COELHO e TEDESCO, 2017).

Em “A Cibercultura”, Pierre Levy (1999) afirma que o crescimento
do ciberespaco resulta de um movimento da juventude em busca de
experimentar novas formas de comunicacao diferentes das propos-
tas pelas midias classicas. Uma das midias que mais se destacaram
nesse movimento foram os jogos digitais, que em pouco tempo con-
seguiram se consolidar no mercado global a ponto de ultrapassarem
setores consolidados da economia como a industria cinematogréfica
(ABBADE, 2019). McGonigal (2011) se refere aos jogos como “a mais
importante midia do século XXI”, defendendo que o motivo desse su-
Cesso é que 0s jogos, ao contrario da realidade, sdo concebidos para
maximizar nosso potencial e nos fazerem felizes. Este seria 0 motivo do
“éxodo em massa” de individuos da realidade para ambientes virtuais.

O carater social dos jogos e sua importancia para o desenvol-
vimento de boas aplicagbes é constantemente discutido entre os pes-
quisadores dedicados a estudos sobre esta midia. Marshall McLuhan
(1969), afirma que o0s jogos sao meios de comunicacao, pois possibi-
litam a participagdo simultanea de um grande nimero de pessoas em
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uma determinada estrutura de sua prépria vida. Os jogos apresentam
formas condensadas de interagao, entretenimento e vivacidade pois
neles o comportamento dos jogadores € influenciado pelo comporta-
mento da outra entidade social que o acompanha durante a partida.
Em um jogo, as a¢des do jogador e do oponente s&o interdependentes
e constituem a prépria esséncia da atividade (DE KORT, IJSSELSTEIJN
e POELS, 2007). Os jogos também ajudam a criar vinculos fortes, e
levam a lacos sociais ativos (MCGONIGAL, 2011).

De Kort, ljsselsteijn e Poels (2007) defendem que a tecnologia
de jogos digitais pode ser utilizada como forma de promover o sen-
timento de presenca social em usuérios de ambientes virtuais, uma
vez que fornece um meio para interagir com outras pessoas a distan-
cia e estimula a comunicacao. Os autores afirmam que 0s aplicativos
propriamente destinados para proporcionar a sensacao de presenca
social geralmente ndo sado desenvolvidos para serem interessantes ou
envolventes por si préprios. Em contra partida, os jogos digitais sédo
projetados para ser intrinsecamente motivadores e fascinantes, poten-
cialmente desviando a atencao dos jogadores uns para 0s outros.

De Kort, ljsselsteijn e Poels (2007) analisaram o comportamento
de diversos jogadores em contextos variados, a fim de listar os fatores
dos jogos que poderiam diminuir ou aumentar o sentimento de presen-
¢a social. Os autores notaram que a frequéncia afetou positivamente
a empatia que sentiam pelos outros jogadores, enquanto influenciou
na diminuicdo dos sentimentos negativos. Os participantes do estudo
também relataram niveis mais altos de empatia depois de jogar por
mais horas consecutivas.

Hudson e Cairns (2014) defendem que a presenga social é o
alicerce da experiéncia de interagéo entre jogadores, sendo a me-
dida em que eles se sentem presentes no ambiente virtual. Sajjadi
et al. (2019) corroboram ao afirmarem que o nivel de percepgéao de
presenca social por parte dos jogadores é um indicador significativo
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de sua experiéncia de jogo. O grau de presenga social experien-
ciado por um usuério influencia no envolvimento psicolégico dos
outros jogadores. Quanto mais “socialmente presente” uma pessoa
estiver, mais forte seré a influéncia mudtua entre ela e os outros joga-
dores (DE KORT, IUSSELSTEIJN e POELS, 2007).

Nesse sentido, o presente capitulo busca refletir sobre como a
presenca social se manifesta nos jogos digitais.

FATORES QUE AFETAM O SENTIMENTO
DE PRESENGCA SOCIAL

Mennecke et al. (2010) afirmam que o sentimento de presenca
ndo é dicotdbmico, sendo assim os usuarios podem experimentar di-
ferentes niveis de percepgdes de presencga. Dentre os fatores citados
que afetam essa percepcao estéao a prontidao do usuario para suspen-
der a descrenca, o grau de imerséo, a qualidade e fidelidade da midia,
a aparéncia e o realismo dos objetos e atores virtuais, 0 ambiente fisico
do usuario e entre outros (MENNECKE, TRIPLETT, et al., 2010). Além
disso, a presenca social depende fortemente das possibilidades so-
ciais do conteldo do jogo, da interface do jogo e do ambiente fisico em
que o jogo é jogado (DE KORT, IUSSELSTEIIN e POELS, 2007). Este
capitulo foca nos aspectos do jogo que déao suporte a presenga social.

Imersao

O conceito de imerséo surge da metafora de estar completa-
mente submerso em um ambiente (MURRAY, 1998). O termo relaciona-
-se com o sentimento de presenga pois fornece a sensacao de que o
individuo estéa dentro do espaco virtual (MENNECKE, TRIPLETT, et al.,
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2010). Em ambientes virtuais imersivos, o ambiente envolve o corpo,
muitas vezes envolvendo os sentidos (BIOCCA, 2006). Eichner (2014)
relaciona a sensagao de presencga e imersdo no ambiente digital com
o envolvimento por agéncia a partir do dominio do espaco, que ocorre
quando o sistema permite a navegacao e a orientacao pelo ambiente.
Segundo a autora, esse tipo de experiéncia pode fazer com que perce-
bamos resultados tangiveis para nossas agoes, identificando que elas
influenciam o sistema que esta sendo operado.

Mennecke et al. (2010) defendem a importancia da imersédo
para promover o sentimento de presencga social ao afirmarem que o0s
ambientes virtuais possuem muitos aspectos espaciais que podem
ser aproveitados para incentivar a colaboracéo, entretenimento, en-
gajamento social e outras formas de comunicagao entre 0s USUArios.
Os pesquisadores argumentam que as caracteristicas, associagoes
e acessorios baseados no espaco fornecem uma percepgao mais
rica do que o conceito de lugar como uma localizagao fisica por si
s6. Sajjadi et al. (2019) vao aléem ao afirmarem que a imersao € um
requisito necessario para experenciar a presenca social.

Corporeidade

A corporeidade ou embodiment, desempenha um papel im-
portante no design de ambientes virtuais, especialmente ambientes
virtuais colaborativos (BIOCCA, 2006). Conseguimos detectar nossa
presenca no mundo real ao olharmos para baixo e vermos partes do
nosso corpo. Sendo assim, a ilusdo de que estamos presentes em
um ambiente pode ser ampliada com o auxilio de um “corpo virtual”
localizado no mesmo campo de visdo que estaria nosso corpo fisico.
No entanto, para que 0 uso desse corpo virtual seja efetivo em pro-
porcionar sensagao de presenca, € necessario que ele se mova em
sincronia com 0s movimentos de nosso corpo real (SLATER, 2009).
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Mennecke et al. (2010) apresentam a Teoria da Presenca So-
cial Corporificada (Embodied Social Presence Theory) como forma de
combinar os conceitos de corporeidade e mediagao ao proporem que
o corpo fisico dos usuarios é o nexo da comunicagédo e um artefato
fundamental na evocagao da presenca social corporificada. E por meio
de movimentos corporais e habilidades sensoriais que 0s seres hu-
manos, conscientemente ou inconscientemente, modelam, percebem
e manipulam suas representagdes incorporadas e de outras pessoas
em ambientes virtuais. Os autores afirmam que uma representagao
corporificada, combinada com atividades compartilhadas orientadas a
um objetivo, afeta as percepgdes dos usuarios, levando-os a um nivel
mais alto de envolvimento cognitivo em suas atividades compartilha-
das e atos de comunicagéo.

Ao investigar o envolvimento de usuarios do jogo Second Life
com a plataforma, Mennecke et al. (2010) notaram que capacidade de
ver 0s avatares das outras pessoas no ambiente fez com que os joga-
dores se sentissem ainda mais presentes do que apenas estando la.
Um dos participantes do estudo afirmou, inclusive, que a proximidade
resultou em uma conversa mais relaxada entre o grupo, provavelmente
por causa da sensacao de que estavam todos na mesma sala. Os pes-
quisadores conectaram essa compreensao dos corpos como objetos
a uma espécie de consciéncia associada ao senso de “estar |a” das
pessoas relacionado a midia.

Natureza da atividade

Niveis mais elevados de presenga social podem ser alcanga-
dos entre jogadores que estdo continua e mutuamente envolvidos em
um jogo colaborativo do que entre jogadores concentrados em atin-
gir seus objetivos individuais sem a necessidade de interagir ou com-
partilhar (DE KORT, IJSSELSTEIJN e POELS, 2007). A importancia da
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agéncia do jogador para o sentimento de presenca social é pragmatica
e dependente da tarefa em maos (HUDSON e CAIRNS, 2014). Os es-
tudos de Sajjadi et al. (2019) demonstraram que o0 engajamento com
a atividade realizada &, inclusive, um preditor mais significativo para a
presenga social do que o grau de imersao da experiéncia.

Hudson e Cairns (2014) analisaram o nivel de sensacao de pre-
sencga social dos jogadores em diferentes modalidades de jogos € per-
ceberam um alto nivel de presenca social em Puji, um jogo simples cujo
objetivo era descobrir quem era um jogador real € quem era um perso-
nagem controlado por IA para assim atacar os jogadores reais. Um dos
sentimentos mais fortes expressos pelos participantes foi a sensagao de
ser “cacado”, uma necessidade de encontrar os outros jogadores antes
que eles o encontrem. Em termos sociais, este jogo leva ao extremo uma
questao encontrada em ambientes virtuais, a saber, quem é a pessoa
com guem o usuario esté interagindo e o que a interacéo diz sobre ele.

Divisao da atencao

O trabalho de Sajjadi et al. (2019) apontou que a divisao da aten-
¢ao é um fator que pode afetar negativamente o sentimento de presen-
¢a social. Os pesquisadores notaram que, em alguns casos, o conteu-
do das op¢des para interacdo com o personagem dentro do ambiente
virtual exigiu que os participantes investissem o tempo necessario para
estudéa-las antes de decidir qual delas escolher. Isso forcou os usuarios
a frequentemente dividir sua atencéo entre as opcdes de conversagao
por um periodo relativamente longo. Portanto, eles ndo podiam dedicar
toda a sua atengéo a observagédo das pistas comportamentais nao-ver-
bais do personagem, o que influenciou sua percepcao de presenca
social, bem como a experiéncia de jogo.
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Tipo de configuracao de jogo em grupo (multiplayer)

A disposicdo dos jogadores em um jogo em grupo também
pode afetar a sensacao de presenca social durante a partida de um
jogo. Os experimentos de De Kort, Iksselsteijn e Poels (2007) demons-
traram que as configuragdes colocalizadas, ou seja, 0s jogadores loca-
lizados no mesmo ambiente fisico, apresentaram as pontuagbes mais
altas em todas as medidas de presenca social. Os autores, no entanto,
afirmam que a colocalizagéo por si sé ndo é garantia de um alto grau
de presenca social, ja que a disposicao dos jogadores no ambiente
pode impedir o compartilhamento de pistas sociais entre eles. Sendo
assim, embora a proximidade fisica permita uma consciéncia e intera-
¢Oes mais intensas e multissensoriais do que a maioria das tecnologias
mediadas atualmente fazem, em ambientes colocalizados também po-
demos experimentar varios graus de presenca social.

Com base nos resultados de seus experimentos, De Kort, Iks-
selsteijn e Poels (2007) separaram as configuragdes de jogo em grupo
em cinco categorias, apresentadas a seguir em ordem crescente de
potencial de presenca social:

1. Jogar sozinho (n&o incluido nas andlises presentes);

2. Jogar com outras pessoas virtuais (ou seja, personagens do jogo);
3. Jogar online com outras pessoas desconhecidas;

4. Jogar online com amigos/familia;

5. Jogar com jogador(es) fisicamente presente(s).
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UTILIZACAO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL (IA)

Em jogos digitais, a Inteligéncia Artificial (IA) € comumente utili-
zada na forma de robds (bots) que simulam o comportamento de um
jogador real. Hudson e Cairns (2014) se propuseram a estudar os efei-
tos da utilizagao de robds, em comparagdo com jogadores reais, no
grau de presenca social experenciado pelos jogadores. Ao colher opi-
nides de jogadores em comunidades virtuais, 0s autores constataram
que os robbs sdo bem aceitos quando sao explicitamente identificados
como robds. Muitos jogadores afirmaram terem capacidade de identi-
ficarem quando um personagem é controlado por um agente humano
ou por uma inteligéncia artificial. A maioria dos usuarios também decla-
rou ter uma experiéncia de jogo menor ao jogar com robds que tentam
se passar por jogadores humanos.

Os experimentos realizados por Hudson e Cairns (2014) também
sugeriram fatores que influenciam no uso de robds em jogos. Em jogos
gue nao dependiam de esforcos estratégicos e coordenados entre os
jogadores, os robds forneceram experiéncias de jogo bem-sucedidas.
A estrutura cadtica e livre desses jogos fazia com que os participantes do
estudo apenas se importassem em saber quem fazia parte de seu time,
n&o importando se o jogador era real ou controlado por IA. No entanto,
em jogos mais focados em habilidades taticas, os robds careceram da
deliberacéo aparente dos jogadores humanos e por isso se destacaram,
prejudicando a sensagao de presenca. Os participantes relataram que,
a partir do momento em que eles conseguiram definir quais entidades
eram robds e quais eram humanas, seus sentimentos em relacéo as en-
tidades mudaram. Seu foco foi transferido para os jogadores humanos
e eles passaram a ignorar em grande parte os robds, a menos que eles
conseguissem realizar alguma acao substancial no jogo.
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Hudson e Cairns (2014) também realizaram um experimento com
0 jogo Puji, que assim como 0s jogos dos experimentos anteriores, tam-
bém misturava jogadores reais com personagens controlados por IA.
Porém, no caso de Puji, identificar quais personagens eram controlados
por humanos e quais eram controlados por IA faziam parte dos objetivos
do jogo. Os participantes relataram experimentar um sentimento inten-
so vindo inteiramente da presenca explicita de outro ser humano. Isso
sugere que a mera presenga de outra pessoa afetara o desempenho o
usuario dentro de um ambiente virtual. Segundo os autores o efeito da
presenca humana cria uma profundidade intangivel a experiéncia.

Aparéncia

Com a tecnologia de hoje ja € possivel criar agentes artificiais
que sao percebidos como socialmente presentes (PEREIRA, PRADA e
PAIVA, 2014). Diversos estudos demostram que mesmo ambientes sim-
ples sdo capazes de evocar fortes sensacoes de estar presente em um
ambiente real e que um personagem virtual esté presente juntamente no
espaco (ZIBREK e MCDONNELL, 2019). No entanto, Zibrek e McDonnell
(2019) se propuseram a investigar até que ponto o fotorrealismo por si s6
dos personagens de um ambiente virtual influenciaria no sentimento de
presenca social dos usuarios que interagissem com ele. O experimento
consistiu em incorporar 0s participantes do estudo em um corpo virtual
de alta fidelidade em realidade virtual e os orientarem a observar um
personagem animado. Alguns participantes observaram o personagem
representado em um estilo fotorrealista e outros em um estilo mais sim-
plificado. Os participantes relataram um aumento na presenca social ao
interagirem com o personagem renderizado em estilo realista, em com-
paragao com o personagem de aparéncia mais simplificada.

No entanto, MacDorman et al. (2009) alertam para o fato de que
personagens virtuais que se aproximam da perfeicéo fotorrealistica
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correm o risco de causar desconforto nos usuarios que interagem com
eles, em um fenémeno conhecido como “vale da estranheza”. Os auto-
res manipularam diversas caracteristicas da modelagem de persona-
gens para examinar seu efeito na percepcao de estranheza. Os resul-
tados do estudo demonstraram que a distorcao das proporcoes faciais
faz com que rostos com texturas mais detalhadas sejam classificados
como os mais assustadores. Em contrapartida, para personagens com
proporgdes faciais percebidas como mais préoximas do ideal humano,
texturas fotorrealisticas podem se tornar necessarias para atender as
expectativas dos usudrios que interagirem com eles.

Emocodes e reacdes

Os seres humanos constantemente usam de suas emocgdes em
seu mundo, sendo assim, 0s agentes virtuais que n&o se utilizam de um
rico conjunto de comportamentos sociais e pistas envolvidas na intera-
¢ao face a face podem ser considerados menos socialmente presentes
(PEREIRA, PRADA e PAIVA, 2014). Em um estudo semelhante ao de
Zibrek e McDonnell (2019), Sajjadi et al. (2019) investigaram a interagao
de agentes humanos com um personagem controlado por inteligéncia
artificial (IA) dentro de um ambiente virtual. Porém, o estudo em questao
nao focou no realismo da aparéncia fisica do personagem, e sim no rea-
lismo do comportamento, da personalidade e das reacdes nao verbais
do mesmo. O experimento demonstrou que a utilizacéo de voz como
um meio de comunicagao natural sugere uma experiéncia bastante rica.
Os resultados indicaram que a interagao com uma IA altamente perso-
nificada e orientada pela personalidade gerou sentimento de presenca
social nos participantes do estudo. Os autores também registraram um
maior senso de presenca social quando a |A foi equipada com comporta-
mentos Nao verbais pronunciados em comparagao com uma versao com
comportamentos n&o verbais minimos ou sem respostas nao verbais.
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Pereira, Prada e Paiva (2014) também se dedicaram a com-
preender o papel das reacdes de um agente virtual controlado por
inteligéncia artificial na presenca social percebida pelas pessoas que
estavam interagindo com ele. Em seu estudo, pessoas foram convi-
dadas a jogar um jogo de tabuleiro com um rob6 fisicamente corpo-
rificado por uma cabeca robotica com recursos de representacéo de
emocodes. A maquina em questéo foi programada para, ao invés de
dedicar seu foco em derrotar jogadores humanos, ser socialmente
consciente e apresentar comportamentos influenciados por sua re-
lagdo com seus oponentes humanos. Para proporcionar interagcoes
face a face criveis, os autores equiparam o robd com um sistema de
olhar que simula o comportamento de um jogador real, alternando
momentos de foco no jogo com a aten¢ao nos jogadores com quem
esta interagindo. Ao implementar um sistema de olhar que detecta-
va quais jogadores estavam falando, seguia seus rostos, observa-
va onde os participantes tocavam e era influenciado pelo estado do
jogo, os pesquisadores conseguiram fazer os usuarios pensarem que
o olhar do robd dependia de seu comportamento.

Partindo do principio de que as respostas emocionais as agoes
dos outros podem ocasionar reagdes sociais adaptativas, Pereira, Pra-
da e Paiva (2014) programaram seu rob6 para ser capaz de reagir de
forma equivalente a que era tratado. Durante o estudo, a tecnologia
desenvolveu um relacionamento negativo com os jogadores que o
atacavam durante a partida e protegia os jogadores que néo o ata-
cavam quando tinham oportunidade. Muitos participantes afirmaram
gue gostavam de jogar contra o robd porque ele era divertido, tinha
um bom senso de humor, era interessante, desafiador e considera-
ram a experiéncia como semelhante a jogar contra um jogador hu-
mano. Empatia e sentimentos de rivalidade ou aliangas com o rob6
foram as reivindicacdes sociais mais relatadas. Ja os participantes do
grupo de controle do experimento, que interagiram com um robd nao
equipado com tantas possibilidades de reacdes emocionais, ndo se
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preocuparam tanto com 0s aspectos sociais do mesmo quanto com
o desafio que a experiéncia os proporcionou e como ele jogou bem.
Os membros deste grupo também responderam que a experiéncia foi
semelhante a jogar contra um computador e que o rob6 poderia ser
mais interativo. Por fim, a avaliagdo dos pesquisadores sugeriu que a
presenga social percebida dos usuarios em relacdo ao oponente artifi-
cial foi maior para a experiéncia com o robd equipado com mais possi-
bilidades de respostas sociais do que quando ele foi programado com
menos emocdes para a interacdo com o grupo de controle.

Memoaria social dos atores virtuais

para amplificar a sensagao de presenca social experenciada pe-
las pessoas que participaram do estudo mencionado acima, Pereira,
Prada e Paiva (2014) implementaram a memdaria social no oponente
artificial desenvolvido por eles. A inteligéncia artificial foi desenvolvida
para ser capaz de reconhecer a presenca e a posicao de um usuario,
além de armazenar dados sobre os resultados e datas das partidas
anteriores. Variaveis sociais mais complexas também foram usadas
pelo robd para mapear relacionamentos estabelecidos com usuérios
especificos. Essas variaveis evoluiam durante o jogo e eram armaze-
nadas na memoria do robd para futuras interagdes, para que o agente
pudesse atuar socialmente de acordo com relacionamento que tem
com cada usuario e estabelecer diferentes relacdes sociais com eles.

O agente foi programado para, quando nutria um relaciona-
mento positivo com um jogador, muitas vezes realizar comentarios en-
corajadores direcionados ao mesmo. Ja quando o robd tivesse uma
relacdo negativa com outro jogador, a programacao fazia com que
houvesse uma probabilidade maior dele o atacar sem buscar qualquer
beneficio no jogo. A memoria social do oponente artificial também era
alterada quando um jogador atacava outro cujo agente possuia um
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relacionamento positivo ou negativo. A maioria dos participantes do
estudo que interagiram com o rob6 quando ele estava equipado com
memoria social (o que n&o fazia parte da programagao do robd durante
a interacdo com o grupo de controle) reconheceu o estabelecimento
de relagbes sociais com eles ao se lembrar de acdes anteriores no
jogo. Os participantes ainda também valorizavam a capacidade do
rob6 de chamar cada participante pelo seu nome.

CONSIDERACOES FINAIS

Considerando a importancia da sociabilidade para os seres hu-
manos, é natural que nos concentremos em desenvolver tecnologias
que possibilitem a nossa comunicag&o uns com os outros, independen-
te do contexto em que estivemos. No entanto, em um mundo dominado
pela globalizacdo, em que as distancias aumentam junto com a ne-
cessidade de estarmos em contato, tecnologias que apenas permitam
nossa interagao sem levar em conta as inUmeras nuances emocionais
e expressivas que fazem parte deste processo ja ndo sédo mais suficien-
tes. Nesse sentido, o conceito de presenca social torna-se uma questao
de grande importancia, pois nos possibilita desenvolver formas de me-
diacao de comunicacao que nao nos facam abrir mao de pistas sociais
importantes para a nossa interagao como agentes sociais.

Os jogos representam um importante papel em nossa busca por
formas de mediar a comunicacao de forma que preserve a presenca
social entre os agentes. Atingindo parcelas cada vez maiores da socie-
dade, essas midias sdo desenvolvidas para proporcionar altos niveis
de divertimento e satisfagao, além de serem tecnologias com um ca-
rater social bastante reconhecido pela literatura. Este capitulo levantou
alguns fatores que podem influenciar a presenca social de pessoas
inseridas em jogos, entre eles estdo a imerséo, corporificagao, nature-
za da atividade, divisao da atencao, tipo de configuragao de jogo em
grupo e utilizacao de inteligéncia artificial.
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Estes resultados podem ser classificados em configuragao
(imerséao, corporificacao, divisdo da atencao) e atitude (natureza da
atividade, tipo de configuracao de jogo em grupo, utilizacao de inteli-
géncia artificial, emocdes e reagdes, e memdria social dos atores vir-
tuais). Enquanto a configuragao trabalha com a presenca de um corpo
num lugar, a atitude entende a socializagdo do humano.

A imersao e a corporeidade sao importantes para proporcionar
0 sentimento de presenca social pois ajudam a construir a ilus&o de
que o usuério esta inserido no ambiente em que a comunicagao esta
ocorrendo. Ambos trabalham a configuragdo de um corpo num lugar.
Em oposicéo, a divisdo de atencado pode prejudicar a sensagao de
presenga social no momento em que o Usudrio precisa se concentrar
em outras questoes além das pistas sociais que a comunicacdo com
os outros individuos iré Ihe oferecer.

A presenca social como atitude ressalta a socializacéo. A na-
tureza da atividade por exemplo, indica se os jogadores estarao em-
penhados em atingir um objetivo compartilhado, o que pode acusar a
consciéncia da existéncia do outro individuo no ambiente. Ou se cada
um ira se dedicar a suas proprias tarefas, sem que a presenca do outro
seja relevante para a experiéncia.

A presenga social como atitude também ¢ afetada pelo tipo de
configuracao de jogo em grupo, pessoas jogando em uma mesma sala
tem um potencial maior de se sentirem socialmente presente do que
individuos fisicamente distantes, principalmente se esses individuos ti-
verem um baixo grau de intimidade. Por fim, a interagéo entre humanos
e inteligéncia artificial costuma apresentar um grau inferior de presenca
social do que a interagéo entre humanos. Porém, existem fatores que
podem amplificar a sensagao de presenca social com a interagdo com
robds como o realismo da aparéncia, das reagbes e emogdes do mes-
Mo ou entao sua capacidade de desenvolver meméria social.
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RESUMO:

Dentro da tematica da CIBERSOCIEDADE, discute-se, além dos aspectos
tecnoldégicos em si, 0 encontro da tecnologia com o ser humano e as trans-
formagOes sociais dai decorrentes. Neste sentido, a Academia tem reunido
pesquisadores interdisciplinares em torno do tema “PRESENCA SOCIAL e
o tem discutido em diferentes planos do espectro social. Este capitulo trata
dessa problemética no ambito das “Cidades Inteligentes”, as quais séo resul-
tantes diretas do desenvolvimento tecnolégico, especialmente aquele de base
digital e que afeta diretamente o modo de ser e agir da sociedade tecnolégi-
ca. Nesse sentido, procura-se neste capitulo, discutir as conceituagoes e as
interconexdes que esse tema enseja, afim de despertar reflexdes que facilitem
compreensdes abrangentes das transformagoes tecnolégicas na sociedade.

PALAVRAS-CHAVE: Presenca Social, Smartcities, Cibersociedade
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INTRODUCAQ: PRESENCA
SOCIAL NAS SMARTCITIES

O tema ‘PRESENGA SOCIAL’, diz respeito a forma como o in-
dividuo percebe e é percebido no meio social e tem sido objeto de
importantes estudos nas Ultimas décadas. Ou seja, tem o sentido de
identificar a forma, a sensacéo e a intensidade como o individuo e o
grupo social se percebem mutuamente, tanto no ambiente fisico quan-
to no virtual. Por essas caracteristicas, especialmente a area da educa-
cao tem demonstrado claro interesse nesse particular tema, visto que
lida com o individuo indissociavel do tecido social amplo e a possibili-
dade de interconectividade que se estabelece.

O sentimento de pertencer do individuo ao grupo se da pela pos-
sibilidade que |he é oferecida de manifestar-se e ser reconhecido, ao
tempo em que se desenvolvem elos emocionais que resultam em me-
lhoria dos processos de conhecimento envolvidos. Nessa dire¢éo, di-
versos autores tém manifestado seus entendimentos em relacdo a esse
tema em diferentes situagbes e circunstancias, a saber: Para Biocca
etal. (2001), reforgado por Shen & Khalifa, (2008) a presenca social pode
ser definida como a sensacéo psicoldgica de estar com outras pessoas
em um ambiente mediado. Lombard e Ditton (1997) destacaram essa
presenga como ‘riqueza social’, onde as pessoas podem inclusive ava-
liar as capacidades de um meio para transmitir a presenga do individuo.
Desta forma, a presenca social pode ser sentida na medida em que um
meio & percebido como caloroso, sociavel, pessoal ou intimo quando
usado para se comunicar com outra pessoa (Lombard & Ditton, 1997).

Schultze e Brooks (2018) em sua pesquisa sobre tornar o outro
virtual “real” definiram a presenca social como a capacidade percebida
de um meio de comunicacao para transmitir dicas contextuais normal-
mente disponiveis em configuragdes face a face. No entanto, para eles
teorizar a presenga social como uma propriedade da tecnologia tem
sido desafiado por décadas.
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De acordo com Garrison (2007), a presenca social é a capaci-
dade de se projetar e estabelecer relagdes pessoais e propositivas.
E um conceito multidimensional, incluindo: (a) comunicagao eficaz,
(b) comunicacao aberta e (c) grupo coesao. Nos seus estudos Gar-
rison, Anderson & Archer (2000, p.94) conceituaram a Presencga So-
cial como: “a capacidade dos participantes numa comunidade de
inquiricao para se projetarem a eles proprios, social e emocionalmen-
te, como “pessoas reais” através do meio de comunicagdo usado”.
Nessa linha, Garrison et al. (2000) explicaram que a presenca social
facilita o desenvolvimento de uma identidade social por meio da inte-
racao com outras pessoas.

Nos dias atuais, onde os meios digitais compdem a rotina das
pessoas € todas as instituicdes, quaisquer que sejam suas finalidades,
sdo componentes de uma rede infinita de informacoes. As possibili-
dades das pessoas compartilharem de mesmos espagos, objetivos e
emogOes com outras pessoas e outros ambientes é algo indiscutivel.
Behrens (2002) afirma que a internet disponibiliza instrumentos significa-
tivos para criagdo de ambientes interativos, colaborativos e motivadores.

Whiteman (2002), tratando da aprendizagem a distancia por
meios digitais também destacou que a presenca social incentiva os
alunos a demonstrar suas opinides e habilidades além de facilitar a
comunicacao e a socializagéo entre os alunos. Para este caso espe-
cifico, a participacao em foéruns de discussdes tem-se mostrado uma
das ferramentas mais importantes, por ter como ingredientes a afetivi-
dade, a interacao e a possibilidade de coesao. Esse recurso, em seus
diferentes matizes tem dominado as redes sociais, onde as pessoas
estdo constantemente se “mostrando” para o grupo a que pertencem
e o fazem com indisfargével prazer.

As redes sociais sdo a parte mais visivel do desenvolvimento tec-
nolégico para o grande publico. Na verdade, a escalada da tecnologia
tem um amplo espectro que vem se ampliando desde o surgimento da
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idade moderna, mais especialmente apds o advento da Informatica e
da Cibernética, na metade do século XX. A convergéncia digital, espe-
lho da contemporaneidade, decorreu do trabalho de Wiener e do gru-
po de cientistas interdisciplinares participantes das dez Conferéncias
Macy (Macy Conferences on Cybernetics) as quais tinham por objetivo
discutir mecanismos de retroalimentacao causal e circular em sistemas
biolégicos e sociais (Vanzin e Palazzo, 2016). A partir desses eventos,
McCulloch e Von Neumann, inspirados na maqguina universal de Alan
Turing, propuseram um modelo tedrico, denominado “All-or-None” o
qual simulava o funcionamento do cérebro humano podendo realizar
operacdes pré-determinadas a partir de uma sequéncia de instrugbes
previamente instaladas. Foi o esboco do primeiro computador coman-
dado por um programa nele armazenado (Vanzin e Palazzo, 2016).
Hoje, totalmente digital, o processamento deixou parcialmente de ser
centralizado para se pulverizar na interconectividade que une todos
pela internet, computador e smart phone. E a Cibersociedade sendo
vivenciada na sua plenitude. Dela emergiram as Cibercidades que hoje
tem seu perfil melhor delineado na conceituagao de smartcities.

As Smartcities representam inovagao na gestao da cidade, seus
servicos, infraestruturas, e as tecnologias de informacao e comunica-
gao (TICs) se tornaram uma ferramenta social e de negdcios chave
para as cidades aumentarem a inovagao (Harrison et al., 2010). Elas
sdo baseadas na ideia de alcancar o desenvolvimento sustentavel e
uma alta qualidade de vida gragas ao uso “inteligente” do capital hu-
mano e social e das tecnologias (Dameri 2013, Gifnger et al. 2007).
As Smartcities contam com dados e com a ideia de gerenciamento
algoritmico da vida, dados de trafego para desenvolver sistemas de
transporte inteligentes, dados médicos para politicas de salde, dados
de feedback para o desenvolvimento de politicas e assim por diante.

Para Caragliu et al., (2011) o conceito de Smartcities gira tradi-
cionalmente em torno de tecnologias que levam ao desenvolvimen-
to econémico sustentavel e a melhoria da qualidade de vida. Assim
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prioridades estratégicas das cidades inteligentes permanecem tépicos
contestados no discurso académico segundo Yigitcanlar et al. (2018).
Mas, podem ser identificados na literatura trés pré-requisitos para ci-
dades inteligentes, como: comunidade, tecnologia, politica e seis re-
sultados desejados - produtividade, sustentabilidade, acessibilidade,
bem-estar, habitabilidade e governanca.

Finalmente, as Smartcities, para além dos pré-requisitos e dos
resultados desejados é acrescentada a questao humana, na forma da
presenca social do dia a dia, onde as pessoas formam pequenos gru-
pos de conversagao e onde a interagao formaliza a presencga social.
Nao basta que uma cidade seja inteligente, é necessario que ela se
manifeste, por sua expressao humana, no comportamento social que
ocorre por meio do gerenciamento do espaco interpessoal e da for-
macao de grupo, sinalizando sua atengédo para com os outros. A tec-
nologia, no processo de mediagao, se torna a portadora de comporta-
mentos e expressdes que incluem o olhar e outras atitudes, como por
exemplo, simpatia, agrado, contentamento, ou mesmo reprovacao e
ressentimento, mas que, ao final, possibilita sorrir e aproximar-se por
meio de um maior envolvimento e intimidade, sempre dando as boas-
-vindas aos recém-chegados (CAFARO e RAVENET, 2016). Nesses
Ultimos aspectos, identifica-se o papel do feedback, preconizado por
Wiener e 0 grupo Macys, o que demonstra a atualidade das argumen-
tacdes com base neste instigante tema que faz confluir a tecnologia a
dinamica social e ao propdsito a que elas se alinham.

METODO

Para reunir os principais autores que tratam do tema “Presenca
social e as Smart Cities”, procedeu-se uma busca no portal da Capes
a fim de criar um portfélio de artigos relacionados ao tema, todos ali-
nhados de acordo com a percepcao dos autores.
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Inicialmente foi necessério criar um banco de dados bruto que
envolveu a definicao dos eixos de pesquisa, das palavras-chave, das
bases de dados e a busca desses artigos. Os eixos de pesquisa foram:
Eixo 1 —social presence, o Eixo 2 smart cities e o Eixo 3 internet. Assim,
definiram-se as seguintes palavras-chave: para o Eixo 1 - que diz res-
peito a social presence a presenga social, no Eixo 2 - a palavra-chave
smart cities relacionada a cidades inteligentes e o Eixo 3 — a palavra
internet, todos relacionadas ao obijetivo principal da pesquisa.

A seguir as bases de busca e os resultados, assim foram selecio-
nados a Ebsco (1.000 artigos), Wiley (206 artigos), Web of Science (131
artigos) e Scopus (21 artigos). A busca ocorreu entre os dias 11 a 13
de julho de 2021, com delimitacdo temporal nos anos de 2010 a 2021.
O periodo buscou contemplar os artigos a partir do ano de 2010, afim de
cobrir as publicagbes da Ultima década. A busca inicial resultou em um
total de 1.358 publicagdes distribuidas entre as bases de dados.

O préximo passo foi a verificagéo da disponibilidade dos artigos
na integra e verificacdo do alinhamento integral dos artigos. Depois
de ler os titulos e abstracts dos artigos, foi possivel reduzir o total a 45
alinhados com o tema. Ainda nessa fase procedeu-se a leitura integral
dos 45 artigos e assim foi definido que somente 10 artigos estavam
totalmente alinhados.

Para finalizar o processo, foi realizada uma analise das referéncias
bibliogréficas do Portfdlio de artigos, sendo que esse processo mereceu
o tratamento similar ao realizado anteriormente, ressaltando que o limite
temporal agora € a partir de 2000 e obteve como resultado outros 14
artigos que somados aos 10 existentes completou assim o total de 24
artigos alinhados com o tema “presenca social em cidades inteligentes”.

Representando a literatura nacional, uma revisao de literatura
também foi feita no Google Académico com a finalidade analisar a
literatura nacional. As palavras chave utilizadas foram as mesma citada

79



anteriormente e como alternativa para fazer o download de alguns arti-
gos, foi utilizado o Portal da Capes por meio da VPN da UFSC.

CONSTRUCTO TEORICO

Para a fundamentacéo tedrica deste capitulo alguns autores re-
ceberam destaque por serem precursores do tema, sendo possivel
cita-los conforme a tabela abaixo:

Tabela 1 - Principais autores que publicaram sobre

as cidades inteligentes e a presenca social

AUTOR (ano)

Abordagem

Marcuse, 1964.

One-dimensional man (O homem unidimensional, “a racionalidade tecno-
l6gica se transformou em racionalidade politica” nas sociedades industriais
avangadas. Sob a aparéncia de democracia, essas sociedades, cada vez mais
opulentas pelo desenvolvimento cientifico e tecnoldgico, constituem formas
requintadas de domesticagdo do ser humano, cuja vida estd cada vez mais
reduzida a dimensdo Unica do que se considera “racional”.)

Borgmann, 1984.

0 principio da reforma proposta por Borgmann consiste, pois, em elevar 0s
assuntos de interesse focal afim em relago aos quais todos os recursos tec-
nol6gicos sao meios. Isso pode e deve ser feito ndo apenas em nivel pessoal
e familiar, mas também em nivel da comunidade nacional, e em fungdo de
conceber a “vida boa” como uma vida de exceléncia definida, ndo pela posse
de dispositivos ou 0 consumo de produtos (em resumo, pelo padrao de vida),
mas pela qualidade de vida.

Pierre Levy, 1999.

Ora, a possibilidade de interromper uma sequéncia de informagdes e de reo-
rientar com precisdo o fluxo informacional em tempo real ndo é uma caracte-
ristica apenas dos videogames e dos hiperdocumentos com suporte informa-
tico, mas também uma caracteristica da comunicacdo telefonica. A diferenga
é que, neste Gltimo caso, estamos em comunicagdo com uma pessoa e, no
primeiro, com uma matriz de informag0es, um modelo capaz de gerar uma
quantidade quase infinita de “partidas” ou de percursos diferentes (mas todos
coerentes). Aqui, a interatividade remete ao virtual.

Castells, 1999.

0 autor afirma que devido a diversidade das midias e a possibilidade de visar
0 ptblico alvo, no novo sistema de midia, a mensagem é o meio. Ou seja, as
caracteristicas da mensagem moldardo as caracteristicas do meio.
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Bauman, 2001. 0 autor v& um processo de derretimento dos antigos sélidos para a construgao
de novos solidos, aperfeigoados, mais condizentes com o que pensavam ser
a nova verdade e, consequentemente, mais duradouros. O homem ndo é mais
dominado pela natureza, ao contrario, percebe agora poder dominar a natureza
e direciond-la segundo seus interesses.

Feenberg, 2002. A tecnologia ndo é um mero instrumento neutro, argumenta o autor, pois
ela encarna valores antidemocréticos provenientes da sua vinculagdo com o
capitalismo e manifestos numa cultura de administradores (managers), que
enxerga 0 mundo em termos de controle, eficiéncia (medida pelo proveito
alcangado) e recursos.

Cupani, 2016. A importancia da tecnologia (isto é, o fato de que ela nos “importa”, quase
inevitavelmente) implica que todos nds somos levados a pensar, de modo mais
ou menos sistematico e duradouro, sobre a sua presenga na nossa vida. Desde
a banal questdo acerca das vantagens de possuir um telefone celular, até a re-
quintada meditagdo de quem se pergunta se ndo seria melhor um mundo sem
tecnologia, passando pelas pesquisas socioldgicas e historicas sobre as formas
da sua existéncia e evolugdo, a tecnologia é sem divida objeto de reflexao.

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

PRESENCA SOCIAL NOS AMBIENTES
VIRTUAIS DAS SMARTCITIES

Em alguns ambientes virtuais é possivel encontrar sistemas que
emulam a presenca humana, ou sejam, as pessoas responderem social-
mente a entidades tecnoldgicas que sdo controladas por computador,
mas que tem atitudes semelhantes ao que se espera do ser humano.
A presenca de um corpo virtual faz com que as pessoas sintam mais
presenca ou imersao no ambiente virtual (NOWAK E BIOCCA, 2003).
Por conta disso, sao agregados certos tipos de imagens que tentam
aprimorar ou aumentar a sensagao de presenga, COmo Corpos virtuais
antropomorficos com vozes humanas que podem construir consisten-
temente respostas sociais. Contudo uma representacao visivel pode ter
efeito na presenca social, mas, a percepgao do humano ainda nao pode
ser inteiramente substituida (NOWAK E BIOCCA, 2003), como pode ser
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constatado nos diadlogos com a SIRI do iphone. O futuro talvez seja ca-
paz de aprimorar essa nova presenca antropomarfica da maquina.

A presenca social parece ser uma importante alavanca para en-
gajamento, criacao de sentido e apoio de pares nos ambientes virtuais
como é o caso do ensino a distancia (EAD). Com base em padrbes
identificados, Armellini e De Stefani (2016) propde um ajuste a estrutu-
ra da Comunidade de Investigagao, e mostram que a presenca social
se torna um dos mais proeminentes fatores nos construtos de ensino
e cognicao. Os autores entendem que a presenca social desempe-
nha um papel central na concepcgao de ensino significativo e discurso
cognitivo levando a construgéo de sentido e aprendizagem de ordem
superior. No entanto, pela auséncia de estudos aprofundados, a pro-
mogao da presenga social na aprendizagem online pode, por si s6, nao
gerar cognigao aprimorada entre os participantes. Hipdtese esta que
instiga a pesquisa nessa lacuna de conhecimento.

A presenca social, percebida como uma fungdo do comporta-
mento dos alunos e do professor pode, para Edwards (2020), influen-
ciar o valor da aprendizagem online. Este autor notou que o modelo de
valor e expectativa também pode ser estendido a alunos que buscam
a pos-graduacéao online. Assim, o estudo integra com sucesso a teoria
da presenca social e a estrutura de valor expectativa em relagcdo as
crencas de valor dos alunos.

A descoberta de ambos 0s aspectos comportamentais e cog-
nitivos da presenga social segundo Sivunen e Nordback (2015) & im-
portante para uma avaliagdo mais precisa das dimensdes subjacentes
durante a interagdo do grupo em ambientes virtuais. Biocca et al., 2001
afirmam que a presenca social € composta por componentes que séo
principalmente individuais (como sentimentos de isolamento e inclu-
sdo), e o conceito de presenca social inclui varios componentes inter-
pessoais que se concentram nos sentimentos mutuos e reciprocidade
dos participantes (como agao dependente).
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PRESENCA SOCIAL E AS MIDIAS
SOCIAIS NAS SMARTCITIES

A utilizagéo ativa das midias sociais e seu papel substancial como
uma ferramenta de compartilhamento de informagoes tem atraido gran-
de atengédo por suas principais caracteristicas, como o compartilhamen-
to de informagdes que envolvem dar (ou seja, postar) e receber (ou seja,
ler seletivamente, encaminhar, responder, vincular e curtir) informacoes.
A midia social geralmente pode ser considerada como aplicativos ba-
seados na Internet que carregam compartilhamento de usuarios abran-
gendo impressdes de midia criadas por pessoas normalmente bem in-
formadas, arquivos ou compartilhado online para facil acesso por outros
consumidores impressionaveis (Xiang e Gretzel 2010).

O contetdo gerado nas midias sociais fornece um ambiente que
facilita as interagOes e 0 uso dos servigos pelos usuarios e entre eles.
Dois exemplos de midia social sdo Facebook e blogs. No Facebook
0s usuarios acumulam “amigos” que postam comentarios nas pagi-
nas uns dos outros, veem os perfis e atividades como hobbies, gostos
musicais e viagens (Ellison, Steinfield e Lampe 2007). Desta forma,
0 Facebook promove uma presenga social entre amigos, um pouco
diferente de um blog que é um férum entre blogueiros e seus leitores.

Ao usar uma midia de alta presenca social como o Facebook,
pouca habilidade para processar informagbes € necessaria porque
0s usuarios respondem rapidamente a mensagem (Robert e Dennis
2005). Em ambientes do Facebook em que se relacionam amigos,
Chung, Han e Koo (2015) encontraram indicios de que a credibilidade
da fonte pode influenciar diretamente a utilidade percebida e o rela-
cionamento social do que os blogs, especialmente se as informacdes
postadas vierem de membros bem reconhecidos e identificados ou
especialistas de confianca.
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As redes sociais, como o Twitter, expandiram os limites do rela-
cionamento mediados que um usuario pode experimentar. Os usua-
rios podem interagir rapidamente com pessoas em lugares diversos
por meio da midia social, que é um tdpico emergente na pesquisa de
presenca social. No ambiente mediado, a presenca social se refere ao
grau em que 0s usuarios percebem um ou muitos outros como estan-
do presentes por meio da interface adequada. Dependendo da inter-
face, a presenca social mediada € uma simulagao limitada ou atraente
de interacao face a face (LIM et al., 2015).

PRESENCA SOCIAL E A PRIVACIDADE
DAS MIDIAS DIGITAIS NAS SMARTCITIES

As ferramentas sociais-digitais e outras do dia a dia acabaram se
integrando as instituigbes privadas, érgaos publicos e escolas porque
nelas se identificou uma oportunidade de atingir com maior eficiéncia
os cidad&os. E uma equacao onde todos ganham. As organizagoes,
como parte das smartcities, buscam ali um feedback para seus produ-
tos ou para sua imagem afim de melhorarem seu ranking no mercado
e os cidadéos se liviam das incobmodas filas e dos horarios restritos,
além de terem maior velocidade no retorno de suas buscas. Ou seja,
com o0 aumento da utilizagao da Internet para fins de entretenimento,
busca de relacionamentos, informacgdes e inovagbes como e-commer-
ce, e-government e e-banking, o usuario passou a se envolver mais,
interagir, comunicar e fazer transagdes on-line com individuos, empre-
sas e governos. Como resultado, tornou-se necessario para muitos
sites armazenar dados pessoais e transacionais sobre seus clientes
ou usuarios. Os provedores de servigos geralmente usam esses dados
/ informagdes para aprender sobre o comportamento dos usuarios e
para melhorar as ofertas de servico (PAVLOV, 2011).
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A parte incbmoda da invaséo digital dos aplicativos de midias
sociais e sua convergéncia com empresas e 6rgaos publicos, esta
no fato da privacidade das informacdes online terem se tornado uma
preocupagao crescente, uma vez que podem resultar em prejuizos
financeiros, morais e no bloqueio de suas informacdes pessoais du-
rante as interagdes em sites sociais. A¢des que busquem resguardar
a privacidade, normas para divulgacao de fotos e dados € a presenca
social de um site em questbes de privacidade especificas represen-
tam avangos na seguranga das informagbes dos usuarios ao tempo
em que abrem novos caminhos para o direito, no trato do ciber-crime.
Além disso, o papel moderador significativo do usuério do site indica
que este pode ajudar a mitigar os efeitos negativos e as preocupagoes
com a privacidade (KAUSHIK et al., 2018).

As preocupacdes com a privacidade dos usuarios sdo afetadas
por um grande nUmero de fatores, Pavlou et al. (2007) descobriram
que fatores especificos, como a presenca social e a informatividade
do site, podem mitigar as preocupagdes de privacidade do usuario.
Diante dessa constatacao, Kaushik et al., (2018) orientam as empresas
a incorporar aspectos socioculturais de uma regiao / pals para avaliar
as normas subjetivas prevalecentes sobre a privacidade naquele con-
texto. Dependendo da norma subjetiva contingente prevalecente na
regiao, as empresas podem, entao, projetar seus produtos e / ou ser-
vicos para atender as preocupacdes de privacidade de seus clientes.

DISCUSSAO

As midias sociais tém impactado diferentes areas da sociedade
moderna, influenciando a maneira como as pessoas se expressam,
se comunicam e compartilham contetdo. De fato, a presenca social
pode ser notada na utilizacdo de variadas formas dessas midias, o
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que permite uma potencializacdo do dialogo entre os cidadaos, a
sociedade e o governo. Para Levy (1999) ao penetrarmos no univer-
so da Web, descobrimos que ele constitui ndo apenas um imenso
“territério” em expansao acelerada, mas que também oferece inime-
ros “mapas’, filtros, selegdes para ajudar o navegante a orientar-se.
*O melhor guia para a Web é a prépria Web”. Além disso, a Web
pode ser usada como fonte de dados no contexto da concepgao
de espacos inteligentes. Assim, o desenvolvimento da infraestrutu-
ra necessaria para tornar real o conceito de cidade inteligente esta
fortemente ligado ao aumento do papel e da importancia das midias
sociais (PARUSHEVA e HADZHIKOLEV, 2020).

Uma das oportunidades de transformacéo urbana é a implan-
tacao do conceito de Smartcities, que visa melhorar a qualidade de
vida nas cidades e facilitar a acao dos cidadaos no centro do ecos-
sistema urbano. Este conceito é baseado em dados, que podem ser
gerados a partir de diferentes fontes, uma das quais sao as redes
sociais. Essas redes oferecem uma oportunidade de participagcao
ativa do individuo enquanto sociedade civil no processo de gestéo e
transformacao dos espacos urbanos, bem como fornecem feedback
e propostas (PARUSHEVA, HADZHIKOLEV 2020).

A presenca do individuo como participante efetivo da rotina do ci-
berespaco, parece ser uma boa forma desse individuo adquiriridentidade
e esse processo de identificagao, segundo Castells (2002), se da quan-
do esse ator social se reconhece e constréi significado principalmente
com base em determinado atributo cultural ou conjunto de atributos.
O nivel de presenca social e envolvimento nos ambientes de TV, por
exemplo, parece ser para Lim et al, (2015), um meio importante para
andlise dos pontos fortes das relacdes entre individuos e de presenca so-
cial, bem como uma medida para o crescimento de espectadores leais.

Para Lim et al., (2015), cada dimenséao do envolvimento na midia
social tem seus beneficios Unicos no fortalecimento do grau de vinculo
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emocional dos espectadores, bem como o grau de presenca social.
Esse grau de presenca pode ser notado, por exemplo, no engajamento
aumentado com a sensacao de presenca pela satisfacao do especta-
dor com nos canais de esportes.

Kim, Kim e Yang (2019) analisaram os seguidores de celebrida-
des e descobriram que a relacéo entre a soliddo desses individuos e as
percepgdes de relacionamento virtual com a celebridade é moderada
por um sentimento de presenca social. Kim et al. (2018), entenderam
ainda que o papel moderador da presenca social esta relacionado aos
individuos solitarios que desfrutam de experiéncias social de TV quando
sentem uma forte presenca social de outras pessoas durante a experién-
cia na midia. De fato, Castells (2002), j& previa um isolamento do indivi-
duo nesse novo ambiente e via na internet a criagao de novas comuni-
dades virtuais, que induziria o isolamento pessoal, cortando os lacos das
pessoas com a sociedade e, por fim, com 0 mundo “real”.

No geral, essa descoberta implica que apenas quando 0s
seguidores de midias sociais sentem uma conexao social (ou seja,
presenca social) com seu canal favorito, eles desenvolvem uma per-
cepcao de relacionamento positivo com essa nova oportunidade de
relacionamento social. Especificamente, essa teoria da presenga so-
cial baseada na interagao aborda criticas como o conceito dindmico
do “la” do outro sendo reduzido a uma medida estavel da capacidade
de uma tecnologia de gerar a percepcao do ator focal do outro como
um “real” (NOWAK e BEIOCCA, 2003).

A importancia da construcéo da presenga social em ambientes
virtuais como midia social, realidade virtual e videoconferéncia segundo
Schultze e Brooks (2019) esté evidenciada também nas organizacoes
contemporaneas e na sociedade cada vez mais dependente e, intensifi-
cadas na sensacao de distancia minimizada pela sensacgao de facilida-
des e proximidade que os meios virtuais oferecem. Combina-se nessa
confiada aceitacéo do virtual, por exemplo, o alivio de tarefas penosas
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e a abertura de novas possibilidades de acéo ou de experiéncia, com
a melhor utilizagao do tempo e a maior produtividade (CUPANI, 2016).

Assim, a sensacao de presenga social nas Smartcities parece fa-
vorecer as relagdes de grupos heterogéneos que nas suas esferas de
relacionamentos e gostos, compartilham ideias e opinides influenciando
tomadas de decisbes de natureza pessoal como a compra de produ-
tos e servigos e atualmente nas decisdes politicas. Para Levy (1999) o
ciberespaco como suporte da inteligéncia coletiva, a entender presenca
social, ¢ uma das principais condi¢des de seu préprio desenvolvimento.
Toda a histéria da cibercultura testemunha largamente sobre esse pro-
cesso de retroagao positiva, ou seja, sobre a automanutencao da revolu-
cao das redes digitais. Na contraméao desses beneficios pode-se identifi-
car a questao das fake news e da seguranca de dados. Esse Ultimo tem
sido objeto de intenso trabalho mediado por empresas de seguranca da
informacéo e pelos veiculos de repressao aos crimes cibernéticos.

Para isso, depreende-se que as smart cities ndo tratam apenas
de combinar ambiente digital e comunidade real, mas de promover um
elevado nivel de conhecimento, além de ser capaz de gerir e fomentar
o compartilhamento de conhecimento provindo da presenca social.
Assim, como na&o se restringe a uma alternativa de agao de grupos es-
pecificos ligados as atividades de inovagéo, mas sim de compor uma
interacao entre os cidadaos, caminha para que a tomada de decis6es
venha a ser aberta a construgao coletiva (MEIRELES e FEITOSA, 2019).

Por fim, a presencga social constréi o ambiente virtual e sem a
presenga do usuario essas tecnologias nao teriam serventia (BAUMAN,
2001). Com isso os exploradores das midias aproveitam os recursos
das Smartcities, que podem fornecer aos cidadaos novos meios para
usufruto além de definir questdes pessoais e coletivas organizando-se
de forma inteligente.
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CONCLUSAO

As redes sociais, por sua utilidade, estao se tornando uma gran-
de aliada do dia-a-dia e sao frequentemente utilizadas pelos cidadaos
no contexto de Smartcities nas formas de compartilhamentos e inte-
racoes com amigos, bem como o e-learning, e-gov € 0 e-commerce.
A presenga social nesses ambientes virtuais parece crescer a cada
instante. Isso se da devido ao enorme empenho das plataformas em
aprimorar os recursos em tecnologias da informagao e pelo volumoso
numero de informagodes circulantes, além disso, essas midias podem
ser uma fonte de dados valiosos. Ou seja, ha uma demanda perma-
nente na aproximagao do comportamento dos aparatos tecnoldgicos
com o préprio comportamento humano.

Assim, conclui-se que a grande massa social esta envolvida nes-
se novo ambiente e, sob essa nova tutela, precisa se adaptar aos novos
tempos e rumos, porque esse novo mundo vem sorrateiramente alteran-
do tudo de forma sedutora, mas indefinida. Nao se pode prever o que
vira daqui a cinco anos, nem quais seréo os efeitos dessa massiva imer-
sao em que 0 homem moderno se encontra, 0 que se pode inferir nesse
momento é que a presenca social nos ambientes virtuais tem tornado
as Smartcities cada vez mais eficientes e os cidadao mais esclarecidos
principalmente pela integracao entre humanos e aparatos digitais.
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RESUMO:

A Cibersociedade, numa perspectiva atualizada, destaca-se pela vulnerabi-
lidade coletiva, ou seja, pelos problemas relacionados com o crescimento
demografico das grandes cidades sem um planejamento adequado. Nes-
te sentido um dos desafios de tornar o mundo melhor através da tecnologia
¢é tornar a cidade mais inteligente. Assim este artigo identifica como a cida-
de Florianépolis/SC esta caracterizada no Ranking Connected Smart Cities.
Os obijetivos especificos definidos foram: i) conceituar Smart City; i) Apresentar
0 Ranking Connected Smart Cities; iii) Relacionar os elementos de classificacao
da cidade de Floriandpolis no periodo de 2018 a 2020. A metodologia adotada
fol uma pesquisa exploratorio-descritiva, com abordagem qualitativa. O periodo
de analise compreendeu as avaliagdes do Ranking no periodo de 2018 a 2020.
Os resultados foram obtidos por meio de critérios estabelecidos nos 11 eixos
e nos 70 indicadores conforme metodologia especifica do Ranking Connected
Smart Cities. O comparativo das avaliagdes foi primeiramente no Ranking geral,
apresentando as melhores cidades em cada indicador e na sequéncia a de-
monstragéo dos 11 eixos apenas para cidade de Florianoplis/SC para possibilitar
a investigagao proposta. Conclui-se que a cidade de Florianopolis/SC, apesar
de obter a segunda colocacao no Ranking Connected Smart Cities apresenta
algumas lacunas que necessitam de ser preenchidas. Estabelecer uma cidade
inteligente s&o necessarias iniciativas integradas com objetivo de compartilhar
informagoes e servigos para que possam garantir a conectividade.

PALAVRAS-CHAVE: Smart City; Connected Smart Cities; Cidades Inteligentes.
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INTRODUCAO

Vanzin e Palazzo (2016) propde uma reflexao sobre os diversos
problemas da Cibersociedade contemporanea e destacam, entre outros,
0 aumento da vulnerabilidade coletiva. Ou seja, os problemas relacio-
nados a tecnologia, pobreza, guerra, terrorismo, migracao e patologias
de individualismo. Segundo os autores, esses problemas requerem um
posicionamento realista que exija uma acao coletiva para problemas que
afetam o grande nimero de pessoas. Os autores também apontam para
um posicionamento construtivista, voltado para a percepg¢ao subijetiva,
pautada na visao colaborativa e, diante dessas questdes, defendem a vi-
s&o unificada das ciéncias pela interdisciplinaridade, para resolugéo dos
problemas humanos. Mas, reconhecem o aumento de questdes como a
violéncia, salde publica, desigualdade social que nao podem ser ignora-
dos no &mbito da Cibersociedade porque ela se apropria das tecnologias
que modificam 0s costumes, produtos, cidades e grupos sociais.

A tecnologia, enquanto agente de transformacéo, é vista
até como um modo de vida, na medida em que afeta outros mo-
dos (CUPANI, 2004). Feenberg em sua obra Transforming Technoloy
(2002) analisa a tecnologia a partir da filosofia critica da Escola de
Frankfurt. Argumenta o autor que a tecnologia desafia valores demo-
craticos com vinculagdo no capitalismo, cujos interesses e valores
das classes dominantes sobressaem. Feenberg (2002) defende tam-
bém que a tecnologia requer uma modificagao cultural baseada nos
avangos democraticos. Assim, sua tese baseia-se em dois pensa-
mentos. O primeiro deles refere-se ao desenvolvimento tecnoldgico e
determinado por critérios tanto técnicos quanto sociais de progresso,
podendo assumir diversas diregdes. O segundo diz respeito a adap-
tacdo do desenvolvimento tecnoldgico que consiste em um processo
de adaptacao de instituicdes sociais com a tecnologia e vice-versa.
Assim sendo, a tecnologia passa a integrar a Cibersociedade. Cupani
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(2004) afirma que um dos desafios da tecnologia € buscar um mundo
melhor. Diante deste contexto, a tecnologia deve buscar também uma
cidade melhor e mais inteligente: uma Smart City.

E com esta visao que o presente estudo pretende analisar a
cidade de Florianopolis/SC, especialmente porque foi divulgado na mi-
dia que ela obteve a 22 colocacao no ranking Connected Smart Cities,
tendo como meta atingir a primeira colocacgao até 2030. Questiona-se:
sera que Florianépolis/SC é mesmo uma Smart City? Que critérios fo-
ram destaque para obtencao de tal patamar? E que inconformidades
necessitam ser sanadas? Com o intuito de responder esses ques-
tionamentos o presente trabalho tem como obijetivo identificar como
Floriandpolis esta caracterizada no Ranking Connected Smart Cities
considerando os anos de 2018 a 2020. Os obijetivos especificos defi-
nidos foram: i) conceituar Smart City; ii) Analisar o Ranking Connected
Smart Cities; iii) Relacionar os elementos de classificacdo da cidade de
Floriandpolis no periodo de 2018 a 2020.

Conceitos de SMART CITY

Com o crescente desenvolvimento dos centros urbanos as cida-
des necessitam de solugbes que possam trazer beneficios e qualidade
de vida para seus moradores. Vanzin e Palazzo (2016), ao tratarem
deste assunto, defendem uma acao coletiva, uma vez que os proble-
mas estao relacionados com a vulnerabilidade coletiva, que afeta mui-
tas pessoas. Neste contexto, a tecnologia é considerada um modo de
vida, pois afeta outros modos e passa a integrar a Cibersociedade com
o desafios de tornar o mundo melhor (CUPANI, 2004).

Segundo Perera (2014) com o crescimento populacional das
cidades, surgiram alguns fatores criticos. Ou seja, residuos, trafego,
energia, agua, educacéo, desemprego, salde e criminalidade, os
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quais pressionam a vida urbana. Para solucionar tais problemas, tan-
to 0 governo quanto o setor privado passam a investir em tecnologia
da informagao e comunicagao (TIC). Com isso, mais € mais se tor-
na necessaria uma clara conceituacédo de “Smart City”. Os primeiros
conceitos surgiram com o intuito de rotular o conjunto de caracteris-
ticas tecnologicas adotadas pelas cidades e com isso proporcionar
facilidades na proposicéo de melhorias de eficiéncia, competitividade
e diminuicdo das desigualdades (BATTY et al., 2012). Enfim, as ci-
dades diante deste contexto, precisam torna-se inteligentes (Smart
City). Esta denominacao assume diversas conotacoes, sob o ponto
de vistas de diversos autores. Varios estudos foram realizados com
intuito de descrever e caracterizar uma Cidade inteligente. O Quadro
1, apresenta-se algumas definicbes de Smart City.

Quadro 1 - Conceitos de Smart City

Autor Definicao
Komminos Smart City é 0 local que combina o ambiente digital e comunidades reais: pos-
(2002) sui elevado nivel de conhecimento; pertence a uma area geografica que partilha

o conhecimento; depende de uma infra-estrutura baseada em TIC e otimiza a
gestdo do conhecimento

Giffinger et As cidades da Europa encaram o desafio de combinar simultaneamente competiti-
al. (2007) vidade e sustentabilidade no desenvolvimento humano e no processo de integragao
frente as mudangas econdmicas e tecnoldgicas provocadas pela globalizagao.
Harrison As empresas IBM e Siemens passaram a oferecer a aplicacdo de sistemas de
e Donnely informagao ao funcionamento integragdo de infra-gstrutura e servigos urbanos
(2011) com intuito de tornar as cidades mais inteligentes.
Townsend Smart Cities so lugares onde a tecnologia da informagdo tem a capacidade de
(2013) solucionar os problemas por meio do Smartphone.
Menkhoff E considerada uma SmartCity quando a urbanizagdo se beneficia de uma alta qua-
(2015) lidade de vida, boa educacdo, emprego, salde, conectividade, seguranga, mobili-
dade e tecnologias relevantes com objetivo de se desenvolver sustentavelmente.
Cunha et al. Cidade inteligente € aquela que supera os desafios do passado e conquista 0
(2016) futuro, utilizando a tecnologia como um meio para prestar a forma mais eficiente

0S servigos urbanos melhorar a qualidade de vida dos cidadéos.
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Vanolo (2016)

Smart city ¢ uma juncdo de diversos imaginarios urbanos existentes anterior-
mente, ligadas a crescimento “inteligente” e planejado das cidades, com menor
intensidade de consumo de recursos, mas também explorando a conexao entre
espago e tecnologia, abordando inovagdo, governanca eletronica e aprendizado.

Batty et al.
(2012)

Smart cities sao frequentemente apresentadas como uma miriade de instru-
mentos em diversas escalas que se conectam em mdltiplas redes que mobilizam
grande volume de dados em tempo real alimentando um fluxo mais rapido de
tomada de decisao que impacta a cidade em seus aspectos fisicos e sociais.

Batty et al..
(2012)

Cidades ndo se tormam Smart apenas pela automatizagao de fungdes que atendem
as pessoas, edificages, sistemas de trafego, entre outros, mas pela forma como
permite 0 monitoramento, a compreensao, a andlise € o planejamento da cidade de
modo a aumentar sua eficiéncia, equidade e qualidade de vida para os cidaddos.

Albino at e/
(2015)

Desde surgimento do conceito, cresce sua difusdo como paradigma de desenvol-
vimento, e, nas duas dltimas décadas o conceito de Smart city tem se tornado
mais popular na literatura cientifica e em politicas de varios locais do mundo

Rozestraten
(2016)

Smart City deve possuir uma estrutura urbana como limites evidentes, contras-
tando com entorno, sem ambigiidades sobre onde comega e onde termina a ci-
dade. Além disso, a Smart City deve funcionar com eficiéncia e ter metas claras.

March e
Ribera-Fumaz
(2016)

0 planejamento urbano e gerenciamento ambiental sdo despolitizados sob o pa-
radigma das smart cities, porque tanto os algoritmos e sensores quanto 0s
processos naturais sao erroneamente entendidos como afastados da sociedade
e, portanto, hd um mascaramento das tensoes de poder.

Nan e Pardo
(2011)

Uma Smart City depende de investimentos em capital social € humano tanto
quanto em infra-estruturas fisicas, como de transporte, e em TIC, para sustentar
o0 desenvolvimento, crescimento econdmico sustentavel, qualidade de vida e o
gerenciamento de recursos naturais pela governanga participativa.

Lazaroiu e
Rascia (2012)

Cidade inteligente representa um modelo de cidade onde a tecnologia estd a
servigo das pessoas e da melhoria de sua qualidade de vida econdmica e social.

Peripheria
(2014)

As cidades inteligentes investem significativamente em tecnologias e plata-
formas interativas.

Neirotti ef
al. (2014)

As tecnologias e plataformas interativas as cidades inteligentes obtém dados
relacionados aos aspectos de vida urbana, tais como, saneamento, vagas de es-
tacionamento, cameras de seguranga, semaforos, energia elétrica.

Oliveira e
Campolargo
(2015)

As Smart City, por meio das tecnologias, disponibilizam os leitos hospitalares
disponiveis, qualidade do ar e da dgua, temperatura, vagas de estacionamen-
tos disponiveis, evitarem zonas de congestionamento durante o trafego, entre
outras informagoes.

Kitchin
(2014)

Cidade onde se mescla TIC com infra-gstruturas tradicionais, de forma integrada e
coordenada com o uso de novas tecnologias digitais. S0 sao Smart cities se estas
fungdes inteligentes sdo capazes de integrar e sintetizar dados de modo a atender
demandas, aumentar sua eficiéncia, equidade e qualidade de vida para o cidadao.
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Lee e Hancock

As cidades inteligentes buscam revitalizar os desequilibrios estruturais, ambien-

e hu (2014) tais e sociais da cidade por meio redirecionamento eficiente de informagao.
Ojasalo e Kau- | Inovagdo urbana estd no coragdo da smart city, e exatamente a diversidade de
ppinen (2016) | atores envolvidos guarda o potencial de desenvolvimento de solugdes nao previstas.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020.

Conforme os conceitos de Smart City apontados no Quadro 1, 0
uso do termo cidades inteligentes abrange variadas formas de inova-
cao tecnoldgica usadas no planejamento, desenvolvimento e gestéo
urbana (HARRISON E DONNELLY, 2011). Assim sendo, € necessario
avaliar como se classifica uma Smart City e, como se pode ver o item a
seguir, existem diferentes formas de avaliagao.

RANKING SMART CITY

As cidades inteligentes sao avaliadas conforme ranking esta-
belecidos com critérios diversificados. Muitos deles relacionados a
cidades inteligentes direcionados as principais metropoles europeias.
No Quadro 2, sao apresentados alguns deles.

Quadro 2 - Modelos de avaliagao Smart City

Autor Descrigao

Giffingeref | Identificou seis principais eixos para tornar uma Smart City, ou seja, economia,
al. (2007) pessoas, governanga, mobilidade, meio ambiente e estilo de vida.

Albino et Global Power City Index — criado por Japanese Institute for Urban Strategies — basea-
al. (2015) -se em dados observados e pela percepgao das partes interessadas. Além de mapear

as forgas e fraquezas das cidades e as ranqueia por meio de andlise comparativa.

Neirootti ef | Classificacdo de politicas de desenvolvimento urbano como hard ou solf, a qual
al. (2014) permite destacar servigos e caracteristicas de uma cidade inteligente com pouca

ou nenhuma tecnologia.
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IESE (2016) | A IESE Business School da University of Navarra desenvolve o indice Cities in
Motion por meio de 77 indicadores com 10 dimensdes da vida urbana, coesao
social, alcance internacional, meio ambiente, mobilidade, planejamento urbano,
gestdo publica e a governanga.

Ranking Promovido pela Urban Systems, o qual avalia as cidades por setores como sade,
Connected | economia, energia e educagao.
Smart Cities

Fonte: elaborado pelos autores.

Desta forma, o Quadro 2, apresenta os diferentes Ranking. Nao
existe um consenso sobre as metodologias de averiguagao das cida-
des inteligentes. Mas, os indicadores devem ser sugeridos conforme a
realidade local, a visdo de desenvolvimento da cidade e os objetivos e
prioridades (ALBINO; BERARDI; DANGELICO, 2015).

Lazaroiu e Roscia (2012) defendem que os rankings s&o uma
ferramenta para classificar o posicionamento das cidades. Além de
identificar seus pontos fortes e oportunidades em relacao a outras ci-
dades do mesmo nivel.

No item a seguir, apresenta-se o Ranking Connected Smart Ci-
ties, uma vez que a andlise deste estudo baseia nesta metodologia.

Ranking Connected Smart Cities

O modelo do Ranking Connected Smart Cities foi desenvolvi-
do pela Urban Systems considerando o conceito de conectividade e
sua relacdo com os diferentes setores. Além de considerar os inves-
timentos em saneamento, educac&o, sustentabilidade econdmica,
ambiental e social. Para elaboragao foram mapeadas publica¢des na-
cionais e internacionais sobre o tema de cidades inteligentes, cidades
conectadas, cidades sustentaveis e demais artigos sobre o assunto.
A partir desses estudos foram definidos os indicadores e desde 2014
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sao reavaliados com especialistas setoriais, membros da academia
e representantes municipais a fim de tornar a selecao de indicadores
atualizada (CONNECTED SMART CITIES, 2020).

O Ranking € composto por 11 eixos, dentre eles, Mobilidade, Ur-
banismo, Meio Ambiente, Energia, Tecnologia e Inovagcédo, Economia,
Educagéo, Saude, Seguranga, Empreendedorismo e Governanca.

No Quadro 3, a seguir, apresenta-se o detalhamento de cada eixo.

Quadro 3 - Eixos e fungdes do Ranking Connected Cities

Eixos

Funcoes

MOBILIDADE

A nota méaxima neste recorde ¢ de 6,75 pontos, composto pelos seguintes pesos:
1,0 pontos para os indicadores de conexdo interestaduais, destino aerovirio,
veiculos de baixa emissao e mortes no transito.

0,75 pontos para ciclovias

0,5 pontos para os demais indicadores

URBANISMO

A nota méxima neste recorde é de 9,5 pontos, composto pelos seguintes pesos:
1,5 pontos para despesas pagas com urbanismo por habitante.

1,0 pontos pares os indicadores relativos as de leis de zoneamento, opera-
¢do urbana e plano diretor estratégico, porcentagem da populacdo vivendo
em densidades populacionais médias e altas, atendimento urbano de 4gua e
atendimento urbano de esgoto.

0,5 pontos para demais indicadores de mobilidade e para consulta prévia de
alvara provisorio (urbanismo).

MEIO AMBIENTE

A nota maxima neste recorde é de 11 pontos.

0,5 pontos para os indicadores concebidos para eixo de mobilidade e
acessibilidade e energia

0,5 pontos para dois dos indicadores concebidos para o eixo de meio am-
biente; monitoramento de area de riscos e porcentagem de residuos plasticos
recuperados.

1,0 pontos para os demais indicadores concebidos para o eixo de meio am-
bientes ndo mencionados no item anterior.

TENOLOGIA E
INFORMAGAO

A nota maxima neste recorde é de 9 pontos composto pelos seguintes pesos:
1,0 para indicadores concebidos para os eixs de tecnologia e inovagao e
gconomia.

0,5 ponto para os indicadores concebidos para eixo de empreendorismo.

Os indicadores envolvem capital humanos, infra-estrutura de telecomunica-
cao (fibra otica, e 4,5G), produgdo de conhecimento (patentes) e incentivo a
pesquisa (Bolsa CNPq).
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SAUDE

A nota maxima neste recorde ¢ de 6,5 pontos, composto pelos seguintes pesos:
0,5 pontos para os indicadores concebidos para 0s eixos de mobilidade e
acessibilidade e meio ambiente.

1,0 ponto para indicadores concebidos para o eixo de saude.

Este indicador esta atrelado a oferta de leitos, profissionais qualificados, co-
bertura de atendimento, investimento publicos no setor e mortalidade infantil.

EDUCAGAO

Nota maxima neste recorde é de 12 pontos, composto pelos seguintes pesos:
1,0 ponto para os indicadores concebidos para o eixo de educagao.

EMPREENDE-
DORISMO

A nota méaxima neste recorde é de 6 pontos, composto pelos seguintes pesos:
1,0 ponto para indicadores concebidos para o eixo de empreendedorismo.
0,5 ponto para indicadores concebidos para o eixo de tecnologia e inovagao.
Os indicadores compreendem economia criativa, tecnologia, micro empresa
individual, espagos de inovagdo e de incubagao de conhecimento.

GOVERNANGA

A nota méaxima neste recorde é de 11,5 pontos, composto pelos seguintes pesos:
0,5 ponto para escolaridade do prefeito.

1,0 ponto para demais indicadores.

Os indicadores avaliam a transparéncia do municipio, participagdo social, ni-
vel de desenvolvimento municipal e nivel de formagdo do gestor da cidade.
Incluem também investimentos per capita (despesas pagas) em educagao,
salde, urbanismo e seguranca.

ECONOMIA

A nota méaxima neste recorde é de 11,5 pontos, composto pelos seguintes pesos:
0,5 pontos para os indicadores concebidos para os eixos de mobilidade e
acessibilidade e empreendedorismo.

1,0 ponto para os indicadores concebidos para o eixo de economia.
Indicadores relativos & renda da populagdo, crescimento econdmico de dife-
rentes setores relevantes para a cidade (no sentido inteligente), a sustentabili-
dade econdmica do municipio, a sustentabilidade econémica do municipio, a
origem da receita e a proporgdo do nimero de empregos disponiveis.

SEGURANCA

A nota méxima neste recorde é de 5,0 pontos, composto pelos seguintes pesos:
1,0 pontos para cada indicador.

ENERGIA

A partir de 2019 este eixo ndo faz mais parte do estudo.

Fonte: Adaptado de Connected Smart Cities (2020).

O resultado pode ser consultado diretamente na plataforma on-
line de diversas formas, ou seja, geral, por regiao, por porte de cidade
e por eixo tematico. No Ranking geral apresenta 70 indicadores com
total 69,5 pontos na edigao de 2020.
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METODOLOGIA

Este capitulo é caracterizado como exploratério-descritivo.
Gil (2010) define como exploratéria, pois explora a realidade buscan-
do o conhecimento e serve de planejamento para pesquisa descriti-
va. Esta, por sua vez, descreve com exatidao os fatos e fendbmenos.
A pesquisa é considera como estudo de campo, em virtude da rea-
lizagdo em ambiente real (ZANELLA, 2009). A analise dos dados foi
qualitativa, permitindo compreender os fenémenos sociais relevantes
sob o aspecto subjetivo (HAGUETE, 2000). A coleta de dados foi
realizada na home page da Connected Smart Cities para obtencao
dos dados relacionados ao ranking da cidade de Florianopolis para
andlise estabelecida para este estudo.

Quanto ao universo da pesquisa este estudo foi definido a cida-
de de Florianépolis/SC, por ser enquadrada no ranking como segun-
da colocada e ser destagque na midia. Definido o Ranking Connected
Smart Cities para andlise, uma vez que ha a padronizagao de indicado-
res, 0s quais permitem a comparacao entre as cidades brasileiras no
periodo de 2018 a 2020.

Os dados foram apresentados a partir dos resultados em cada
eixo e considerado a classificagéo até a 102 colocagao das cidades.
Na sequencia o comparativo dos eixos e pontuagao referente a cidade
de Floriandpolis/SC, com suas respectivas pontuagoes.

ANALISE DO RANKING CONNECTED
SMART CITIES

O Ranking Connected Smart Cities classifica as cidades con-
forme indicadores nos eixos mobilidade, urbanismo, meio ambien-
te, energia, tecnologia e inovagdo, educacgdo, salde, seguranca,
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empreendedorismo, economia e governanga. Ele apresenta o indice
geral e as pontuagbes em cada eixo, deste modo, na andlise a seguir,
apresenta-se a classificacdo dos dez municipios no periodo de 2018 a
2020 por ordem de classificagdo. Apds, apresenta-se a classificagéo
da cidade de Floriandpolis/SC, que é objeto de estudo.

Classificacao Geral cidades no periodo de 2018 a 2020

O Quadro 4 apresenta os resultados gerais dos Rankings das
cidades no periodo de 2018 a 2020. Destaca-se como primeira colo-
cada a cidade de Curitiba/PR no ano de 2018. Alcangando também
a primeira posicao no eixo Governanca — com indicadores de investi-
mento municipal, gestao e transparéncia. Também se destaca que no
eixo Mobilidade e Urbanismo, a cidade vem se destacando ha alguns
anos. No ano de 2019, a cidade de Campinas/SP atingiu o topo da lista
das cidades inteligentes e foi reconhecida por ser polo universitario
(Unicamp e PUC), pdlo tecnoldgico, pdlo de inovagéo e regiao indus-
trial com forte apelo logistico e de distribuicéo.

No ano de 2020 a cidade de Sao Paulo/SP liderou os recordes
de tecnologia, inovacdo, mobilidade e acessibilidade. Destacou-se
também pela apreciagcdo do seu desempenho nos eixos de urbanismo,
empreendorismo, economia e governanca.

Quadro 4 - Ranking Connected Smart Cities — 2018 a 2020

2018-69,5 2019-69,5 2020 -69,5

Posicdo |  Municipio Pontos | Posicdo | Municipio Pontos | Posicdo Municipio Posicdo

10 Curitiba/PR | 31,782 1° Campinas/SP | 38,977 10 Séo Paulo/SP | 37,901

20 | SaoPaulo/SP | 31459 | 20 | SaoPaulossP | 38505 | 2o | Floriand- 400y
polis/SC

3° Vitoria/ES 31,219 3° Curitiba/PR | 38,016 3 Curitiba/SC | 36,545

40 Campinas/SP | 30,920 40 Brasilia/SP | 37,979 40 Campinas/SP | 36,303
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Floriano- Sdo Caetano L
0 0 0 .
5 polis/SC 30,881 5 do Sul/SP 37,816 5 Vitéria/ES 36,251
Rio de Sdo Caetano
0 0 0
6 janeiro/RJ 30,505 6 Santos/SP 37,458 6 do Sul/SP 36,107
Belo Floriano-
0 0 (o]
7 Horizonte/MG 30,069 7 polis/SC 37,258 7 Santos/SP 35,423
Porto e o
8° Alegre/RS 29,991 8° Vitoria/ES 36,814 8° Brasilia- DF | 35,361
90 Santos/SP 29,954 9° Blumenau/SC | 35,731 90 PortoRASIegre/ 34,869
. Belo Hori-
0 0 i 0
10 Niteroi/RJ 29,884 10 Jundai/SP 35,417 10 2onte/MG 34,608

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Analisando a cidade de Floriandpolis, objeto deste estudo, ob-
serva-se que em 2018 atingiu 5° lugar com destaque por possuir o
percentual de veiculos de baixa emissao, correspondendo a 0,05%.
No ano de 2019 atingiu o 7° lugar e em 2020 classificou-se em 2° lugar
com destaque percentual de veiculos com baixa emissdo- passou de
0,05 para 0,10%. Para uma analise mais precisa dos quesitos gerais,
cabe uma analise dos eixos para identificar quais os destaques e quais
os desafios a serem superados.

Andlises do Ranking Connected Smart
Cities de Florianépolis por eixos

O Quadro 5, apresenta a classificagéo da cidade de Florianopo-
lis no perfodo compreendido entre os anos de 2018 e 2020. Nos eixos
definidos para avaliagdo do ranking, no ano de 2018, Floriandpolis/SC
obteve o destaque da segunda posicao em Educacao e Tecnologia/
Inovagdo. Obteve a quarta posicdo em Salude, Empreendedorismo e
Economia. Em Segurancga ficou na colocagéo 162 e, na posigao nos
eixos de Mobilidade e Acessibilidade figurou na posigao 242. No eixo
Urbanismo, Meio Ambiente e Governanga nao atingiu a classificacéo.
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Os dados apresentados no quadro 5 mostram, que em alguns
eixos a cidade se posiciona muito bem, enquanto em outros, esta ain-
da muito distante do desejado, configurando assim lacunas alvo de
futuras acdes e planejamentos de significativas melhorias.

Quadro 5 — Ranking Connected Smart Cities Floriandpolis/SC — 2018 a 2020

MUNICiPI0: FLORIANOPOLIS/SC

2018 2019 - 69,5 2020 - 69,5
Posicao EIX0 Pontos | Posigao EIX0 Pontos | Posigao EIX0 Pontos
Mobilidade e Mobilidade e Mobilidade e
24° acessibi- 3,244 90 acessibilidade 2,481 50 L 3,691
lidade — 675 acessibilidade
- Utbanismo | - 570 U”’fg'zm(’ 5015 | 28° Utbanismo | 5,955
Meio 5 Meio Am- 0 Meio
) ambiente ) 30 biente — 11 5,789 “ ambiente 5,509
90 Tecnologia 5992 9 Tecnologia e 431 P Tecnologia e 5197
e Inovagdo ' Inovagdo — 9 ' Inovagdo — 9 '
40 Satde 4,519 7° Satde - 6,5 3,805 7° Saide 4,475
£ p
20 Educago | 5,740 21a dfcfgao 4555 50 Educacio | 5,961
40 Empree— 4,180 6° Empreedo— 2,131 7° Empree— 2,004
dorismo rismo — 6 dorismo
- Governanga - 34° GoXe1rr11a2ga 6,010 13° Governanga | 6,894
# | Ecoomia | 6142 | 2 E??;rg'a 575 | % Economia | 6,288
16° Seguranga 2,737 8° Sequranga—5 | 3,111 100 Seguranga—5 | 3,285

e inovacao, com a 42 colocacao e a Educagao com a 52 colocacéo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2020)

Em 2019, os destaques foram para os eixos da tecnologia e Inova-
¢ao e da Economia, onde obteve a 2° colocacéo. O eixo Empreendedo-
rismo alcancou 62 colocagao e a Salde obteve 72 colocagdo. Em 2020,
o destaque foi para Economia, que obteve a 32 colocagao, a Tecnologia
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Observa-se que nos eixos da Governanca, Meio Ambiente e ur-
banismo Floriandpolis esta muito aguém de ser uma cidade inteligente.

O municipio de Florianépolis deve alcangar 800 mil habitantes até
2035 e hoje, com 469 mil, ja enfrenta varios desafios, dentre eles o de-
senvolvimento urbano sustentavel, mobilidade, gestéo de residuos, crise
fiscal e financeira, digitalizacdo dos servicos publicos e tempo para aber-
tura de empresas. Sendo um dos principais polos tecnoldgicos do Brasil,
esses desafios precisam ser enfrentados, dado que sao ameagcas reais.

Analisados em conjunto, os 70 indicadores que compdem o ran-
king apresentam as cidades brasileiras mais desenvolvidas seguindo
conceitos inteligentes, sustentaveis e humanos. A pesquisa considera
0s 666 municipios com mais de 50 mil habitantes, segundo estimativa do
IBGE de 2018. Os resultados do estudo sao apresentados considerando
o recorte do porte dos municipios (pequenas, médias e grandes) e a
regiao geogréfica. Floriandpolis esté entre as grandes cidades com mais
de 500 mil habitantes. O ranking avaliou 70 indicadores de 11 setores
para posicionar as cidades que melhor entregam servigos e qualidade
de vida para seus habitantes. Educacéo, salde, seguranga, tecnologia,
economia e mobilidade impulsionaram Florianépolis no estudo.

Entre os setores do ranking 2020, a melhor posicao de Floria-
nopolis esta no de Economia, onde a Capital aparece em 3° lugar.
Na cidade, quase 70% dos empregos estao no setor privado, 67% da
receita municipal ndo tem origem em repasses e a renda média dos
trabalhadores formais é de um pouco maior de R$ 4,8 mil. Além disso,
a Capital registrou alta de 2,8% do PIB per capita em 2019

Na educacéao, a Capital catarinense se destaca na Regiao Sul
e no ranking das 100 cidades aparece em 5° lugar. De acordo com o
estudo, Floriandpolis tem oferta de 18,1 vagas em universidade publica
por mil habitantes, despesa com educacéo de R$ 976 por habitante e
média de 552,4 pontos no Enem (Exame Nacional do Ensino Médio).
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No recorte que analisa Segurancga, Floriandpolis esta entre as
cidades com mais de 500 mil habitantes melhor posicionada no ran-
king, ocupando a 102 posicao. Esse posto foi alcangado pelos indica-
dores de 1,9 policial por mil habitantes, a taxa de homicidios (29,2), de
acidentes de transito (13) por mil habitantes e da despesa de R$ 96,14
com segurancga por habitante.

Em mobilidade, ha uma grande dificuldade local. A Capital se
posiciona como a quinta cidade brasileira nesse setor. Floriandpolis se
destaca, segundo o estudo, por possuir elevado percentual de veicu-
los de baixa emissao de poluentes. Entre os indicadores utilizados no
eixo Mobilidade e Acessibilidade estdo a porcentagem de veiculos de
baixa emissdo, o nimero relativo entre automaoveis e 6nibus, as ciclo-
vias entre outros. No ranking do ano de 2019, Floriandpolis aparece em
9° lugar nesse eixo.

No setor de Tecnologia e Inovacéo, Floriandpolis ficou na quarta
colocagéao entre as cidades inteligentes de 2020. Nesse eixo s&o ana-
lisados, entre outros indicadores, 0 acesso a internet por nimero de
habitantes (128 pontos) e a banda larga de alta velocidade (55,7%), a
guantidade de parques tecnolégicos (2), crescimento de empresas de
economia criativa (2,9%) e nimero de incubadoras

CONSIDERACOES

O objetivo de artigo foi analisar a cidade de Floriandpolis para
identificar sua caracterizacdo no Ranking Connected Smart Cities e
realizar a anélise dos eixos em destaque, bem como os desafios.
Conforme critérios estabelecidos para avaliagao a cidade de Floria-
nopolis/SC em 2018 obteve o 5° lugar com queda em 2019 para 72
colocagao e ascencgao para a 22 colocacgao no Ranking no ano de
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2020. Os destaques de 2020 correspondem aos eixos Economia, Mo-
bilidade, Educacao, Seguranca, Tecnologia € Inovacao, cujos indica-
dores obtiveram colocagao entre o patamar de 3° a 10° lugar.

Apesar da cidade de Floriandpolis/SC obter uma boa classifi-
cacao no ranking cabe realizar uma avaliagdo das lacunas que ainda
permanecem. Com relacdo a mobilidade embora, na 5° colocagao.
Floriandpolis esta aquém das necessidades da populagéo para que
tenha uma mobilidade viavel. As ciclovias ndo séo suficientes para que
o ciclista tenha seguranca no seu trajeto. O transporte coletivo néo
dispde de um sistema integrado eficiente e faltam corredores exclu-
sivos para os 6nibus. O transito de veiculos continua problematico,
em virtude da falta de transporte pubico diversificado e poucas séo as
opcdes de redimensionamento das vias publicas. Outro aspecto é que
Florianépolis ndo dispde de transporte maritimo e metré de superficie.

No quesito Urbanismo um dos problemas é emissao de docu-
mentos por meio de mecanismos online. Alguns 6rgaos ja dispbem de
plataformas que possibilitam a emissédo de documentos, mas de forma
parcial. Pode-se citar o DETRAN/SC como um érgao que vem disponi-
bilizando de forma online os comprovantes de licenciamento anual e as
taxas de IPVA que podem ser pagas diretamente nos érgaos bancarios
e/ou retiradas pela internet. A CASAN e CELESC possibilitam a retirada
de 22 via online e alguns servigos. No entanto, ainda ha necessidade
de atendimento presencial. A Prefeitura Municipal de Floriandpolis ja
conseguiu evoluir neste sentido, disponibilizando varios servigos onli-
ne, mas muitos servicos ainda precisam atendimento presencial.

No eixo Salde, com a pandemia do covid 19 ainda em curso,
os servicos de salde se adaptaram rapidamente a nova demanda.
Os postos de salde passaram a atender por Whatsapp para marca-
¢ao de consultas e monitoramento. A testagem do mesmo passou
a ser agendado por Whatsapp pelo formulario do Google, inclusive
com emissao de requisicao de coleta e retorno de resultado pela
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mesma via. O Al6 Saude também foi um meio disponibilizado para
atendimento a populacéo. O Hospital infantil reformulou o atendimen-
to drive-through para triagem de pacientes.

Com relagédo ao Meio Ambiente a colocagao esta muito aquém,
com a 432 colocagéo. Floriandpolis apresenta problemas de distribui-
cao de agua, além de apresentar reducdo do tempo médio de inter-
rupcao do servigo de abastecimento. Os principais problemas identi-
ficados coincidem com os locais onde estao alguns assentamentos
informais, ligados a areas de morro e em inclinagcdes mais acentuadas.
Tais zonas sao mais suscetiveis a deslizamentos por sua condigao to-
pogréfica e fisica, mas, também, pela falta de infraestrutura urbana
adequada, como falta de canalizagdo de aguas, que € um elemento
desencadeante a deslizamento, principalmente em momentos de chu-
vas. Todo esse fator somado a um tipo de construcao informal, de mais
baixa qualidade construtiva, faz com que tais areas sejam mais vulne-
raveis e que os danos sofridos no caso de deslizamentos sejam maio-
res. Diante deste cenario, atualmente existem mais de 120 mil pessoas
residindo em areas com suscetibilidade média e alta em Floriandpolis.
A reducao do risco em relacao aos processos de vertentes pode ser
tanto de engenharia como de planejamento urbano e de implantacao
de medidas de prevengédo. Embora, tenha lancado o programa Lixo
Zero, falta conscientizagao da populagao e tecnologias para este fim.

Tecnologia e Inovacéo, Florianopolis/SC destacouse com a 42
colocagao com a concentragao de espacos de inovagao e acesso a
infra-estrutura de tecnologia. No eixo Educacéo, a cidade esta posicio-
nada em 5° lugar. No quesito Seguranca a cidade classificada em 10°
lugar, apesar de atender os critérios estabelecidos para eixo a cidade
apresenta inseguranca.

Enfim, capital ainda enfrenta muitos problemas urbanos que
precisam ser solucionados por meio da tecnologia para tornar-se
uma Smart City. Os rankings possibilitam identificar como a cidade
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esté posicionada no patamar da escala de desenvolvimento, os quais
criam dados ao poder publico para reconhecer seus problemas e au-
xiliam na busca de solugbes para que possam atender os padrdes in-
ternacionais, ou seja, participagéo da sociedade civil, transformar as
cidades com aparatos tecnolégicos para uma gestao mais eficiente e
sustentavel. Estabelecer uma cidade inteligente sédo necessarias ini-
ciativas integradas com objetivo de compartilhar informacoes e servi-
¢Os para que possam garantir a conectividade. Para trabalhos futuros
recomenda-se estudar quais as transformagdes na Cibersociedade
em tempo de pandemia no eixo Tecnologia e Inovacao.
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RESUMO:

As tecnologias informacionais, manifestacao material da Cibersociedade, tém
transformado a humanidade com a mudancas em seus habitos, seus modos
de produgéo de bens e servigos e suas interagdes sociais. As expressoes artisti-
cas , nesse cenario, acompanharam o fluxo e também acenam com mudancas
perceptiveis. Assim, identifica-se o impacto das tecnologias da informagéo e
comunicagao na vida tanto no comportamento humano quanto no fazer artistico
no qual ocorrem diversos dialogos entre arte, ciéncia e tecnologia, resultante de
uma realidade repleta de intervengdes tecnologicas e digitais. Nesse sentido,
este estudo explora a producéo artistica no contexto da Cibersociedade diante
dos avancos dessas tecnologias que alteram as relagdes sociais com encontros
virtuais, grupos em redes sociais, aplicativos e sites de relacionamentos, pos-
sibilitando conexao de pessoas em diferentes partes do globo terrestre. A base
tedrica do presente estudo se apoia nas publicacoes de Vanzin e Palazzo (2018),
Lemos (1997), Venturelli (2004), Priscila Arantes (2005) entre outros, caracterizan-
do-se como uma pesquisa de cunho bibliografica descritiva. O resultado aponta
que ainsercao de diferentes tecnologias digitais no cotidiano humano traz novos
ares para criagéo artistica, desencadeando diversas mudangas no fazer artistico,
além das novas relagdes entre obra-publico a partir da interatividade.

PALAVRAS-CHAVE: Arte, Cibersociedade, Tecnologias, Interacdo Social,
Ciberarte.
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INTRODUCAO

O desenvolvimento e as constantes atualizagdes nas tecnologias
da informacéo e meios de comunicagdo tém promovido grandes trans-
formagbes da sociedade contemporanea, pois alteraram ndo apenas o
sistema econdmico, politico e geografico, mas também a vida em uma
sociedade globalizada. Nessa cibersociedade, como menciona Vanzin
e Palazzo (2018), o fluxo dinamico de informacdes se propaga muito
rapidamente nos dispositivos e aparatos tecnoldgicos através de cone-
x0es e compartiihamentos de dados. As relacbes sociais, 0 comércio, a
educacao e até a producéo artistica vem, ao longo desses Ultimos anos,
se apropriando e dialogando com essas novas midias e tecnologias.

Norbert Wiener, um dos responsaveis pela criagdo do compu-
tador e reconhecido como pai da Cibernética, se preocupou especial-
mente com o avango da Tecnologia de Comunicagao e muitas das
transformacdes sociais que os dispositivos de informagao com fee-
dback e programagcéo digital teriam na sociedade. Em especial, no to-
cante a atribuicéo de habilidades complementares, ainda inexistentes
nos seres humanos. Exemplo disso, é o papel dos atuais smart pho-
nes, que potencializaram a comunicagdo, mas, desenvolveram uma
dependéncia quase bioldgica nos seres humanos. Na area da saude,
seria inimaginavel recusar os beneficios dos marca-passos, dos im-
plantes cocleares, dos equipamentos de diagndéstico altamente sofis-
ticados, etc. Ou seja, para melhor contextualizar, os instrumentos que
0s seres humanos desenvolveram ao longo de sua existéncia passada
para complementar suas habilidades originais e dar-lhes maior poder
(HARARI, 2015), estdo hoje tdo desenvolvidos que fazem o caminho
inverso, oferecendo hoje, aos homens, habilidades que originalmente
eles nao tinham. O transumanismo-ciborg e a Singularidade tecnolé-
gica, que é quando a inteligéncia artificial tera suplantado a inteligén-
cia humana, proposta por Vernor Vinge (1993) e desenvolvida por Ray
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Kurzweil (2018), esta se mostrando cada dia mais real nos automéveis
autdbnomos, nos assistentes virtuais inteligentes como a Siri da Apple
e seus assemelhados, na plataforma de inteligéncia cognitiva Watson
da IBM, no Alga-Go da Google, € uma infinidade de outros exemplos
que mostram o quanto perto a humanidade esta dessa Singularidade
Tecnolégica, pregada por esses dois autores.

Nessa diregao, a arte, como uma manifestacao ainda tipica-
mente humana, pode ser, contemporaneamente, discutida no ambito
da tecnologia mediadora, algo impenséavel ha algumas décadas atras.
Porém, acredita-se que podera ser discutida com toda a sua realidade,
num futuro nao muito distante, a partir da participagao ativa e criativa
das maquinas. Por enquanto, o que se pode discutir sdo com os recur-
sos tecnoldgicos disponiveis e as experiéncias vivenciadas da Ciberar-
te sem perder de vista 0 que o futuro promete.

Para Lemos (1997), a arte contemporanea exprime o imagina-
rio de sua época. Ela é revolucionaria, preparando a construcdo do
futuro e superando o passado. As novas atualizagdes tecnoldgicas
viabilizam a criagdo de uma arte aberta, rizomatica e interativiva, onde
autor e publico se misturam de forma simbidtica. Assim, a ciberarte
emerge da civilizacéo virtual, do dialogo de diferentes linguagens e
midias acompanhando as questbes da atualidade. Nesse sentido,
nao se pode negar que 0s avangos tecnoldgicos das Ultimas décadas
ampliaram os horizontes da criagao em arte, favorecendo o0 acesso
e experimentacdes diversas. O resultado desse dialogo, traz novos
ares a producao artistica, caracterizada pela hibridizacdo dos meios
e linguagens, interfaces computacionais, novos meios de reprodugao
e recepcao da arte. Diante disso, questiona-se como a Cibersocieda-
de influencia a producao artistica da atualidade?

Pretende-se através deste estudo, apresentar o conceito de Ci-
bersociedade, descrever suas influéncias na Arte dos dias atuais além
de refletir sobre a interatividade e participagao do publico como agente
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mobilizador da ciberarte, com base em estudos tedricos e fatos, aconte-
cimentos histéricos das relacdes entre arte e tecnologia no mundo cer-
cado e constituido por intervencdes cientificas, tecnoldgicas e digitais
gue mudaram os habitos da humanidade. Nessa perspectiva se busca
também entender de que forma a tecnologia proporciona ampliagéo da
linguagem no campo da criacéo artistica. Isto €, como se dao as rela-
¢bes entre arte e tecnologia no mundo repleto de intervencdes tecnolé-
gicas. Sendo assim, seré destacada a produgao artistica da atualidade a
partir da influéncia da sociedade vigente através de fatos e intersecgbes
entre arte e tecnologia, além das novas relagdes entre obra e publico.

A CIBERSOCIEDADE E O AUMENTO
DA INTERACAO SOCIAL

O ponto de partida para as discussdes sobre a Cibersocieda-
de s&o os novos modelos de relacionamento entre o ser humano e
a maquina nas suas interagbes cotidianas, seja na educacao, arte e
outros campos produzindo compartilhamento de dados, informagdes
e conhecimentos. Para Vanzin e Palazzo (2018) o termo cibersocieda-
de deriva da conceituacao de Cibernética proposta por Wiener (1970-
1984), moldada pela observacao das possibilidades de transformacéo
social a partir da insergéo da tecnologia, em especial a de processa-
mento de informagdes. A percepcao de Wiener, no entanto, ndo con-
seguiu prever a totalidade das diferentes mudancas na realidade atual.

A cibersociedade, assim tdo permedavel, tornou-se inexoravel.
Todos estdo permanentemente em rede de alguma forma com-
partilhando conhecimentos. Mesmo quando ndo conectadas
diretamente a Internet, as pessoas sao atingidas por seus efei-
tos (...). Esta nova configuragéo das conexoes, permite expandir
extraordinariamente os horizontes e tornar o cibercidadao tao
visivel e presente quanto a prépria realidade externa constituida
de objetos, técnicas e tecnologias (...). Tanto o individuo tem
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acesso a um volume de informagdes sem precedentes, que
cresce incessantemente, quanto suas informagoes pessoais e
privadas, sua produgéo e contetdo digital, suas ideias e pensa-
mentos em rede estao ao alcance de governos, bancos, corpo-
ragoes e de qualguer um, sem a limitagao de barreiras fisicas,
culturais e muito menos éticas (VANZIN; PALAZZO, 2018, p. 15).

As transformacdes espaco-temporais contemporaneas impulsio-
nadas pelo advento das novas tecnologias faz surgir um novo para-
digma digital, formando essa nova civilizagao chamada de civilizagao
virtual, cercada por milhares de dispositivos digitais interconectados.
Pode-se observar os efeitos de tais transformacdes através do espaco
digital com a circulagao de informagdes em rede, que parecem cons-
tituir a espinha dorsal da contemporaneidade (LEMOS, 1997, p. 22).
Este autor acrescenta que esse processo é fruto de uma desconstru-
¢ao e desmaterializacdo do mundo, ao tempo em que forma o ciberes-
pago, aliando a figura humana de corpo biolégico a cyborg, rodeado
por midias e préteses. Nesse cenério, o ser humano esté rodeado por
dispositivos, smartphones, tablets, com grande capacidade de pro-
cessamento, que facilitam as conexdes com o universo virtual. Nesse
ambiente sdo multiplas as opgdes de produtos, entretenimento, troca
de informagdes e conhecimento, por meio de redes de conexdes que
ultrapassam a barreira fisica e permitem se conhecer pessoas € lugares
sem necessidades de deslocamentos fisicos.

A Internet se consolidou como espaco de estudos, pesquisas,
divulgagao cientifica e também de acesso a um novo tipo de cidadania,
possibilitando novas formas de pensar o seu papel como cidadaos e
contribuir na construcao de sujeitos pertencentes a diferentes grupos
ou sociedades. Tem sido explorada também como espago de expres-
sdo, de discussoes, debates e de organizacao social. Nessa linha,
Salgado (2020) acrescenta que o ciberespaco € o lugar das redes,
de interacéo, publicagdo, distribuicao, recepcgao, participagdo, mani-
festacao e reflexdes coletivas onde pode-se considerar a construcao
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de uma inteligéncia coletiva, um organismo vivo que se alimenta da
participagao de cada membro da rede. Desse modo, o ciberespago in-
troduz condicdes que possibilitam o desenvolvimento de um ambiente
de acesso a informacdes e servicos, além do intercambio e produgéo
de conhecimentos. No entanto, o paradigma precedente, pautado na
emissao e recepcéo e no qual o publico sé recebia a mensagem sem
dialogar com o emissor, foi totalmente superado. O aumento de cone-
x6es de Internet, entre as diferentes midias, permitiu uma comunicacéo
bidimensional, onde o fluxo de informacéo é dinamico e interativo e até
em tempo real, cenario esse pouco imaginado anteriormente.

Ao contrario dos Ultimos anos, quando apenas cientistas usa-

vam a Internet, as pessoas passaram a utiliza-la diariamente, e
das mais variadas formas, para se comunicar com 0S amigos,

os familiares e os colegas de trabalho. [...] as pessoas também
passaram a usar a Internet para se relacionar amorosamente,
a partir do uso de midias sociais. [...] Contudo, apesar de a

Internet manter pessoas conectadas e descrevé-las como ‘so-
ciais’, a ferramenta virtual pode separar pessoas, isolando-as e
tornando-as impessoais (LOWENTHAL, 2009, p. 113).

A interacéo entre individuos é fundamental para Lemos (2014),
autor que defende a troca de conhecimentos e experiéncias como
elementos constituintes dos sujeitos na atualidade, muito mais que
0S ambientes e espagos de subjetivacdo, dentre os quais a escola
e a familia. Esse pensamento é evidenciado em contextos no qual o
autor faz uma anélise da vida em sociedade e afirma que “somos o
que se forma nas associagdes a nao humanos e a outros humanos.
Retire as redes e ndo encontraras o individuo” (LEMOS, 2004). Cas-
tells (2003) reforca esse pensamento ao dizer que a Internet fornece
meios que possibilita a interacdo social, construindo para uma nova
sociedade civil com a ampliacdo do contato entre diferentes indivi-
duos, se configurando como uma espécie de agora publica para a
democracia dos cidadaos no ciberespaco. Além disso, € um campo
de expressao e compartilhamento de valores e organizacao social.
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Talvez a marca dessa sociedade vigente seja o compartilhamento
em crescente velocidade e em volumosa quantidade. Seguindo uma
necessidade humana de interacao, de estabelecer conexdes com o
meio e com os outros individuos de sua espécie. E a constatacdo
da presenca social no meio virtual, onde as tecnologias influenciam
essas conexodes, seja nos habitos das pessoas, produtos, cidades ou
grupos sociais, possibilitando uma malha de multiplas de ligagoes.

IN'I:ERSECQOES ENTRE ARTE,
CIENCIA E TECNOLOGIA

Kandinsky (1996) destaca que toda obra de arte é filha de seu
tempo (...) cada época de uma civilizagado cria uma arte que lhe &
propria e que jamais se vera renascer (KANDINSKY, 1996, p. 27).
A producéo artistica acompanha as mudangas de sua época, assu-
mindo formas peculiares e caracteristicas particulares que lhes sao,
em certo modo, demandadas pelo momento histérico, bem como se
utiliza de materiais e técnicas disponiveis na sociedade na qual se
insere. Lemos (1997) reforca tal pensamento ao dizer que a arte pds-
-moderna vai se distanciar dos movimentos do alto modernismo, por
preferir formas ludicas, disjuntivas, ecléticas e fragmentadas, expri-
mindo o imaginario da pds-modernidade. O digital traz possibilidades
novas e radicais para essa mistura e re-apropriagao de estilos. Assim,
a insercao de diferentes tecnologias digitais no dia a dia dessa socie-
dade, traz novos ares para criagao artistica e desencadia marcantes
mudangas na maneira de fazer e consumir arte, desde a linguagem
fotogréafica a exposicao de obras em ambientes virtuais.

A versatilidade dessas diversas tecnologias despertou o interesse
de vérios artistas, fazendo surgir, assim, varios experimentos e propostas
gue manipularam digitalmente imagens de pinturas classicas, utilizan-
do-se de meios analdgicos e/ou digitais como a tele presenca e a video
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arte, reconfigurando as imagens analdgicas, agora representadas por
calculos computacionais em diferentes telas. Segundo Arantes (2005),
o primeiro trabalho dessa categoria no cenario brasileiro se concretizou
através da iniciativa do artista Waldemar Cordeiro, no ano de 1968, em
colaboragao com fisico e engenheiro Giorgi Moscato, que realizaram os
primeiros experimentos com a “computer art”. O trabalho desenvolvido
pela dupla deu os primeiros passos as primeiras experiéncias e pesqui-
sas na producao de imagens tendo o computador como ferramenta.
Assim como Waldemar Cordeiro, outros artistas daquele periodo, do fi-
nal dos anos 1970 e inicio dos anos 1980, também utilizavam os meios
de comunicagéo disponiveis na época para fazer arte de cunho social
e politico. Esses experimentos foram pioneiros no Brasil e ampliaram
saberes na criacao de obras de arte que envolviam tecnologias.

Sobre essa relagdo entre arte, ciéncia e tecnologia Venturelli
(2004) diz que néo € de hoje que esses campos se inter-relacionam, mas
que atualmente toma uma dimensé&o extraordinaria em razéo da prépria
evolugao cientifica no qual a humanidade esta inserida. Essa evolugéao
obrigou diferentes artistas a estudarem e se aprofundarem em assuntos
de diferentes areas do conhecimento e aplica-los em suas obras.

No contexto da arte e tecnologia no Brasil e no mundo, ha alguns
grupos de artistas que envolveram um determinado processo de pro-
ducao colaborativa e que fizeram importantes contribuicdes para um
desenvolvimento histérico deste tipo de trabalho. Em arte e tecnologia,
o trabalho em equipe € concretizado por meio de colaboracbes entre
diferentes individuos. Segundo Arantes (2005), os processos de hibri-
dacéo artistica se fizeram mais evidentes no decorrer do século XX,
quando varios artistas escolheram como foco a mistura, a interdiscipli-
naridade, e a sobreposicao de suportes e linguagens antes separados.

De modo efetivo, a obra de arte e tecnologia é essencialmente
uma obra hibrida, fruto da colaboragao de diversos tipos de conhe-
cimentos. Domingues (2007, p. 28) chega a destacar que os desen-
volvimentos de pesquisas em criacdes artisticas, com didlogos de
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diferentes areas, forgam os limites normalmente encontrados pela
ciéncia e arte, caracterizando as praticas criativas da atualidade
como estando em constante contato as tecnologias genéticas, a na-
notecnologia e as tecnologias espaciais, entre outras. A adesao de
cientistas e artistas a praticas colaborativas, confirmam a natureza do
conhecimento transdisciplinar (DOMINGUES, 2007, p. 28).

Michael Rush (2006) observa a grande influéncia de Marcel
Duchamp no circuito da arte, no inicio do século XX, o que influencia
a arte contemporanea. ‘A radical mudanga de énfase de Duchamp,
de objeto para conceito, permitiu a introducao de varios métodos
em um empreendimento artistico redefinido” (RUSH, 2006, p. 15).
Hoje a arte ganhou as ruas, esta nas midias, redes de comunicacéo,
no ciberespago. Desde Duchamp em que a arte extrapola os mu-
seus e galerias e com o impulso da Internet é possivel acessar pa-
ginas virtuais de artistas com trabalhos desenvolvidos para a rede,
possibilitando situagdes de interatividade a distancia.

Ja Lévy (1999) considera que as obras de arte da cibercultura
nao possuem limites nitidos, s&o obras abertas ndo s6 porque admi-
tem uma multiplicidade de interpretacdes, mas sobretudo porque s&o
fisicamente acolhedoras para a imersao ativa do explorador e material-
mente interpenetradas nas outras obras da rede (LEVY, 1999, p. 147).
Seguindo esse pensamento, os (as) artistas exploram os avancgos tec-
noldgicos e evidenciam o0 nascimento de um novo sistema artistico,
permeado pela comunicagdo, por multiplas caracteristicas e tendén-
cias, com possibilidades infinitas.

Nesse cenario, a arte também se transforma ao buscar interfa-
ces com a tecnologia, produzindo obras em processo, ao re-
dimensionar a relagéo do publico com a obra, bem como todo
0 sistema de arte que inclui, curadoria, os locais da arte e a
prépria nogao de autoria artistica. Assim, o papel do artista ndo
deve ser o de exaltar ou condenar a tecnologia, mas buscar
ligacdes, explorando novas possibilidades dos sentidos agora
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prolongados pela tecnologia digital, gerando novas experién-
cias estéticas. Dessa forma a arte contribui para uma melhor
compreensdo do mundo atual, em mudar nossas percepgoes
desse mundo e em “promover uma reorganizagao cultural”
(GASPARETTO, 2014, p. 58).

Sendo assim, os(as) artistas contemporaneos tém como desafio
apropriar-se das tecnologias digitais, audiovisuais de forma inovadora
e criativa, utilizados esses recursos a favor de suas ideias estéticas,
justamente em uma época em que a cultura se comporta de uma forma
muito mais dinamica.

O que faz, portanto, um verdadeiro criador, em vez de simples-
mente submeter-se as determinagbes do aparato técnico, é
subverter continuamente a fungao da maquina ou do programa
que ele utiliza, € maneja-los no sentido contrario ao de sua pro-
dutividade programada. Talvez até se possa dizer que um dos
papéis mais importantes da arte numa sociedade tecnocratica
seja justamente a recusa sistematica de submeter-se a logica
dos instrumentos de trabalho, ou de cumprir o projeto indUstria
das maquinas semidticas, reinventando, em contrapartida, suas
funcoes e finalidades (MACHADO, 2008, p.14).

O (a) artista interfere ativamente nos dispositivos dos quais se
apodera, indo ao contrario do usuéario normal, explorando questdes cul-
turais, estéticas, etc. Dessa maneira, apropriam-se do aparato tecnolégi-
co de uma forma diferente da qual fazem uso outras areas como o mar-
keting, a museologia, a medicina, a ciéncia, a indUstria de entretenimento
e produtos. O mundo da arte ao tomar emprestado materiais e técnicas
do mundo cotidiano e industrial, possibilita novos didlogos e varios ex-
perimentos em diferentes areas do conhecimento. Com a popularizagao
das tecnologias digitais na atividade artistica, pode-se observar a pas-
sagem do material sélido para o imaterial, com énfase nos dispositivos e
interfaces computacionais que possibilitam a imersao do espectador no
ambiente computacional. Em arte, os conhecimentos visuais nao mais
se limitam ao “objeto”. Eles precisam abranger o universo fluido, sem-
pre mutavel, que existe dentro do computador e 0 novo mundo que o
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computador facilita: um mundo artistico interativo que pode ser virtual
em sua realidade e radicalmente interdependente em sua incorporacao
do “espectador” a finalizagao da obra de arte (RUSH, 2006, p. 165),

Uma possivel analise detalhada sobre as novas midias na arte
contemporanea podera indicar que a tendéncia das praticas artisticas
contemporaneas tem sido cada vez mais a incorporagédo dos conhe-
cimentos da informatica. As maquinas computacionais tornam-se fer-
ramentas de novas formas de criacéo artistica, além de influenciar nas
novas formas de produzir arte. Dentro dessa variedade de propostas
se percebe alguns pontos em comum entre elas na preocupacao dos
artistas em provocar a participagdo do espectador. Nasce dai uma
arte para ser vivida em tempo real por sujeitos-agentes que recebem
e transformam o que foi proposto pelo artista, provocando eventos em
fluxo e metamorfose (SANTAELLA, 2003, p. 180).

Conforme ¢ possivel observar, a producao artistica contempo-
ranea assessorada pelos aparatos técnicos assumiu diferentes lingua-
gens e caracteristicas peculiares, seja na hibridizac&o de técnicas, na
interatividade com publico, na imersdo em ambientes virtuais e na sub-
verséo dos aparatos tecnolégicos. Assim, é relevante tratar de forma
mais direta a relagao interatividade entre obra e publico nas disponibi-
lidades tecnolégicas disponiveis hoje.

A INTERATIVIDADE DA CIBERARTE

Pode-se dizer que o movimento que deu inicio a ciberarte iniciou
nos anos 60, com experimentos que exploraram a expressividade das
tecnologias de informagéo e comunicacao. Com o aparecimento da In-
ternet e do ciberespago, houve o desenvolvimento da Web arte (Nunes,
2010), ou ciberarte (Venturelli e Teles, 2008). Varios estudos e pesquisas
foram desenvolvidos, por exemplo, de Suzete Venturelli (2004), Priscila
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Arantes (2005), Arlindo Machado (2007), entre outros. O que ha de co-
mum neles € o intuito de apresentar o conceito da estética digital nos dife-
rentes ambientes e ferramentas. Existem instalacoes e experimentos que
apenas podem ser acessados em galerias de arte fisicas, presenciais, ou
galerias de trabalhos em ciberarte que s&o acessiveis no ciberespago.

No tocante a interatividade da arte, a partir dos anos 1960 é
possivel encontrar, de forma mais explicita, trabalhos que procuram
colocar em debate a visdo contemplativa do observador em relacéo
ao objeto estético e ao espaco ilusionista. Minimalismo, arte cinética,
grupo Fluxus e instalacdes sao alguns dos nomes que se pode citar
como referéncia a essa arte mais participativa que, “ao romper com
0 mutismo contemplativo preconizado pela arte tradicional, muitas
vezes chama o publico a explorar a obra de arte com a utilizagao de
outros sentidos além do olhar” (ARANTES, 2005, p. 36). A interativi-
dade se torna presente na nova paisagem da arte contemporéanea,
trazendo consigo novas formas de comunicacgao e recepgao da obra,
que difere da proposta contemplativa da arte moderna. Com a pos-
sibilidade de participagdo nas obras tecnolégicas surge o conceito
de “interator” que é aquele segundo Sobage (2008) que participa da
obra nédo so6 através de sua interpretacdo ou reflexdo mental, mas
também a partir de sua atuacao corporal.

A arte na era eletrénica vai abusar da interatividade, das possibi-
lidades hipertextuais, das colagens (“sampling”) de informagdes
(bits), dos processos fractais e complexos, da nao-linearidade
do discurso. A ideia de rede, aliada a possibilidade de recom-
binagdes sucessivas de informacdes e uma comunicacao inte-
rativa, tornam-se promotores principais dessa “cibearte”. A arte
eletrénica é uma arte da comunicagéao (LEMOS, 1997, p. 22).

Assim, a ciberarte nasce da civilizagao do virtual, da desmate-
rializacdo do mundo pelas tecnologias da interacéo e da circulagao
de informacdes no nivel planetario. Ela tenta transitar por essa cultura
do hibrido, do espaco fisico, do tempo individual e do tempo real, do
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organico e do inorganico (LEMOS, 1997, p. 28). As obras produzidas
a partir do uso dessas tecnologias digitais combinam diversas lingua-
gens em um so projeto, de modo que as classificagbes das linguagens
artisticas se expandem. Essa hibridizagéo é uma das principais carac-
teristicas da arte contemporanea e modifica o papel do publico diante,
em torno ou imerso nas obras. Essa aproximagao entre publico e obra
¢ abordado por Sogabe (2008) que diz que o publico das instalagbes
interativas mediadas pela tecnologia digital relaciona-se com um tipo
de obra que se opde ao “proibido tocar” e solicita uma aproximagao
com a obra, através de um contato fisico, numa relacdo sensério-mo-
tora e cognitiva, pois o entendimento sé n&o basta, ou melhor, o enten-
dimento acontece na vivéncia da obra.

A possibilidade de interatividade estabelecida entre os projetos
artisticos digitais e o publico redimensiona o modo de portar-se diante
das obras. Da observacéo a participacéo, o espectador passa de uma
posicao estatica diante da obra a manipulagdo de objetos ou a movi-
mentacao por ambientes expositivos. A interatividade permite ainda ou-
tra relacao, a de estar dentro da obra, sentindo-se imerso em ambientes
virtuais manipulando objetos e movimentando-se, mas neste caso, em
ambientes criados computacionalmente (SILVEIRA, 2011, p .53).

A interagéo com publico € um dos focos da obra do artista e teo-
rico Eduardo Kac, que explora inimeras linguagens, como instalagoes,
fotografia, performances poemas holograficos, tele presenca, lingua-
gens gue se utilizam da robdtica, recursos multimidia e até conceitos
das ciéncias bioldgicas, utilizando arte e tecnologia. Em umas de suas
obras, idealizada em parceria com Ormeo Botelho, o movimento do es-
pectador que |é o holopoema digital permite combinar de vérias formas
as palavras, projetadas dentro de um cilindro. A cada nova interacao
do publico, um novo significado é criado.

Em varias obras a intengédo do(a) artista é proporcionar novas
sensagOes ao publico, propostas que buscam mobilizar e provocar os
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diferentes sentidos como viséo, audigdo, paladar, olfato ou até uma si-
nestesia de sentidos. Dentro desse contexto Domingues (2003) revela
gue nessa produgao artistica uma das caracteristicas é gerar um evento
comunicacional a partir de um sistema interativo para o qual artistas e
cientistas programam uma obra-dispositivo que desencadeia uma re-
lagdo de simbiose do sistema bioldgico e do sistema artificial. Nesse
cenario, o ser humano experimenta o fendmeno da comunicacéo, inte-
ragindo e recebendo respostas em tempo real a partir de maquinas, em
fluxos que processam novas sinteses sensoriais (DOMINGUES, 20083,
p. 96).

Para Lemos (1997) ha um grande potencial do ciberespaco em
abrigar as artes eletrénicas, permitindo que seja um espago de exce-
|éncia para a arte, com uma participagao simultanea, plural e interativa.
Assim, as primeiras experiéncias nessa perspectiva enfatizam esse es-
pago eletrénico, como a interatividade em tempo real. Trabalhos como
o do artista Douglas Davis, que criou a performance “Sevon Thoughts”,
e dos artistas Paik, Bewys e Davois que apresentaram a Performance
Television, via satélite, na Alemanha. Por meio dessas e outras experién-
cias interativas, tanto o artista quanto o publico percebem que estao
diante de uma produgao em que a caracteristica mais importante nao
¢ o resultado final, mas sim seu permanente processo. De fato, este
processo s6 acontece pela interatividade humana, a obra pode surgir
em um espaco de trocas, uma relacdo de espago-tempo partilhada,
que expde explicitamente a interagdo a partir das tecnologias digitais.

CONSIDERACOES FINAIS

A produgéo artistica da atualidade ¢ fruto da sociedade contem-
poranea, regida por fios e redes, midias digitais e tecnologias interativas,
a influéncia da Cibersociedade faz a arte assumir a cara de sua cultura,
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de sua dinamica social, do momento histérico e das questdes atuais.
O estabelecimento de uma relacéo transdisciplinar das artes com ou-
tros campos de conhecimento passa a ser uma demanda nos trabalhos
artisticos atuais, sendo comum a criagéo através de parcerias.

O artista na era digital estabelece contatos com outros campos
da ciéncia, areas como a informatica, a computacéo e a biologica,
genética, agregando conhecimentos de diferentes profissionais, com
o intuito de ajuda-lo nas suas propostas artisticas, caracterizando-se
assim como um trabalho colaborativo do fazer artistico. Procuram
utilizar-se dos recursos tecnoldgicos disponiveis de forma criativa, ex-
plorando a interatividade, as interfaces computacionais. Ao subverter
0s meios tecnolégicos propde novos questionamentos a respeito da
sociedade interconectada.

A arte da Cibersociedade € dinamica, aberta, interativa, faz do
ciberespaco seu meio de circulagcdo e conexao com o ser humano.
Desta maneira, as tecnologias digitais ampliam as possibilidades de
expressividade do individuo através da ciberarte, gerando novas ex-
pressodes artisticas que acompanham seu tempo.

E no seio dessa infraestrutura fisica que a presenga humana e a
arte se manifestam integralmente no virtual desmaterializado, mas real.
O ser humano é ao mesmo tempo corpo fisico e avatar. Assim, nos
experimentos e relatos aqui discutidos sobre a ciberarte, a tecnologia,
que ainda ndo tem a consciéncia de sua existéncia, age como meio
facilitador da aproximagéo e interagao entre humanos sua producao
artistica. Todavia, com a Singularidade que se avizinha (KURZWEIL,
2018) pode-se vislumbrar, para um futuro nao tao distante, a partici-
pagao e interagdo no objeto de arte também da maquina, com sua
identidade, consciéncia e talvez sua capacidade Iudica.
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RESUMO:

Uma das caracteristicas da Cibersociedade é a presenga de um fluxo crescen-
te de novas tecnologias, principalmente aquelas embarcadas com dispositivos
digitais de auto regulacdo. Esse tema é especialmente importante no contex-
to das discussbes que tratam da presenca social tanto nos ambientes virtuais
quanto nos reais, onde 0s seres humanos dividem o protagonismo com dispo-
sitivos tecnoldgicos. Neste sentido, os recentes paradigmas de interagéo, como
a Realidade Aumentada, permitem novas configuragdes socioespaciais e, por
consequéncia, novas possibilidades para moldar o corpo humano em um con-
texto social, cultural e, completamente, tecnoldgico. Desse modo, esta pesquisa
investiga a Realidade Aumentada como uma forga poética para a corporeidade.
Para isso, realiza-se um estudo narrativo da literatura para descrever a Realidade
Aumentada e o corpo como midias capazes de adicionar novas camadas de
existéncia a partir das interfaces tecnoldgicas e interfaces naturais do corpo.
O termo “poética” é examinado a partir do estudo da area de midia. A corporei-
dade, discutida com base em estudos da filosofia e sociologia, é compreendida
como uma condigdo fundamental para a existéncia. A Realidade Aumentada é
abordada como uma extensao dos sentidos. Por fim, considera-se a integracao
da Realidade Aumentada e do corpo como um todo significativo com poténcia
para aumentar a realidade e, dessa maneira, produzir e revelar mundos.

PALAVRAS-CHAVE: Realidade Aumentada. Poética. Corporeidade.
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INTRODUCAO

A emergéncia de diversos paradigmas de interagdo nas Ulti-
mas décadas promoveu mudangas no comportamento da sociedade
e, consequentemente, no comportamento do corpo dos humanos.
Pode-se ilustrar essa dindmica na transicdo no uso de interfaces de
linhas de comando que, de acordo com Dourish (2004) aproveitaram
a capacidade da sociedade para processar informacéo simbdlica.
A interagao tornou-se baseada em texto e linguagem, aproveitando a
habilidade de lidar com palavras. Posteriormente, com o aparecimento
da computagéo gréfica, deu-se énfase na percepcéo visual. Atualmente,
novas possibilidades de interagao, como a Realidade Aumentada (RA),
buscam levar o foco da interagéo para além dos computadores de mesa
e para outros 6rgaos do sentido, como o tato, a audigdo ou mesmo pala-
dar e offato. Esse paradigma comecou a ganhar forga na década de 90,
associando-se a computagao tangivel e a computagéo ubiqua (WEISER,
1991). Nesse capitulo, a Realidade Aumentada se destaca como uma
midia com potencial para desempenhar novas configuracbes para os
humanos agirem e interagirem no mundo.

A Realidade Aumentada se caracteriza pela sobreposigao e/ou
combinacao de informagao digital em objetos ou ambientes do mun-
do real, de modo a permitir que entidades reais € virtuais coexistam
em tempo real (AZUMA, 1997; KIRNER; SISCOUTTO, 2007). Azuma
(2017) destaca que a RA é uma experiéncia imersiva com capacidade
de gerar a ilusdo de que os elementos virtuais existem no espago real.
Apesar de cunhada por Caudell e Mizell (1992), o conceito é fortemente
discutido por Azuma (1997). Outro termo comumente associado a RA
¢ a Realidade Misturada (RM) que, de acordo com Drascic e Milgram
(1996), compreende a combinagao de alguma proporcao de ambien-
tes reais e virtuais. O termo RM foi proposto por Milgram e Kishino
(1994). Contudo, conforme Tori (2009), qualquer sistema que mescla
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real e virtual, seja qual for a proporcéo, &, geralmente, compreendi-
da como Realidade Aumentada. Como caracteristicas gerais da RA,
destacam-se: a combinagao do real e virtual; registro em trés dimen-
sdes; e interatividade em tempo real (AZUMA, 1997). Pelo seu caréter
de combinar elementos reais e digitais e pela interatividade ocorrer,
principalmente, na relagdo do corpo com o espaco fisico, a Realidade
Aumentada pode ser uma forca poética para a corporeidade e assim,
também, fornecer mais elementos para a reflexao sobre a presenca
social neste momento em que ha sobreposicao do real com o virtual e
onde homens e maquinas dividem o protagonismo das acdes.

Dourish (2004) descreve a corporeidade como uma condicao
de participagao ativa do humano ou propriedade de manifestacdo no e
como parte do mundo. Para autores da fenomenologia, a corporeidade
diz respeito as experiéncias vividas. Experiéncias que, por sua vez, sdo
vividas no e por meio do corpo. Ou, como aponta De Mello (1994),
a corporeidade diz respeito aos modos do humano agir no mundo.
Nessa perspectiva, a Realidade Aumentada se estabelece como midia
capaz de propor condicdes para a manifestagcdo da corporeidade e
lancar novo olhar sobre a presenca social.

Le Breton (2007) recorre aos estudos de Villermé, Buret, Marx
e Engels para discutir o corpo como um fato da cultura. Nessa pers-
pectiva, o autor estabelece que a “corporeidade é socialmente cons-
truida” (LE BRETON, 2007, p. 18). Ao se examinar a presenca do
corpo em uma sociedade completamente tecnolégica, a ciberso-
ciedade, pode-se pensar a tecnicidade (FROSH, 2018) como uma
condig&o e limitagado humana que, por sua vez, define os modos do
humano agir no mundo. Para Frosh (2018), a tecnicidade diz respei-
to as ferramentas, instrumentos, tecnologias que gerenciam outras
condicdes da existéncia humana, como a sociabilidade e, claro, a
corporeidade. Desse modo, este texto busca compreender como a
Realidade Aumentada produz e revela novas configuracdes para a
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corporeidade. Para isso, assume-se a RA como forga poética e como
extensao do corpo humano. Ademais, o corpo é examinado sob a 6ti-
ca dos estudos de midia, sociologia e filosofia. Com base nessas dis-
ciplinas, considera-se o corpo como midia primordial no processo de
comunicagao (BIOCCA, 1997; SOUSA, 2019). Para Mauss (2017), o
corpo é o primeiro instrumento do homem e o primeiro meio técnico.
Ao tratar o corpo como meio técnico, ou objeto técnico nas palavras
de Le Breton (2007), Mauss (2017) destaca que antes das técnicas
dos instrumentos, ha as técnicas do corpo. Por essa expressao, o
autor compreende os modos como 0 humano serve-se de seu corpo.

Enfim, a importancia da corporeidade nesta pesquisa se da nas
consideracdes de Frosh (2018) ao comentar que, ao longo da histdria, o
engajamento dos humanos com todas as midias tem sido experienciada
por meio do corpo. Para Dourish (2004), as experiéncias da sociedade
nao podem estar separadas da presenca corporal — e social - no mundo.

REALIDADE AUMENTADA
COMO FORGCA POETICA

Para Frosh (2018), o termo “poética” ecoa uma dupla relagao
com a midia, pela sua capacidade de producéo e revelagdo de mun-
dos. Pode-se pensar aqui, a producao criativa de outras realidades,
como a Realidade Aumentada que, por sua vez, &€ a soma de uma
realidade fisica e uma realidade gerada por computador. A Realida-
de Aumentada se constitui, entdo, na solidariedade entre mundos,
realidades e entidades dispares. E na mutualidade da cena do mun-
do real com aquela produzida em ambiente virtual que surge uma
outra realidade, a aumentada. Aqui, concentra-se a forca poética
desse paradigma de interacdo, em sua capacidade de trazer mun-
dos a presenga. Por se tratar de uma midia, a Realidade Aumentada
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desempenha poiesis, ou seja, produz e revela mundos ao propor no-
vas configuragdes e possibilidades de existéncia.

Segundo Frosh (2018), as midias permitem que os humanos se
conectem a realidades além de suas percepgoes fisicas imediatas. Na
Realidade Aumentada, o humano se conecta aos elementos digitais ou
a outros agentes humanos — de modo remoto ou em um espago real
compartilhado — a partir de um ou mais dispositivos tecnologicos. Desta-
cam-se entre os dispositivos, o smartphone, os 6culos de Realidade Au-
mentada, os projetores de video ou mesmo os computadores de mesa
ou laptops com cameras embutidas (webcam). Na perspectiva da com-
putagao vestivel somada a RA, além dos déculos, a experiéncia pode ser
complementada com luvas que operam como extensdes do tato, pos-
sibilitando outra forma de acessar a realidade gerada por computador,
ou mesmo de se conectar com os objetos fisicos (Nishida, et al., 2020).

E na perspectiva dessas novas configuragdes e modos de aces-
sar o mundo que se recorre ao termo poética. Segundo Frosh (2018), o
termo pode ser compreendido como reorientagdo. Desse modo, o autor
destaca que a midia, enquanto poética, traz mundos a presenca a partir
de novas camadas de existéncia e de significacdo para os humanos.
Destaca-se na Realidade Aumentada, a informagao digital, produzida
por computador, e revelada por meio dos dispositivos tecnolégicos.

Como exemplo, cita-se um jogo classico em Realidade Aumen-
tada, o Pokémon Go. Ao contréario de um jogo digital em consoles con-
vencionais ou mesmo em computadores de mesa, o Pokémon Go’,
apoiado por um sistema de geolocalizacdo, estimula que o jogador
desempenhe um grande deslocamento no ambiente real a partir de um
dispositivo moével (smartphone, tablet) para capturar um elemento digi-
tal, o pokémon. Nesse deslocamento, a Realidade Aumentada implica
em novas configuragdes fisicas e espaciais para o corpo.

1 https://pokemongolive.com/en/
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Além da condicdo de existéncia referente a corporeidade, a
Realidade Aumentada pode promover novas configuracdes de socia-
bilidade no Pokémon Go. Ao deslocar o usuario no espaco e, particu-
larmente, em um espaco publico, a RA acessa o mundo além da sua
casa, revela a coexisténcia de entidades virtuais e promove a conexao
com outros individuos. No jogo, em uma batalha de treinadores, os
jogadores podem enfrentar amigos ou mesmo desconhecidos na rua.
Para isso, é necessario escanear um codigo disponivel no celular do
outro agente humano. Desse modo, a presenca social € enfatizada
pela proximidade do outro jogador por alguns minutos. A batalha pas-
sa a existir com a presenca de pelo menos dois agentes humanos em
um mesmo ponto do ambiente real.

A Realidade Aumentada realiza o trabalho poético a partir da
multiplicidade de mundo, no resultado da combinacao do real e virtual
e, mesmo, no envolvimento das realidades de humanos. Na RA, esse
envolvimento se da pela proximidade de corpos, como no exemplo
citado, ou mesmo de modo remoto. A poética, enquanto revelagao do
mundo, pode trazer a presenga uma rua até entao desconhecida pelo
usuario, ou mesmo trazer a presenga humanos com os quais nunca
teve contato, além de outros aspectos dos quais nao séo geralmente
percebidos. Assim, a presenga € multimodal, ou seja, ela surge com
base nas diversas modalidades sensoriais do humano.

Para Frosh (2018), o “mundo dado”, ou essa condigao de corpo-
reidade ou sociabilidade, & dado por meio da midia. A RA tem poténcia
para incorporar o mundo com uma cena gerada por computador e é
capaz de povoar os espacos privados e compartihados com individuos
ou elementos de outros mundos, como o virtual. Em outras palavras, a
Realidade Aumentada tem poder de criagdo poética do mundo ao permi-
tir a exibicao e/ou criacao de cenarios criveis a partir do entrelagamento
das cenas do mundo fisico com elementos do mundo digital em tempo
real. Essa experiéncia de realidades entrelacadas, revela-se por meio de
representacoes e da tangibilidade. Pode-se estabelecer a potencialidade
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e as possibilidades da Realidade Aumentada e seu uso poético (SOUSA,
2019) na composigao e producao de formas, mundos e realidades.

De acordo com Frosh (2018), mesmo que nao sejam percebidos
diretamente, esses mundos continuam a existir. A experiéncia em RA
€ um exemplo interessante desta continuidade, pois para perceber a
existéncia de um elemento digital no espaco real é necessario 0 uso
de algum dispositivo tecnoldgico. Sem este, mesmo que o0s agentes
humanos ndo consigam acessar as entidades virtuais, elas nao deixam
de existir na cena do mundo virtual. Outro aspecto interessante é que
um mesmo elemento digital no ambiente real pode ser percebido por
diferentes grupos ou pessoas, mas somente participa dessa experién-
cia aqueles que tém uma midia disponivel para acessar a formagéo
de mundos que se dao na soma de duas realidades. Essa realidade
alternativa gerada pela RA, estabelece um outro modo do corpo agir,
estar no mundo. Um outro modo para sua existéncia.

Para Frosh (2018), a midia € um meio que define ndo apenas
as condigdes, mas também limitacdes humanas compartilhadas. Para
tratar dessas condicdes, o0 autor resgata as palavras de Peters (2015,
p. 15 apud FROSH, 2018; traducgéo livre) que destaca que “a midia é
nossa infraestrutura de ser, o habitat e os materiais pelos quais agimos e
somos”. Para complementar, recupera-se a frase classica de MclLuhan
(1964), “o meio é a mensagem”. Com essa frase, McLuhan (1964,
p. 21) aponta que “[...] € o meio que configura e controla a proporgao
e a forma das agbes e associagbes humanas”. Para o autor € como a
midia é empregada que determina o seu valor. Mitchell (2005) descreve
que 0 meio inclui 0 emissor e o receptor. Ao dizer isso, 0 autor destaca
que 0 meio ndo esta entre 0 emissor e o receptor, mas que 0s constitui.
Nessa perspectiva, é a midia que configura, controla agdes e associa-
¢oes (MCLUHAN, 1964), constitui e entrelagca os agentes humanos e
define condicoes e limitacoes de existéncia (FROSH, 2018). E, ainda
nessa perspectiva, que Frosh (2018) vai tratar a midia como um arranjo
complexo de entidades hibridas, agentes e agdes humanas.
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Na Realidade Aumentada, a complexidade dessa configuracao se
da no arranjo de elementos digitais com elementos reais e na constitui-
¢ao da interagdo entre agentes humanos e tecnoldgicos em tempo real.
O encontro entre as entidades de mundos diferentes €, entao, estrutura-
do com base em um conjunto de arranjos tecnolégicos e socioespaciais.

Sao diversas as condigbes de existéncia compartilhadas pelos
humanos que podem ser definidas e configuradas pelas midias, entre
elas: a existéncia dimensional, pois o ser humano habita dimensoes de
espaco e tempo; emocgéo, pois ele sente a si e ao outro; consciéncia,
pois pensa e imagina; sociabilidade, pois &€ um ser social; corporeidade,
pois é corpo fisico em configuragdes fisicas; entre outros atributos que
caracterizam a existéncia humana (FROSH, 2018). Este texto, concentra-
-se na corporeidade, que é uma condigao que, de acordo com Romano
(2008) e Frosh (2018), € comum entre os seres humanos, mesmo com
as diferengas sociais, histéricas ou culturais entre os grupos ou indivi-
duos. Para Polak (1997), a corporeidade é essencial para compreender
a existéncia humana, pois aquela do dia a dia € que fundamenta a poé-
tica da midia (FROSH, 2018). Nessa perspectiva, o autor apresenta a
ideia de palpabilidade poética. Em outras palavras, ao produzir e revelar
mundos, a midia ndo pode ignorar a corporeidade que, conforme Frosh
(2018), diz respeito ao contato fisico e sensorial com as tecnologias.

CORPOREIDADE COMO
CONDIGCAO DE EXISTENCIA

Segundo Le Breton (2007), a existéncia €, antes de qualquer coisa,
corporal. Para Romano (2008), a corporeidade se da pela experiéncia de
ter um corpo e da sua insercdo em um contexto bioldgico, psicolégico e
cultural (ROMANO, 2008) ou, ainda, em um contexto social (DOURISH,
2004). Ou, a partir de uma das suposicdes que acompanham a poética
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da midia (FROSH, 2018), a condicéo de corporeidade se da em um
mundo contemporaneo completamente tecnoldgico. Na sociologia do
corpo, o termo também é compreendido como um fendémeno social e
cultural (LE BRETON, 2007). Dourish (2004) e Winograd e Flores (1986)
tratam a corporeidade como a propriedade de manifestagao do ser hu-
mano no e como parte do mundo. Para 0s autores aqui citados, a cor-
poreidade é um componente do pensamento fenomenolégico. Dourish
(2004) assume essa abordagem filosdfica para formular as bases para
sistemas interativos e para a interagcao humano-computador. O autor
adota a corporeidade como um aspecto fundamental para a interacao.

Tanto Dourish (2004) quanto Winograd e Flores (1986) buscam
na psicologia ecoldgica de Gibson e na fenomenologia hermenéutica
de Heidegger para constituir o que eles compreendem como corporei-
dade. Dourish (2004) também recorre a fenomenologia de Husserl e
de Merleau-Ponty. Esses autores sao abordados por tratarem de uma
filosofia da experiéncia. Na perspectiva da corporeidade, a interagao
foca na experiéncia vivida. Além disso, Hornbaek e Oulasvirta (2017)
apontam que abordar a interacao a partir da no¢cao de corporeidade,
implica em ressaltar como o corpo humano molda o que se pensa € se
faz. Para complementar, é possivel recuperar a nogéao de corporeidade
de De Mello (1994, p. 75) que a descreve na “maneira como 0 corpo
age e faz, como ele intervém no espaco e no tempo [...]".

Para Dourish (2004), a corporeidade denota uma condicao de
participacao do humano no mundo. Conforme o autor, esse mundo —
fisico e social - empresta forma, substancia e significado para que as
interagOes entre os agentes possam ocorrer. Ou seja, a corporeidade
situa a acdo e vai além do contato fisico entre o corpo e um sdlido
(DOURISH, 2004). Portanto, nao diz respeito somente a uma realidade
fisica, apesar de que é nesta realidade que ela se manifesta.

Uma parcela significativa dos autores que tratam da corporeida-
de, enraizam fortemente o conceito na fenomenologia da percepcao
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desenvolvida por Merleau-Ponty. Para Merleau-Ponty (1999), o corpo é
um espago de expressdo. De acordo com o autor, ser corpo é “estar ata-
do aum certo mundo” (MERLEAU-PONTY, 1999, p. 205). Na perspectiva
desse autor, a experiéncia corporal fornece um modo de acessar o mun-
do ou objetos e s&o os érgaos dos sentidos humanos, como os olhos, o
tato, os ouvidos, que permitem ao corpo acessar o mundo. Em dialogo
com o status participativo discutido por Dourish (2004), Merleau-Ponty
(1999) destaca que a participagao do corpo no mundo se da pela per-
cepgao e, conforme Le Breton (2007), o corpo é a base da relacdo com
0 mundo em que a existéncia toma forma. Segundo o autor,

Existir significa em primeiro lugar mover-se em determinado es-
pago e tempo, transformar o meio gragas a soma de gestos
eficazes, escolher e atribuir significado e valor aos inimeros es-
timulos do meio gragas as atividades perceptivas, comunicar
aos outros a palavra, assim como um repertério de gestos e
mimicas, um conjunto de rituais corporais implicando a adesédo
dos outros (LE BRETON, 2007, p. 8).

Merleau-Ponty (1999, p. 201) apresenta “[...] o corpo como me-
diador de um mundo”. Ja Le Breton (2007), na sociologia, aponta que
as agdes que compdem o mundo cotidiano envolvem a “mediacao da
corporeidade”. Para Merleau-Ponty (1999) o corpo é midia para ter e
acessar um mundo. Com base nessa perspectiva, esta investigagao
também assume o corpo como midia.

De acordo com Sousa (2019), o corpo é considerado midia en-
guanto uma coisa observavel e reconhecivel. E midia pela sua capa-
cidade de dar forma as sensacoes e sentimentos que, como aponta
o autor, associam-se com palavras ou conceitos. Sousa (2019) ainda
destaca que a mediagao implica em composicao e configuragao da
midia e da informacao. A midia &, para o autor, “a parte fisica da in-
formacgao” (2019, p. 23).

No exemplo do jogo Pokémon Go, o gesto de deslizar o dedo
sobre a tela do dispositivo mdével pode informar a ideia de “jogar” a
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pokebola ou “capturar”, “pegar” o pokémon. Na perspectiva da Realidade
Aumentada, a ideia de corpo € a de “pivd do mundo” (MERLEAU-PONTY,
p. 122). O usuario pode perceber varias faces de um objeto tridimensio-
nal virtual exibido no espaco real. Para isso, o individuo pode fazer a volta
em torno dos objetos exibidos pelos dispositivos tecnoldgicos. Ou ainda,
se 0 mesmo objeto & compartilhado por outros agentes humanos em
um mesmo espaco fisico, cada uma das pessoas percebe as entidades
virtuais a partir de seus proéprios pontos de vista. Mesmo simples, essa
possibilidade de caminhar em volta de um contelido passivo €, no mini-
mo, considerada uma interacdo com o espaco fisico (SCHMALSTIEG;
HOLLERER, 2016). E nessa perspectiva que Merleau-Ponty (1999) apon-
ta que a consciéncia do mundo se da por meio do corpo. O corpo &, para
0 autor, “o veiculo do ser no mundo” (MERLEAU-PONTY, p. 122).

Por se tratar de uma midia, o corpo é também percebido como
uma forca poética. O corpo é, para Merleau-Ponty (1999), uma potén-
cia de acao e uma forga para agir no mundo. A corporeidade, enquan-
to condicéo de existéncia, combina-se com a experiéncia por meio
da formagao de mundos. Desse modo, a formacéo de mundos se da
pelos sentidos humanos. Esses mesmos sentidos sdo, para Santaella
(2014), as interfaces do corpo. Essas interfaces sao, entao, estendi-
das ou aumentadas com as interfaces tecnoldgicas para possibilitar a
produgao criativa de novas realidades, mundos, novas formas de ser e
existir. Santaella (2014) destaca a importancia de considerar a poténcia
natural dos corpos para as interfaces tecnolégicas.

Essa potencialidade é explorada em varias frentes pelo Dr. Pedro
Lopes e sua equipe no Human Computer Integration Lab? na Universi-
dade de Chicago. Os experimentos evidenciam o corpo como elemento
integral na sua presenca no mundo.

2 https://lab.plopes.org/
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REALIDADE AUMENTADA COMO
EXTENSAO DO CORPO

Para McLuhan (1964, p. 36), “cada produto que molda uma so-
ciedade acaba por transpirar em todos e por todos os seus sentidos”.
Desse modo, resgata-se a ideia de meio como extensdo dos sentidos
(McLUHAN, 1964). Para o autor, qualquer tecnologia é uma extensao
do corpo ou dos sentidos.

Retoma-se aqui, a nogao de midia como mensagem ao com-
preender que a Realidade Aumentada, enquanto extenséo, deve exi-
gir e propor novas configuragdes entre os sentidos do corpo huma-
no. Para Hornbaek e Oulasvirta (2017), a tecnologia oferece recursos
para que o humano melhor participe e esteja no mundo na perspec-
tiva da corporeidade.

De acordo com Frosh (2018), a relagado com as midias e a pre-
senca no mundo s&o multissensoriais e corpoéreas. Conforme o autor,
as midias alteraram de modo dramatico as relagbes do corpo no mun-
do, principalmente com a introducao de dispositivos digitais e interfa-
ces interativas. A partir dessas consideragdes, Frosh (2018) também
resgata em sua pesquisa a nogao de midia como extensao, pela sua
poténcia de aumentar capacidades sensérias, afetivas, comunicativas
e cognitivas, mas também por diminuir ou limitar outras. Nessa pers-
pectiva, Santaella (2014) aponta que

Nas visdes pos-humanas da humanidade, a materialidade
do corpo ¢é inseparavel de extensdes e mediacdes que hoje
culminam nas interfaces tecnoldgicas dos mais variados tipos
e que se desempenham como extensdes intensificadoras e
amplificadoras do potencial natural dos sentidos e da mente.
(SANTAELLA, 2014, p. 28)

Para acessar o mundo digital, Santaella (2014) destaca que es-
sas interfaces se adaptam as diferentes habilidades humanas. Aqui,
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0 acesso aos dados digitais vai desde os computadores de mesa até
a realidade virtual ou realidade aumentada. Essas interfaces tecnolé-
gicas desempenham o papel de ampliar os sentidos. Desse modo,
na Realidade Aumentada, essas interfaces permitem que elementos
da realidade fisica e da realidade digital sejam percebidos. Santaella
(2014) destaca que as interfaces abrem caminho para novas camadas
darealidade ou, como descreve Frosh (2018), novas camadas de signi-
ficacao e existéncia. Enquanto extensdo dos sentidos, McLuhan (1964)
enfatiza que os meios permitem estabelecer novos indices relacionais
e é nessa inter-relagcao que as extensdes operam como “produtores de
acontecimentos” (MCLUHAN, 1984, p. 66). Essas novas camadas re-
veladas permitem que os humanos se redefinam e, claro, quando essa
tecnologia é compartilha pela sociedade, permite que esta também
seja redefinida. Dois exemplos levantados tanto por Santaella (2014)
guanto por Frosh (2018) sdo os microscopios e telescopios. Essas in-
terfaces revelam ambientes micro e macroscopicos, respectivamente.
Tais ambientes somente s&o revelados por meio da tecnologia. A Rea-
lidade Aumentada, por sua vez, revela entidades virtuais ou mesmos
objetos e ambientes fisicos ao propor novos significados por meio da
coexisténcia entre elementos reais e digitais. Significados estes que,
na perspectiva da RA, sdo gerados em tempo real durante o registro
dos objetos digitais na cena do mundo fisico.

O uso da bengala, mencionado por Merleau-Ponty (1999) tam-
bém é um bom exemplo de compreender a tecnologia como extensao.
A bengala é, para uma pessoa com cegueira ou baixa visdo, uma ex-
tenséo para o tato, mas também uma analogia para o sentido da visdo.
Merleau-Ponty (1999, p. 211) destaca que quando ela se torna um ins-
trumento familiar, a bengala passa a ser “um apéndice do corpo, uma
extensdo da sintese corporal”. Tornar familiar implica em adotar o meio
e aceitad-lo como extensdo dos corpos. Sofre-se, desse modo, um “fe-
chamento” ou “deslocamento da percepgao” (McLUHAN, 1964, p. 63).
E pela corporeidade que, conforme descreve Le Breton (2007, p. 8), que
o humano “[...] faz do mundo a extenséo de sua experiéncia”.
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Na Realidade Aumentada, o dispositivo que, atualmente, é mui-
to comum para acessar elementos digitais, € o smartphone. Mesmo
quando os individuos ndo buscam aumentar a realidade, o dispositivo
costuma estar préximo ao corpo, nas maos ou mesmo em seus bol-
sos, acompanhando 0s humanos na realizacdo de uma diversidade
de outras acoes. O smartphone e outros dispositivos da Realidade Au-
mentada, como éculos, se conformam nas maos, na regiao da cabeca
ou préximos de alguma regido do corpo e essas extensdes também
produzem novas formas de sociabilidade expressiva (FROSH, 2018).
Aqui, a poética da midia traz mundos a presenca com base em qua-
lidades estéticas da interface. Para Dourish (2004), as qualidades es-
téticas de uma interface séo capazes de configurar a experiéncia dos
humanos no uso das midias. O autor trata aqui de uma estética corpo-
rificada, uma estética que se da na experiéncia de um corpo vivido pela
mediagao dos agentes tecnolégicos.

A interface touch screen, muito usada em aplicagdes de RA,
constitui 0 que Farman (2020) trata como inscri¢ao sensdria do corpo
na midia digital. Retomando o exemplo da aplicagdo do Pokémon
Go, 0s jogadores se movem com 0 corpo para um determinado lugar
para capturar o pokémon. No local, a captura ocorre com a inscricao
do sentido do tato ao deslizar o dedo sobre a tela para arremessar
uma pokebola. Aqui, a parcela significativa das interfaces moveis,
como smartphones e tablets, permitem que além de navegar por ope-
ragoes, existe a possibilidade de navegar com o dispositivo pelo am-
biente real. Esse processo duplo é descrito por Verhoeff (2012) como
“cartografia performativa”. Para Frosh (2018), a midia justifica, moti-
va e disciplina a performance realizada pelo corpo durante seu uso.
As condicbes das possibilidades de existéncia dessas performances
sdo determinadas por parametros técnicos das tecnologias. Na Rea-
lidade Aumentada, determinados dispositivos podem potencializar
ou limitar as performances dos humanos. Em acréscimo, Manovich
(2013) aponta que a cultura tecnolégica contemporanea implica em
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performances dinamicas. Essa cultura, por sua vez, contribui para
tornar os humanos mais conscientes de seus corpos e dos ambientes
que estao situados, ou seja de sua presencga social.

CONSIDERACOES

Este estudo narrativo visou apresentar a Realidade Aumentada
como uma forga poética para a corporeidade. Assim como a RA, o cor-
po também foi descrito como uma midia, pela sua capacidade de infor-
mar ou “dar corpo” as ideias, sensacgdes ou sentimentos. Desse modo,
ambas as midias — Realidade Aumentada e corpo — apresentam capaci-
dades poéticas para estabelecer novas camadas de significados, novas
possibilidades de existéncia, novas formas de agir e estar no mundo.
Para discutir a Realidade Aumentada nessa perspectiva, adotou-se a
corporeidade como condigdo fundamental de existéncia que, por sua
vez, implica em outras condigdes, como a sociabilidade.

O encontro das midias de RA e corpo constituem um momen-
to de producéo e revelagdo de mundos. E nesse processo hibrido que
ocorre a formacao da corporeidade onde a RA assume seu papel ex-
tensivo para “aumentar” as interfaces naturais do corpo. Desse modo,
a interface tecnoldgica se estrutura a partir da configuragao de um ou
mais dispositivos para permitir a manifestacao e participagao ativa do
corpo no e como parte do mundo, uma vez que o corpo, por si so, aces-
sa 0 mundo pelos seus sentidos. J& a RA desempenha poieses ao pro-
duzir ou revelar uma nova camada para os sentidos do érgédo humano.
O uso poético da interface tecnoldgica permite o encontro do humano
com entidades digitais, com ambientes e outros individuos do mundo real.
A coexisténcia desses elementos em tempo real é o que caracteriza a
Realidade Aumentada. Assim, a condicao coexistente dos objetos virtuais
constitui aspectos que definem a poética de uma interface tecnoldgica
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que, por si sd, tem como principal funcdo somar dois mundos para confi-
gurar uma nova realidade, a CIBERSOCIEDADE.
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RESUMO:

Embora as Tecnologias Digitais de Informagéo e comunicagao — TDICS ja signi-
ficassem um importante desafio para a Educagao Basica, a ocorréncia da Pan-
demia do Covid-19 intensificou o uso tecnoldgico para fins educacionais nesse
contexto e ampliou essa realidade para todos os profissionais da educagao.
Assim, ao incorporar esses recursos tecnolégicos digitais ao processo escolar o
desafio se tornou ainda maior e demanda melhor compreenséo e capacitagao
dos profissionais de educagéo sobre essa tematica. Nessa diregéo, o presente
artigo teve como sua problemética investigar essas possibilidades da Ciberso-
ciedade na Educacao Basica. Para tanto estabeleceu como objetivo principal
compreender essa condigao técnica da Educacéo Basica tendo como objetivos
especificos: compreender o contexto da Cibersociedade; investigar possibilida-
des pedagdgicas para a produgdo de conhecimento com o uso das tecnolo-
gicas digitais; e identificar a presenga social no processo da Educagéo Basica
com a incorporagao das TDICs. A busca desses objetivos foi pautada na me-
todologia de uma pesquisa bibliogréafica exploratéria, de carater hipotético-de-
dutivo. Nesse contexto, se considera que este abarcou elementos importantes
para compreender a condigdo técnica da cibersociedade, como a revisdo dos
conceitos de cibernética e tecnologia. Se constitui, por fim, em uma contribuigdo
reflexiva da presencga social como um fator que a Educagao Bésica pode e deve
discutir no contexto atual diante das TDICS e da contemporaneidade.

PALAVRAS-CHAVE: Cibersociedade; Tecnologias Digitais; Metodologias
Ativas; Presenca Social.
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INTRODUCAO

As transformagbes proporcionadas pelas tecnologias digitais,
em especial aquelas de informacao e comunicagao, ocorrem em todas
as esferas da sociedade, do conhecimento e da produgéo. A Cibernéti-
ca de Wiener, das décadas de 1950 e 1960 alcancou todos os estratos
da sociedade e se incorporou a vida dos individuos. Dessa forma, e
para exemplificar, essas mudancgas repercutem no campo do ensino e
da aprendizagem também em instituicbes da Educacéo Basica.

Com a Pandemia do Covid-19, a intensificagao dos usos tec-
nolégicos para fins educacionais foi expressiva e essas ferramentas
massivamente incorporada no processo da educacao por instituicoes
e individuos. Antes da Pandemia, o uso das inovagoes tecnolégicas
na Educacéo j4 demonstrava novos desafios e novas perspectivas
para o ensino e para a aprendizagem (BACICH; MORAN, 2018: MEL-
LO; NETTO; PETRILLO, 2021). As atividades educacionais deman-
dam incorporar os meios tecnolégicos para possibilitar e potencia-
lizar o conhecimento e a aprendizagem. Em tempos mais remotos,
tem-se o giz e 0 quadro como recursos e, de certa forma, tecnologias.
Contudo, a principal diferenca do momento atual é que as atividades
educacionais demandam a efetiva incorporacgdo das Tecnologias Di-
gitais de Informagéo e Comunicagéo — TDICs, inclusive em institui-
¢Oes publicas e privadas de Educacéo Bésica.

A ocorréncia obrigatéria de aulas remotas diversificou o uso das
TDICs na escola e tornou ainda mais relevante, e pertinente, as refle-
xdes académicas e encaminhamentos técnicos para esse processo.
Mediado pelas TDICs, a produgao de conhecimento no processo edu-
cacional do pais demanda uma infraestrutura fisica e humana capaz
de interagir e compreender esse periodo de profundas mudancas que
a Educagéo passa, em todos os seus ambitos. A ocorréncia da Pan-
demia e a ocorréncia de aulas remotas evidenciaram que existe uma
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grande lacuna na apropriacdo desses recursos, tanto pelos profissio-
nais como por instituicbes e estudantes. Ha, portanto, uma inegavel
demanda cada vez mais humana das maquinas (WIENER, 1954).

No ambiente escolar, o periodo pés-Pandemia desafia a (re)con-
duzir, (re)orientar e (re)inserir o processo escolar presencial no universo
da Cibersociedade e do Ciberespago’. Isso porque, houve a incorpo-
racao das complexidades existentes do universo digital de forma ace-
lerada e inusitada na escola. Nesse sentido, a problematizacdo deste
capitulo é investigar como, diante das possibilidades da Cibersocie-
dade, as Inovagbes Tecnologicas Digitais podem ser incorporadas na
Educacéo Basica?

O obijetivo principal dessa pergunta é compreender qual é a
condigao técnica e as possibilidades da Educagao Basica na Ciberso-
ciedade. Para tanto, também ficaram estabelecidos os seguintes ob-
jetivos especificos: conhecer contexto da Cibersociedade; investigar
possibilidades pedagdgicas para a produgédo de conhecimento com
0 uso das tecnoldgicas digitais; e identificar a presenca social no pro-
cesso da Educacéo Basica com a incorporacéo das TDICs.

A busca desses objetivos foi pautada na metodologia de uma
pesquisa bibliografica exploratéria, de carater hipotético-dedutivo
(MARCONI; LAKATOS, 2003: GIL, 2002: GIL, 2008). Esse caminho me-
todolégico é justificado por ser essa uma questao que contempla os
desafios, as diversidades, as possibilidades e as flexibilidades que os
usos das TDICs significam na escola e na producao de conhecimento
da Cibersociedade, descrita por Lemos (2015).

1 Pierre Lévy (2010, p.94) nos apresenta o ciberespaco “como o espago de comunicagéo
aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das memoérias dos computadores”.
Segundo ele, essa defini¢do inclui o conjunto dos sistemas de comunicagao eletronicos,
na medida em que transmitem informacodes provenientes de fontes digitais ou destinadas
a digitalizagdo. No final do século XX esse autor ja vislumbrava que a perspectiva da digi-
talizagao geral das informagoes tornaria o ciberespaco o principal canal de comunicagéo
e suporte de memdria da humanidade no século XXI.
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No Portal da Capes, pesquisando por tépicos correlatos ao
tema deste capitulo, no recorte temporal de 2017 a 2021, foram en-
contrados 97 artigos e um livro. Contudo, essa aplicacao de filtros
generalizados e combinados resulta em ocorréncias voltadas primor-
dialmente para a area de matematica. Para diferenciar o refinamento
da pesquisa nessa plataforma, na Scielo, no Google Académico e na
Science Research foi feita utilizacdo associada aos conceitos chaves
da tematica deste trabalho, em diferentes combinagdes, no mesmo
recorte temporal. Os resultados enfatizaram a demanda de producao
intelectual sobre o tema proposto e motivou a pesquisa dos termos
especificos incluidos nessa proposta de estudo.

Os referenciais para a analise da probleméatica desse trabalho
foram encontrados a partir de pesquisas especificas de cada concei-
to, 0 que trouxe mais resultados para compreender a relevancia e di-
mensé&o das tematicas envolvidas neste recorte temporal recente. Para
exemplificar esse levantamento, na Plataforma Science Research os
resultados de artigos para os conceitos foram: Educagao Basica, 120;
Cibersociedade, 20; Cognicao Situada, 04; Metodologias Ativas e Tec-
nologias Digitais, 04; e Presenca Social, 20. A pesquisa desses concei-
tos foi replicada nas outras plataformas. Para o complexo e dindmico
contexto que a tematica apresenta, esse capitulo pretende contribuir
com esclarecimento conceituais e com a reflexao para novos propdési-
tos pedagdgicos na utilizacdo das tecnologias digitais em sala de aula.

A CONDICAO TECNICA DA CIBERSOCIEDADE

A Cibersociedade € uma condicéo de existéncia da humanida-
de no mundo contemporaneo. Para compreender essa realidade, é
preciso retomar alguns conceitos importantes que constituem esse
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termo. O primeiro € o conceito de cibernética?, criado pelo filésofo e
matematico Norbert Wiener (1954) para designar a ciéncia do contro-
le, comunicagao e cogni¢ao. Na sua publicagédo de 1950 e reedicoes
posteriores, intitulada The human use of human beings: Cybernerne-
tics and Society, Wiener apresentou a cibernética como uma nova
teoria encarregada de tratar, predominantemente, do controle e co-
municacdo (como fator preponderante) nas maquinas, nos animais e
na sociedade (VANZIN; PALAZZO, 2016 p. 12).

O propdsito da Cibernética é o de desenvolver uma linguagem
e técnicas que nos capacitem, de fato, a haver-nos com o pro-
blema do controle e da comunicacao em geral, e a descobrir 0
repertério de técnicas e ideias adequadas para classificar-lhe
as manifestacdes especificas sob a rubrica de certos conceitos.
(WIENER, 1954, p. 17)

Em sua teoria Wiener aponta que, enquanto os avangos do sé-
culo XIX se basearam no conceito de energia, a partir da segunda
metade do século XX a ciéncia e 0os avangos se desenvolveriam em
torno da informacao. Para ele, a informagéo € o termo que designa o
contetdo daquilo que é permutado com o mundo exterior ao se ajustar
aele, e que faz com que esse ajustamento seja nele percebido. Assim,
para Wiener (1954, p. 17) “E perceptivel que comunicacédo e controle
fazem parte da esséncia da vida interior do ser humano, mesmo que
pertencam a sua vida em sociedade”. O autor possibilita compreen-
der que o processo de receber e utilizar informagao é o processo de
ajuste as contingéncias do meio ambiente e da forma de viver nesse
meio ambiente. Ou seja, de efetivamente estabelecer um processo de
retroalimentacao (feedback) permanente com o meio.

Vanzin e Palazzo (2016, p. 13) lembram que o trabalho de Wiener
referente a cibernética ndo foi solitario, mas fruto da sua interagdo com
0 grupo de cientistas interdisciplinares das dez Conferéncias Macy

2 “Cibernética”, Wiener (1954, p.15) descreve que derivou da palavra grega “kubernetes” ou
“piloto”, a mesma palavra grega de que eventualmente é derivada a palavra “governador”.
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(Macy Conferences on Cybernetics). Essas conferéncias aconteceram
nos anos de 1946 a 1953 em Nova York sob o patrocinio da Fundagéo
Macy e tinham por objetivo discutir “mecanismos de retroalimentagao
causal e circular em sistemas bioldgicos e sociais”.

[...] no resultado das discussdes das conferéncias Macy es-
tava também o surgimento de um novo paradigma auto-orga-
nizativo, em substituicdo aqueles com referéncia externa, em
uma ciéncia unificada da mente com o foco nos processos e
nao mais no objeto de estudo. A Cibernética, entdo, englobou
pesquisas que utilizavam a Teoria Geral de Sistemas (TGS) no
campo das ciéncias cognitivas, como sistemas abertos evolu-
tivos (VANZIN; PALAZZO, 2016 p. 13)

Assim, desde seus primordios, a Cibernética denota, tipicamente,
o estudo interdisciplinar e o emprego estratégico dos processos de con-
trole comunicativo em “sistemas complexos” constituidos por humanos,
outros animais, maquinas e o resto da natureza viva. Para a cibernética,
0s humanos séo sistemas inteligentes porque possuem a capacidade
de aprendizagem que existe em sistemas suficientemente complexos.

Se observado o recorte temporal das Conferéncias de Macy &
constatado que o tempo de guerra apressou a producao da imagi-
nagao de Wiener sobre a cibernética, o que contextualiza seus sig-
nificados de controle, informagao e producdo. Em tom critico a esse
conceito, Pfohl (2001 p.106) assinala que é preciso compreender a
cibernética ndo s6 como um campo de pesquisa e aplicagéo tecno-
-cientifica, “mas como um termo conotando as formas ultramodernas
de controle social que possuem o maior alcance possivel”. Este au-
tor utiliza a expresséo cibernética social para configurar o feedback?®

3 "Quem quer que se ponha a examinar os padrbes da automagdo logo descobre
que o aperfeicoamento de uma méaquina, no sentido de torné-la automética, envolve o fee-
dback (realimentacao). Isto, significa introduzir um loop ou circuito informacional onde antes
havia um fluxo unidirecional, ou sequéncia mecanica. O feedback significa o fim da linearidade
introduzida no mundo ocidental pelo alfabeto e pelas formas continuas do espago euclidiano.
O feedback, ou didlogo entre 0 mecanismo e sua ambiéncia, acarreta o entrelagamento de
méquinas isoladas numa galaxia de maquinas que toma conta de toda a planta ou layout da
fabrica. Daqui deriva um novo entrelagamento entre plantas isoladas e fabricas, no sentido de
toda uma matriz industrial dos materiais e servicos de uma cultura. (MCLUHAN, 1964 p.397)
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“positivo e negativo que resulta das camadas fluidas, de alta veloci-
dade e densa estratificacao, das redes de comunicacao”. Segundo
ele, esses fluxos afetam as informacdes e colocagoes deste texto.

Em outras palavras, a cibernética substitui um modelo simplista
de comando em uma sé via por uma visdo do processo de man-
dar e receber mensagens como algo mediado pela influéncia da
propria pratica comunicativa: essa seria uma influéncia das letras,
dos icones e das imagens em movimento. (PFOHL 2001 p. 107)

Nesse aspecto é possivel resgatar o pensamento de Marshall
MclLuhan (1964 p. 23) no qual expde que 0 meio € a mensagem, “porgue
€ 0 meio que configura e controla a proporgao e a forma das agoes e
associacdes humanas”. De forma imperceptivel em inimeras situacdes
do cotidiano, guem usa nao percebe como 0 meio define a sociedade, a
nao ser que se disponha a analisar ou criticar essa interferéncia.

A engenharia do controle automatico, em comparagéo, muitas
vezes é descrita como uma “tecnologia escondida”: indispen-
savel para o funcionamento regular e eficiente de maquinas,
fabricas, dispositivos eletrénicos, veiculos, navios, avioes, e fo-
guetes espaciais e onde o usuario raramente toma conhecimen-
to da operagéo dos mecanismos de controle, exceto nos raros
eventos nos quais ocorre uma falha. (PAIT, 2017)

Compreender o que é a Cibernética é fundamental, pois Ciber-
sociedade deriva dessa conceituacao, mas Wiener (1954) ndo con-
seguiria prever a realidade atual*. Anos mais tarde, MclLuhan (1964),
vivenciando um processo de integracdo cultural com as tecnologias
ja prenunciava que a aldeia desse universo é global. Esse contexto de
reflexdo que a cibernética possibilitou a esses autores hoje se constitui
e se materializa em uma contundente e dinamica realidade mundial.

4 Programas de mineragao com acesso a imensas bases de dados empregam variadas
tecnologias para extrair informagédo implicita enquanto aprendem a se auto aperfeigoar
no desempenho dessa tarefa. A tecnologia encurtou todas as distancias e tornou-se uma
linguagem universal. Ao mesmo tempo objeto e simbolo, ela tudo registra e tudo processa.
O que é feito online, jamais deixa de estar online, muito além mesmo do que usualmente é
imaginado. (VANZIN; PALAZZO, 2018 p.12).
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Essa condicao da cibersociedade deriva das condicdes tecno-
l6gicas que o conhecimento humano possibilitou na trajetéria da sua
espécie. Um recorte temporal, principalmente nos Ultimos quinhentos
anos, testemunha um crescimento fenomenal e sem precedentes no
poderio humano. Nesse tempo, segundo Harari (2015, p. 3), a popu-
lagdo aumentou 14 vezes; a produgao, 240 vezes; e 0 consumo de
energia 115 vezes. Ja sobre um dos recursos tecnoldgicos funda-
mentais da Cibersociedade, esse autor (2015 p. 3 cap. 14) enfatiza
que “Um computador moderno poderia facilmente armazenar cada
palavra e nUmero em cada cddice e pergaminho de cada biblioteca
medieval com espaco de sobra”.

Contudo, essas condicdes de aperfeicoamento e desenvolvi-
mento tecnoldgico é desigual nos paises, com maior ou menor intensi-
dade das suas diferentes etapas nos territérios. Dessa forma, a fim de
compreender um pouco mais sobre o desenvolvimento tecnolégico, o
segundo conceito importante a esclarecer na compreensao da Ciber-
sociedade é o de tecnologia.

Salienta-se que a tecnologia nao se concretiza somente em ar-
tefatos associados ao uso da internet e comunicacgao, os quais estao
em evidéncia nesse texto. Desde os corriqueiros 6culos até os sofisti-
cados aparelhos cientificos, industriais e médicos se constituem das
tecnologias e tém um duplo efeito, pois simultaneamente ampliam e re-
duzem a nossa experiéncia (CUPANI, 2016 p. 122). De forma objetiva,
este autor defende (p. 11) que a tecnologia se constitui de um dominio
de objetos ou sistemas de objetos mais ou menos complexos. Essa
complexidade dos objetos tecnologicos e sistemas que constituem a
Cibersociedade foi intensificada, principalmente, a partir da segunda
guerra mundial. Eo que Milton Santos (2002) estabelece como periodo
técnico-cientifico-informacional.

Segundo Santos (2002), ao longo das Ultimas décadas, para
o desenvolvimento das tecnologias, ocorreu uma profunda interagao
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da ciéncia e da técnica, denominada por alguns autores como tec-
nociéncia. Nesse sentido, é salutar rememorar que a propria relacao
entre ciéncia e tecnologia também é um fenbmeno muito recente.
Antes de 1500, ciéncia e tecnologia eram campos totalmente separa-
dos. Quando Bacon associou os dois no inicio do século XVII, foi uma
ideia revolucionaria. Durante os séculos XVIl e XVIII, suas relacdes se
estreitaram, mas o no foi atado no século XIX (HARARI, 2015). Nesse
sentido, Bungue (1983, p. 208) apud Cupani (2016, p. 101) esclarece
gue nessa interagao entre ciéncia e tecnologia, ciéncia basica, cién-
cia aplicada e tecnologia “sao manifestacbes diversas da confianca
na racionalidade e na objetividade, junto com a consciéncia da falibi-
lidade do saber humano”. Conforme esse autor

“Nas trés se procede de acordo com o método cientifico, en-
tendido como a estratégia geral de pesquisa. Contudo, ha uma
diferenca de ethos entre elas, principalmente entre as duas mo-
dalidades da ciéncia, orientadas inerentemente ao saber, e a tec-
nologia, orientada inerentemente ao fazer. Enquanto o cientista se
interessa pelas coisas tais como sédo em si mesmas, o tecnélogo
se interessa pelo que esté ou pode estar sob controle humano”.

Cupani (2016, p. 101) acrescenta que, enquanto a tecnologia
inclui uma essencial valoracao dos recursos em funcao do objetivo e,
certamente, dos produtos tecnolégicos, a ciéncia (pura ou aplicada)
ndo julga a realidade investigada, limitando-se a descrevé-la e expli-
cé-la. Para o autor, “Enquanto o cientista busca a verdade, o tecné-
logo deve, por definigao, servir aos interesses de quem determina o
objetivo a ser alcancado”.

Na condigao técnica, conforme McLuhan (1964), a automagéo,
ou cibernagéo, opera com todas as unidades e componentes do pro-
cesso industrial e mercadolégico exatamente como o radio ou a TV
combinam com os individuos de uma audiéncia “num novo Inter pro-
cesso”. Assim, essa automagao proporcionada pela tecnologia infere
na propria constituicao da Cibersociedade.
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A nova espécie de inter-relagdo que se observa na industria e no
mundo do entretenimento € o resultado da velocidade elétrica
instanténea. Nossa nova tecnologia elétrica vai agora produzindo
a extensdo do processamento instantaneo do conhecimento me-
diante aquela inter-relagéo que ha muito se manifesta em nosso
sistema nervoso central. E esta mesma velocidade que constitui
a “unidade orgénica” e que acaba com a era mecéanica que atin-
gira alta velocidade com Gutenberg. A automacéao traz uma real
“producao em massa” — nao em termos de tamanho mas de
abrangimento inclusivo e instantaneo. (MCLUHAN 1964 p. 391).

A Cibersociedade, com os recursos tecnolégicos da tecnocién-
cia que estao sendo disponiveis nas décadas do século XXI, proporcio-
na e usufrui de: informagdes, conhecimento, modos de agir, eficiéncia,
experiéncias, seguranga, e outras formas que atendem a inclinacéo hu-
mana de poupar tempo e esfor¢o. Assim, é possivel identificar que as
tecnologias, na cibersociedade, geram ordem e ao mesmo tempo ge-
ram complexidade, modificam costumes, produtos, cidades e grupos
sociais. Modificam a forma de pensar e agir, de aprender € ensinar, de
se isolar e de expor, de ser e de existir (VANZIN; PALAZZO, 2016 p. 18).

Conforme MclLuhan (1964, p.112), se deve acrescentar uma
patente ambiguidade daquilo que é aludido como tecnologia. Inva-
riavelmente toda realizagao tecnoldgica vai acompanhada de alguma
valoracao, positiva ou negativa, pois qualquer invencao ou tecnologia
“é uma extensao ou auto-amputacdo do corpo, e essa extenséo exige
novas relagdes e equilibrios entre os demais 6rgaos e extensoes des-
se corpo” Como consequéncia ao colocado por esse autor, Cupani
(2016 p. 12) afirma que, ao longo do tempo, 0 uso das tecnologias
pela humanidade conduz irrefletidamente para uma atitude e para uma
mentalidade tecnoldgica. Segundo ele,

Aquilo que denominamos tecnologia se apresenta, pois, como
uma realidade polifacetada: nao apenas em forma de objetos
e conjuntos de objetos, mas também como sistemas, como
processos, como modos de proceder, como certa mentalidade.
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Assim, dentre as mudancas positivas e negativas que a tecnolo-
gia promove nas sociedades, € possivel afirmar que as interpretacoes,
as atitudes e as relacdes das pessoas foram profundamente altera-
das pelos avancos tecnolégicos, principalmente aqueles incorporados
com a existéncia da internet.

A tecnologia simples e precisa dos protocolos HTTP e FTP (BER-
NERS-LEE, 1989), viabilizou o desenvolvimento da Web — uma
plataforma multimidia, onde as pessoas ndo sao apenas Consu-
midoras, mas também produtoras de informagdo. Em associa-
¢ao, a partir dos primeiros anos do novo século, a evolugéo do te-
lefone celular para os smartphones, assim como a popularizagao
de tecnologias como GPS, Bluetooth, 3 e 4G, RFID, entre outras,
adicionando mobilidade e potencializando as conexdes, expan-
diu enormemente as possibilidades de produgao, troca, captura
e disseminagao de informacéao. Tao rapida foi a transicéo cultural
gerada pela nova midia que pegou de surpresa 0s mecanismos
convencionais de controle (governanga) social. Esta situagao foi
originalmente detectada por Levy (1999) e posteriormente anali-
sada por Castells (2003), (VANZIN; PALAZZO, 2016 p. 15).

O computador, assim, se constituiu como uma importante fer-
ramenta tecnolégica do atual periodo que a humanidade vive, sendo,
nem mais nem menos, uma ferramenta muito poderosa que auxilia o
trabalho humano e, em particular, a busca de conhecimento (CUPANI,
2016 p. 104). Diante dessas possibilidades que a tecnologia apresenta
para os seres humanos, qualquer tentativa de definir caracteristicas
da sociedade atual, aqui identificada como Cibersociedade, € como
tentar definir a cor de um camaledo. A Unica caracteristica da qual se
pode ter certeza sobre a humanidade e seu dominio tecnolégico, € a
mudanca incessante (HARARI, 2015 p. 154).

Nessa realidade tecnoldgica, Vanzin e Palazzo (2016) lembram
que a Internet, um dos principais recursos tecnolégicos dessa atual
sociedade, é uma das poucas invengbes humanas que nao é ainda
totalmente compreendida pelos seus proprios criadores.
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O que comegou simplesmente como um meio de transmis-
sdo de informagdes digitais transformou-se em um complexo
e onipresente sistema de expressao, aprendizagem, trabalho,
negocio, cultura, ciéncia, tecnologia, inovagéo e lazer, uma in-
fraestrutura tecnomidiatica suportando as mais variadas apli-
cacdes e conteldos digitais, que ndo € apenas uma camada,
como costuma ser modelada, mas um verdadeiro emaranhado
virtual, que se enraizou profundamente nas entranhas das mais
variadas atividades humanas, terminando por formar o proprio
substrato da Cibersociedade. (VANZIN; PALAZZO, 2016 p. 16)

Nesse sentido, Castells (2003) aponta que a elasticidade da
Internet a torna suscetivel a intensificar as tendéncias contraditérias
presentes atualmente.

“Nem utopia nem distopia, a Internet é a expressdo de ndés
mesmo através de um codigo de comunicagao especifico, que
devemos compreender se quisermos mudar nossa realidade”.
Para tanto, como menciona esse autor, a informagéo é o meio
(CASTELLS, 2003, p. 11).

No contexto da cibersociedade, a informacao nao esta presente
somente nas coisas, nos objetos técnicos que formam o espaco, como
também ela é necessaria a agdo sobre essas coisas. ‘A informagéo
é o vetor fundamental do processo social e os territérios sao, des-
se modo, equipados para facilitar a sua circulagao” (SANTOS, 2002
p.239). Nesse sentido, uma vez produzido 0 meio para a circulacao de
informagdes e objetos, no qual inclui-se a internet, fica estabelecido
uma causalidade recorrente entre o objeto e o meio.

Conforme identificou Castells (2003 p. 07), a introducéo da in-
formacado e das tecnologias de comunicacdo baseadas no compu-
tador, e particularmente a Internet, “permite as redes exercer a sua
flexibilidade e adaptabilidade, a afirmar assim sua natureza revolu-
cionaria”. Essa realidade se intensificou a partir da década de 1990,
qguando a evolugao tecnoldgica acelerada passou a se impor sobre
a sociedade e a interferir diretamente na rotina das pessoas, criando
novos habitos sociais e de consumo.
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Para Vanzin e Palazzo (2018, p. 11), o marco simbdlico que tra-
duz e representa bem essas mudangas sociais a partir do advento
das TDICs é o Smartphone. Segundo os autores, o Smartphone é esse
marco simbdlico pois hospeda aplicativos de comunicacdo e com-
partilhamento dos mais diferentes tipos de arquivos, texto, imagens,
audio, video, jogos e de uma infinidade de utilidades que impregnam
a internet. A utilizacdo dos aplicativos possibilitou otimizar o tempo e
executar as tarefas com maior qualidade, em maior quantidade e velo-
cidade. Sobre o smartphone, mais do que isso,

[...] ele é aiinterface com os grandes processadores e HDs que
existem no mundo e estdo operando full time. Sao exemplos
ndo mais surpreendentes da rapida introdugéo das tecnolo-
gias digitais de informacéo e Comunicacgéao (TIC) nas diferen-
tes atividades e pontos geograficos, e isso esta acontecendo
muito depressa. Ja ndo ha mudanga em escala de séculos,
ou decénios. Assim é a atualidade e esta é a Cibersociedade.
(VANZIN; PALAZZO, 2018 p.14)

As tecnologias permitem a coordenacgao de tarefas e a admi-
nistracdo da complexidade. Conforme Castells (2003, p. 07), isso re-
sulta numa combinagao sem precedentes de flexibilidade e desem-
penho de tarefa, de tomada de decisao coordenada e de execugao
descentralizada, de expresséao individualizada e de comunicacao glo-
bal, horizontal, que fornece uma forma organizacional superior para
a acao humana Essas agdes tornam-se fluxos imateriais, em redes,
que se formam pela incorporacdo dos instrumentos tecnolégicos e
possibilitam, até condicionam, as transformagdes espaciais, sociais
e econbmicas gue as pessoas vivem.

Especula-se sobre o futuro, pois muito da realidade contempo-
ranea esta acontecendo de forma automatizada e o uso desses siste-
mas de objetos foi impulsionado ainda mais pela ocorréncia da Pande-
mia da Covid-19. Nessa realidade, a tecnologia se fez necessaria para
uma reorganizagao social e econémica de distanciamento e reducao
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de circulacéo de pessoas. Desde entao, ocorreu uma ampliacéo ver-
tiginosa do numero e das formas de interagdo dos usuarios com as
novas Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicagao — TDICs.

E possivel afirmar que s&o poucos grupos da sociedade urbana
gue néo se utilizam desses meios tecnolégicos de alguma forma, pois
0 cenario complexo para a salde humana diante de uma pandemia,
ao iniciar a terceira década do século XXI, levou as pessoas e institui-
¢Oes a aprofundar as suas experiéncias, relacdes e usos dos recursos
tecnoldgicos no ciberespaco. Tal fato intensifica uma época de gran-
des transformagoes, sendo uma era de disrupgao, inclusive na area de
educacao (MELLO; NETO; PETRILLO, 2021).

Assim, na Cibersociedade, por meio das tecnologias disponi-
Veis, as pessoas estdo conectadas e expostas a uma quantidade es-
tratosférica de informagoes, dados, possibilidades e conhecimentos.
Na escola, essa realidade técnica da cibersociedade precisa estruturar
novos didlogos com os precedentes pedagdgicos e metodoldgicos
que fazem parte do ensino e da aprendizagem, 0 que imprime Novos
desafios e novos horizontes pedagdgicos ao processo da educagao.

DESAFIOS PARA A EDUCACAO
BASICA NA CIBERSOCIEDADE

Compreender formas de incorporagao das TDICs, nao possi-
bilita superar alguns desafios presentes nesse cenario educacional
contemporaneo de simbiose entre o ser humano e a tecnologia.
Muitos profissionais da area educacional ainda ndo conhecem essa
perspectiva e, também, ndo compreendem que seus estudantes
pertencem a uma sociedade informatizada e tiveram, segundo Pa-
rente (2000 p.01), a passagem de um pensamento simbdlico para

164



um pensamento conexionista. Segundo esse autor, “Com o cinema,
a televisdo, as tecnologias multimidia e a realidade virtual, ingressa-
mos na era de uma sociedade pdés simbdlica”.

Nessa nova realidade com as TDICs, deve-se considerar e
compreender que existe também uma nova forma de pensar nessa
sociedade tecnoldgica e que ela é relevante ao planejamento docente.
Sobre essa importancia Dewey (1979, p. 32), em um contexto com
menos recursos tecnolégicos de informacédo e comunicacéo, ja re-
forcava que o docente deve saber como utilizar as condigoes fisicas
e sociais do ambiente “para delas extrair tudo que possa contribuir
para um corpo de experiéncias saudaveis e validas” no processo de
educagao. Esse objetivo persiste, principalmente quando o docente
também procura, para atuar na educagao contemporanea, compreen-
der a realidade dessa sociedade hibrida que é a cibersociedade.
As tecnologias possibilitam, de forma virtual, a presenca e o exercicio
da identidade em grupos pessoas e situacdes diversas, como aquela
da educagéo continuada. Todavia, com caracteristicas distintas das
presenciais, esses novos encontros carecem de uma avaliagéo aca-
démica que bem mensure sua efetividade, identificando potenciali-
dades e debilidades. Esse tema é bem instigante e contemporaneo.

Um outro aspecto desafiador aos docentes nessa realidade é
considerar e inserir o contexto das redes em suas praticas pedagdgi-
cas, buscando a sua convergéncia e a colinearidade com os objetivos e
préaticas existentes. Pois, de maneira geral, a rede digital proporcionada
pela internet ndo possui unidade orgénica, ou seja, uma totalidade, nem
centro. Ela € acéntrica. “Na verdade, na rede abundam muitas redes que
atuam sem que nenhuma delas se imponha as demais e, além disto,
ndo ha principio, mas diversas vias de acesso, sem que nenhuma delas
possa ser qualificada como principal” (PARENTE, 2000 p.01).
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A partir desse cenério, as praticas pedagodgicas respaldadas
pelas consagradas teorias de aprendizagem, precisam estabelecer
conexdes mais acertadas nessas redes com o desenvolvimento de
suas atividades. Pois, como destaca Pereira (2019 p. 108), é notério
que o uso das TDICs, constituidas de inUmeras ferramentas digitais,
€ o grande mediador das relagdes atuais do individuo com a socie-
dade, incluindo a educagéo. Esse fato €, dentre tantos, um grande
desafio a ser superado pela Educagao Basica. Diante da pandemia,
os modelos adotados por escolas de Educacédo Basica nessa ocor-
réncia foram processos educacionais pautado em aulas e atividades
encaminhadas, de forma sincrona e assincrona, pelos meios digitais
com um compromisso de continuidade ao que estava em curso na
forma presencial. Dessa forma, serd necessario ao processo escolar
continuar promovendo uma interagao significativa entre as pessoas
utilizando somente ferramentas de comunicacao e plataformas tec-
nolégicas (COELHO; TEDESCO, 2017 p. 613), mas agora com um
protagonismo da tecnologia digital desde o planejamento pedago-
gico, devidamente alinhado com uma teoria de aprendizagem que
privilegie a interagdo entre aprendentes, o contelido e o mediador do
processo de aprendizagem, que é o professor. Neste caso, como um
referencial a dirigir o grupo aos resultados desejados.

Nas atividades pedagdgicas é possivel destacar que o uso
das tecnologias digitais nas aulas vai muito além da visualizacéo de
imagens e textos. Agem como complementos ativos na aprendiza-
gem, em complemento ou substituicao das tradicionais formas pre-
senciais e analégicas. As TIDCs oferecem condigbes para fomentar
mudancas significativas nos processos educativos, potencializando
0 pensamento critico, a resolugdo de problemas, a autonomia, enfim,
a insercéo do individuo como protagonista na sociedade (PEREIRA,
2019, p.90). Diante disso, compreende-se que um outro relevante
desafio para a incorporagédo das TDICs na Educacédo Basica é a
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necessidade dominio técnico da estrutura tecnoldgica para a inser-
¢ao dessas ferramentas no processo escolar®.

Perspectivas Metodolégicas

De todos os desafios para a Educagao que surgiram durante a
pandemia, superar a falta das interagdes fisicas e sociais que constituem
0 universo escolar da Educacao Basica pareceu o maior. Na verdade,
¢ insubstituivel para o desenvolvimento humano nessa faixa etaria a ex-
periéncia escolar presencial. Nesse sentido, a comunicagao, predomi-
nantemente presencial na escola basica, foi brutalmente interrompida
com a pandemia sem que houvesse tempo hébil para implementar as
potencialidades existentes da presenca virtual para todos os professo-
res e alunos. A pandemia expds as fragilidades do processo e também
mostrou que os recursos da comunicacao digital, por condi¢des diver-
sas, eram limitados ou as vezes nem usual nos processos de educagao.
Assim, como resultado da reclusdo sanitéaria imposta, sobreveio a cla-
reza da necessidade de que novos processos educacionais precisaram
ser incorporados rapidamente ao ensino e a aprendizagem de criangas
e jovens da escola basica por meio das tecnologias digitais.

Na inteng&o de contribuir para que as comunidades escolares
superem, de alguma forma, esses desafios identificados dentro do
contexto pedagdgico e cibernético apontado até aqui, ou avancem
nas propostas construidas na pandemia, é oportuno resgatar princi-
pios das metodologias ativas.

5 Conforme PEREIRA (2019, p. 90), “as TDICs nas escolas precisam ser consideradas como
recursos pedagogicos e, como tal, necessitam ser conhecidas e exploradas, pois apre-
sentam-se em diversos suportes tecnolégicos, tais como: desktops, laptops, notebooks,
tablets, celulares, relégios, e outros tantos surgirdo. Somente esses suportes n&o propor-
cionam mudangas significativas no processo de ensino-aprendizagem, o que proporcio-
naré efetiva mudanga ¢é a utilizagédo das tecnologias presentes neles, com intengao de
aprendizagem, ou seja, com planejamento, com projecao possiveis de resultados, como
utilizar e principalmente a liberdade de escolha das tecnologias pelo usuério”.
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Conforme Moran (2018, p.04), as “Metodologias sao grandes di-
retrizes que orientam 0s processos de ensino e aprendizagem e que se
concretizam em estratégias, abordagens e técnicas concretas, espe-
cificas e diferenciadas”. Conforme esse autor, as metodologias ativas
“dao énfase ao papel protagonista do aluno”, pois permite considerar
0 seu envolvimento direto, participativo, reflexivo em todas as etapas
do processo de conhecimento, com orientacao do docente. Assim, as
metodologias ativas sao ferramentas importantes para se alcangar o
desenvolvimento de forma interligada dos componentes conceituais,
procedimentais e atitudinais. Para tanto, é preciso que o discente as-
suma “uma postura ativa, critica, capaz de transformar-se e transfor-
mador o seu contexto” (MELLO; NETO; PETRILLO, 2021 p.57).

De maneira geral, os métodos ativos estdo em sintonia com pa-
radigmas do mundo contemporaneo, pds-revolugéo digital, quando a
escola passou a ter possibilidades de aprender e a ensinar de forma
diferente e tecnoldgica. Agora, no pés-pandemia e pelas experiéncias
adquiridas, esse perfil precisa ser adotado de forma generalizada.
Sao vérias as formas de aplicagdo dos métodos ativos, como aque-
les sugeridos por Moran (2018, p. 04-21) e Mello; Neto; Petrillo (2021,
p. 62-80) como: Aprendizagem Baseada em Problemas, Aprendizagem
Baseada em Projetos, Aprendizagem Invertida (Flipped Classroom),
Juri Simulado, Mapa Mental, Ensino Hibrido (Blended Learning), Se-
minario, Jogos Réapidos, Ensino Baseado em Simulagdo, entre outras
possibilidades, métodos esses passiveis de serem desenvolvidos em
plataformas digitais. Contudo, para o uso das TDICs em atividades de
aula o docente precisara saber como desenvolver determinado assun-
to tendo como recurso as tecnologias digitais inseridas nos métodos
ativos. Para tal, é preciso o letramento digital®, sendo esse, conforme
6 Paul Gilster, em 1997, no livro Digital Literacy, define letramento digital como a “capacidade

de ler escrever e além disso lidar com as informagdes usando as tecnologias. Conforme
Pereira (2019 p.105) ser letrado digital vai muito além de saber utilizar as tecnologias di-
gitais. E ter condigbes de integra-las as atividades de forma natural, que leve o usuério a

construir conhecimento, que tanto pode ser acerca da propria tecnologia como de outros
assuntos que permeiam a atividade de cada um.
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Pereira (2019, p. 104), o termo que mais se adequa a esse momento,

pois “€ preciso saber como usar em cada atividade demandada e o
que fazer com o que se apresenta”.

Nesse sentido, conforme Moran (2018, p. 12), a combinagao
de metodologias ativas com tecnologias digitais moveis é hoje estra-
tégica para a inovagao pedagdgica na condigao da cibersociedade.
Conforme o autor

As tecnologias ampliam as possibilidades de pesquisa, auto-
ria, comunicagdo e compartilhamento em rede, publicagao,
multiplicagdo de espagos e tempos, monitoram cada etapa do
processo, tornam os resultados visiveis, os avancos e as difi-
culdades. As tecnologias digitais diluem, ampliam e redefinem
a troca entre os espagos formais e informais por meio de redes
sociais e ambientes abertos de compartilhamento e coautoria.

Na comunidade escolar & possivel encontrar o consenso de
qgue a chegada das tecnologias méveis a sala de aula traz tensoes,
novas possibilidades e grandes desafios, como aqueles menciona-
dos por este trabalho. Talvez por isso os professores estdo cada vez
mais procurando formagao para uso das tecnologias nas aulas, como
apresenta Pereira (2019, p. 156). Contudo, conforme a autora, essa
formacao muitas vezes 0s capacita apenas para uso instrumental das
tecnologias digitais e ndo uso pedagogico. S&o demandas dessa nova
sociedade (ciber), dos feedbaks e dos recursos digitais em simbiose
com os seres humanos.

Assim, € nessa perspectiva pedagogica que o presente capitulo
pretende contribuir para a reflexdo docente ao apresentar a problemética
e abrir a discusséo para o conjunto de ferramentas tecnolégicas digitais
disponiveis para apoiar os processos de aprendizagem. Conhecidos em
muitas praticas escolares, Mello; Neto; Petrillo (2021 p. 131-145) citam:
0 Kahoot; o Google for Education; o Mentimeter; o Padlet; dentre ou-
tros. Essas e outras ferramentas digitais, incluindo o Moodle, podem ser
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incorporadas aos métodos ativos, desde que os docentes tenham o seu
dominio e as insiram no seu planejamento pedagogico.

A instrumentalizacdo docente pode ser feita na prépria internet,
onde ha uma série de tutoriais sobre essas ferramentas disponiveis
com uma simples pesquisa. Como possibilidade para essa iniciativa
esta o processo de capacitagado que a Proex/UFSC? realizou em 2020.
Essa iniciativa deixou disponivel tutoriais e cursos na plataforma do
YouTube® que podem ajudar docentes nessa capacitacdo, como o
NDCA — Nucleo de Desenvolvimento e Gestao de Tecnologias Digitais
para a Educagao Basica®.

E certo que a insercao da tecnologia muda a aula e a aula muda
com a tecnologia. Afinal, a sociedade mudou muito a partir da percep-
Gao de Wiener (1954). E preciso que 0s envolvidos no processo da
educagao compreendam e vivam essas mudangas, pois se utilizam
de novas formas de interagao e comunicagao. Castells (2003 ) nessa
direcéo acrescenta:

“como nossa pratica é baseada na comunicagéo, e a Internet
transforma o modo como nos comunicamos, nossas vidas sao
profundamente afetadas per essa nova tecnologia da comuni-
cagao (...) as pessoas, as instituicdes, as companhias e a socie-
dade em geral transformam a tecnologia, qualquer tecnologia,
apropriando-se, modificando-a, experimentando-a”. (p. 10).

Por outro lado, para esse autor, ao usé-la de muitas maneiras,
a sociedade e a escola transformam a propria Internet de vez que tra-
ta-se de um novo padrao sociotécnico que ira surgir dessa interagéo.

No ambiente digital, a principal diferenca para o universo da Edu-
cacéo Basica no uso das TDICs é a perda significativa da linguagem

7 PROEX/UFSC, por meio do Edital n® 2/2020/PROEX — Nucleos de Produgao de Contetidos
Digitais.

8 Disponivel em: https://www.youtube.com/channel/UCE4fZx0Dljs1c6r_Tzv_vaA

9 Disponivel em: https://nucleodigitalca.paginas.ufsc.br/
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corporal subjacente ao ato de interagir, como o olhar, a expressao fa-
cial, a postura, os gestos, entre outros elementos (COELHO; TEDESCO,
2017 p. 611). Este autor se refere a “presenca social” que ocorre no pre-
sencial tradicional e que se modifica no novo contexto digital/virtual do
processo educacional. Com isso, o autor pde em evidéncia essa nova
realidade para a escola, especialmente quando da superacdo dessa
pandemia que ainda esté em curso.

Aspectos da Presenca Social

O conceito de Presenga Social, simplificadamente, se refere a
forma como cada ser humano se percebe no meio social e também
com 0s outros o percebem. E algo como uma identidade, uma relacao
afetiva que se estabelece mutuamente. Essa ligacao tanto ocorre no
ambiente fisico quanto no virtual. Em si, o préprio conceito, por suas
caracteristicas, requer uma extensiva contextualizagao e reflexao, mas,
sem diminuir a importancia de seu inteiro conhecimento serd adotado
aqui de forma mais geral, conforme segue.

Primeiramente, trata-se de um conceito pouco usual aos docen-
tes da educacéo béasica em geral, especialmente os mais tradicionais.
Entretanto, entre aqueles que atuam no EAD'™ baseada em platafor-
mas digitais, o tema vem crescendo em importancia porque trata da
forma de descrever e compreender 0 modo como as pessoas intera-
gem em ambientes virtuais (LOWENTHAL, 2010 apud COELHO; TE-
DESCO, 2017 p. 611) razéo pela qual importa muito para a Educagao
basica nessa mudanga de rumos ocasionada pela necessidade da
continuidade dos estudos nos domicilios dos discentes, através dos
recursos disponibilizados pela internet.

10 Desde meados da década de 1990 até os dias de hoje, o conceito de presenga social
comecou a ser explorado mais fortemente na area de EAD, especialmente nos AVA. (COE-
LHO; TEDESCO, 2017 p.615)
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Conforme Coelho e Tedesco (2017) o trato do tema Presenga So-
cial em ambiente virtual € um importante desafio para a aprendizagem e
vem sendo estudado por diversos pesquisadores.’ A razao disso tem a
ver com a crescente, mas ainda n&o total insercao dos ambientes virtuais
nos processos educacionais, que exigem fundamentos, dominio tecno-
l6gico e métodos pedagdgicos diferenciados para obter presenca social
no contexto das aulas. As aulas pela internet durante a pandemia identi-
ficaram mudangas de comportamento de parte dos alunos envolvidos,
quando comparados ao que ocorria nos ambientes presenciais. Essas
discrepancias precisam ser analisadas adequadamente, visto que o avan-
¢o dos dispositivos digitais de informagao e comunicacao dessa socieda-
de (ciber) no meio educacional ndo tem retorno e é com a preocupacao
nos melhores resultados que o tema da Presenca Social ganha félego.

Assim, a presenga social envolve esses trés aspectos: “os recur-
S0s que 0 meio oferece, as estratégias que os participantes utilizam para
Se projetar como pessoas por meio desses recursos, € a forma como se
dé a percepgéo do outro nesses ambientes (COELHO; TEDESCO, 2017
p.615). Mas essa nao é uma férmula magica de presenca social, pois
cada estudante pode ter a sua propria sensibilidade e proficiéncia para
projetar a si proprio ou a essa prépria presenca como “real” e estar “l4”
especificamente para estabelecer conexdes com outros.

Portanto, nas atividades sincronas e assincronas, os docentes
devem tentar encontrar formas mdltiplas e continuas para que os estu-

dantes se apresentarem como “reais”, “l&” em sua aula (LOWENTHAL,
2013). Especificamente, no contexto das orientagdes em atividades as-

sincronas, o papel do docente € o de facilitador, fornecendo recursos,

11 De acordo com os autores: Deschryver et al., (2009); Gunawardena e Zittle (1997); Jin
(2009); Kehr- wald (2008); Kim (2011); Lin (2004); Lowenthal (2010); Russo e Benson
(2005); Tu (2002). Pesquisas recentes também tém sido feitas para avaliar o nivel de pre-
senca social utilizando recursos especfificos, “como Facebook (Deschryver et al., 2009),
Twitter (Dunlap e Lowenthal, 2009), YouTube (Borup, West e Graham, 2012) e mundos vir-
tuais em 3D como o Second Life ( Jin, 2009)” (COELHO; TEDESCO, 2017 p. 619).
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ferramentas e apoio pessoal para ajudar os estudantes a aprenderem
e interagirem no ambiente virtual de aprendizagem.

Na construcdo dessa presenca social, € importante considerar
que a percepgao do individuo sobre o seu grau de proximidade com
os demais estudantes sera reflexo da dindmica e da relagéo entre as
pessoas que convivem essa experiéncia pedagdgica por meios digi-
tais. Assim, ela sera influenciada tanto pelo meio tecnoldgico utilizado
para promover a interacdo quanto pelas caracteristicas pessoais de
cada individuo. O olhar de Wiener (1954) para os sistemas cibernéticos
de retroalimentagdo esta inteiramente presente nessa relagdo com a
tecnologia digital que ocorre nos ambientes virtuais de educagéo.

A convergéncia com Métodos Ativos discutidos anteriormente, in-
corporam-se aos pressupostos da presenca social no processo do co-
nhecimento mediado por tecnologias. E possivel identificar esse aspec-
to ao resgatar estudos que ja ocorreiram sobre o uso computadores no
ensino. Na perspectiva de Garrison, Anderson e Archer (2000), a expe-
riéncia educativa sera valida se estiver inserida numa “Comunidade de
Inquérito”, similar a comunidade de aprendizagem citada anteriormente.

A Figura 1 auxilia na compreensao da importancia da Presenca
Social nos processos educacionais, pois faz uma sintese dos estu-
dos de Garrison, Anderson e Archer (2000) sobre Comunidades de
Inquiricdo, que também s&o citados no estudo de Lowenthal (2013)2 e
Pereira; Bastos (2012).

12 Cognitive presence, the first element in the model, is “the extent to which the participants in
a community of inquiry are able to construct meaning through sustained communication”
(Garrison et al., 2000, p. 89). Social presence, the second element in the model, is the
“ability of participants in a community of inquiry to project their personal characteristics
into the community, thereby presenting themselves to other participants as ‘real people’”
(p. 89). Finally, teaching presence, the third element in the model, is the ability of a teacher
or teachers to support and enhance social and cognitive presence through instructional
management, building understanding, and direct instruction (LOWENTHAL, 2013).
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Figura 1 - Esquema de uma Comunidade de Inquiricao (Garrisson et al, 1999)

No modelo acima, como pode ser observado, a comunidade
pressupde que a aprendizagem ocorre na interacdo de trés elementos
centrais. Para essa interacdo e para ampliar a presenca social, com
comportamentos que os docentes e estudantes podem adotar no am-
biente virtual, Sung e Mayer (2012, apud Coelho; Tedesco, 2017 p. 616)
sintetizaram as seguintes recomendagoes:

. expressar respeito pelos esforcos das pessoas nas atividades
de aprendizagem;

. compartilhar informacdes pessoais para construir relagdes sociais;

. promover um ambiente aberto e hospitaleiro para dar e receber
feedback;

. ter consciéncia da identidade de cada pessoa, dirigindo-se a

ela pelo nome;

. partilhar suas histérias e suas experiéncias pessoais.
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Diante dos desafios apontados, 0 processo multidimensional
que constitui a presenga social € o maior desafio docente de quem
atua na educacéo em tempos de pandemia e demanda considerar
aspectos da cultura, das caracteristicas pessoais, do planejamento do
processo educacional e operacional com recursos tecnoldgicos dis-
poniveis. Ser docente e ser estudante da Educacao Basica durante
a pandemia significou, para muitos, descobrir um pouco mais sobre
0 uso dos recursos da cibersociedade na pratica pedagogica e da
consciéncia da necessidade de maior convergéncia entre humanos e
tecnologia, com méaquinas mais humanas e humanos mais seguros de
si e identificados com seu meio. Os desafios continuam.

Afim de contribuir com o exposto, este topico encerra com a refle-
xao final sobre o papel docente nesse contexto cibernético. Para Bacich
e Moran (2018, p. 21), hoje, o docente nao esta centrado s6 em trans-
mitir informagdes de uma area especifica. O docente é “principalmen-
te um designer de roteiros personalizados e grupais de aprendizagem
e orientador/mentor de projetos profissionais e de vida dos alunos”.
Ao encontro de Dewey (1979) e Garrison, Anderson e Archer (2000), a
experiéncia é enfatizada no processo da educagéo. Agora a experién-
cia se faz também pela tecnologia e, para ser plenamente positiva na
Educacao Basica, precisa desenvolver a presenca social, pois ela pos-
sibilita a educacao mediada pelas TDICs de forma mais significativa.

CONSIDERACOES FINAIS

Adentrando a terceira década do Século XXI, o ambiente de
pandemia catalisou a incorporacéo do uso de recursos tecnolégicos
para o ensino e para aprendizagem na Educacéo Béasica. Muitas ins-
tituicbes, docentes e estudantes ja se apropriavam de alguma forma
dessas tecnologias, contudo ndo havia uma apropriagcao obrigatéria
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e necessaria como o que foi desencadeado pela suspenséo das au-
las presenciais nas escolas com o distanciamento social imposto pela
Pandemia. Essa realidade exp6s a falta de uma condicéo técnica sobre
essa tematica, principalmente no contexto das escolas publicas.

As atividades assincronas e momentos sincronos da Educacéo
Basica ndo se constituiam com tecnologias necessariamente, como
ocorre no EAD. A exibicdo de slides, videos, filmes e de recursos da
internet eram utilizagbes mais comuns das tecnologias na escola.
Nesse contexto, ao buscar uma resposta ao problema principal deste
capitulo, se considera que este abarcou elementos importantes para
compreender a condicéo técnica que a Educacéo Béasica pode e deve
discutir no contexto atual, aqui delineado como Cibersociedade..

Dentre os elementos importantes que o texto apresenta aos pro-
fissionais da educagéo para que compreendam essa condicdo esta a
origem dessa realidade, quando aponta para o surgimento da cibernéti-
ca, e a definigdo de importantes conceitos, como tecnologia e do préprio
conceito de cibersociedade. Ao apresentar esses elementos, que per-
mitem compreender a disponibilidade das tecnologias e o surgimento
de uma nova cultura e de novas formas de interagdo e comunicagao na
producao de conhecimento e no fazer pedagdgico na atualidade, o texto
contempla o primeiro objetivo especifico proposto no estudo.

No que tange ao objetivo especifico de estudar novas possibi-
lidades pedagodgicas para o uso das tecnologias digitais, o capitulo
trouxe uma discussao sobre os métodos ativos. Assim, este trabalho
permitiu constatar importantes elementos para compreender e mudar
praticas mais tradicionais que constituem o uso dos recursos tecno-
l6gicos na educagéo. Dessa forma busca instrumentalizar os profis-
sionais da educacéo para a integragao das TDICs afim de permitir um
processo de educagao mais significativo nesse contexto cibernético.
Para tanto apresenta autores, condicdes de ensino e aprendizagem,
préaticas e horizontes de capacitagdo para que a educagao.
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No aspecto mais diretamente ligado as teorias de aprendizagem
adequadas a aprendizagem em ambientes virtuais, parecem mais ade-
quadas aquelas de cunho interacionista. Mas, por suas caracteristicas
amigaveis as tecnologias digitais, a Teoria da Cognicéo Situada, no seu
viés das Comunidades de Pratica, e por ter emergido da necessidade
do encontro do aprendiz com o seu meio, na busca do objetivo tracado
(VANZIN,2005) parece uma boa indicagao para futuras reflexdes aca-
démicas. Reforga-se esse argumento em funcdo de que os estudos
de Lave e Wenger (1998) migraram de sua forma primitiva presencial
para a virtual, sem que o seu conteldo tedrico apresentasse perdas.
E, portanto, uma das possibilidades de pensar o aprendizado de forma
simbidtica com as tecnologias digitais de comunicacao e informacgéo e
com a plena Presenca Social de seus participantes.

Por fim, alcangando o Ultimo objetivo especifico, a pesquisa dis-
cutiu um elemento crucial para a inclusao definitiva das TDICS nas
Educacgéo Basica, a presenca social. A apropriagdo desse conceito
explicitada neste capitulo, elucida aos profissionais da educagéo para
que, ao refletirem sobre as suas percepcdes desse ambiente virtual
que integra a escola hoje, possam planejar suas futuras atividades pe-
dagogicas com o uso das tecnologias de forma mais concisa.
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RESUMO:

Este capitulo discute a emergéncia de movimentos sociais que ganham ampli-
tude no espago virtual a partir do uso de icones conectores como o hashtag (#)
e como transcendem e se consolidam em espacos fisicos. A partir desta pers-
pectiva, o foco de discussao deste capitulo apoia-se no movimento #Metoo,
qualificado como um movimento Ciber e representa o universo do Ciberfemi-
nismo. O conjunto de ideas representado no movimento, orientou e organizou
a comunicacao e as agbes das pessoas em escala global, alterando seus
modos de pensar e agir, por meio de amplas interagdes digitalmente mediadas
ou presenciais, resultando em agoes politicas, individuais e sociais. O objetivo
geral deste estudo é evidenciar a amplitude do hashtag para a construcdo da
marca #Metoo que repercutiu na rede digital e, atualmente, é expressa em pro-
dutos materiais e acdes ou manifestagdes presenciais nos ambientes urbanos
de diferentes partes do mundo. Com uma pesquisa de base qualitativa do tipo
exploratéria, tem-se como resultados, indicadores descritos que o conjunto
dos signos linguisticos transformou-se em uma bandeira que pode ser consu-
mida e carregada como marca do movimento, tanto em ambiente virtual como
em ambiente fisico. Evidencia-se também o forte grau de presenca social fa-
vorecido pela midia e pela linguagem no movimento #Metoo.

PALAVRAS-CHAVE: Ciberfeminismo; Cibercultura; #Metoo; Movimentos
Sociais, Presenca social.
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INTRODUCAO

Nos estudos em Design, sabe-se que 0s processos de iden-
tificacdo ou de construcéo de identidades entre usuarios e produtos
ocorrem a partir de uma série de associagdes tradicionalmente pro-
movidas a partir da experiéncia do usuario. Essas experiéncias sao
resgatadas no campo da memoaria e recombinadas com percepgdes
coletadas do presente, gerando entdo um ciclo construtivo semelhan-
te a uma colagem de informagdes que se configuram em um Unico
elemento, uma marca mental. Além disso, o conjunto de elementos e
eventos que, de maneira publica e recorrente, sdo associados a marca
configura sua cultura particular, a qual é coletivamente compartilhada,
cultuada e desenvolvida (PERASSI, 2001).

Considera-se que, pelo menos circunstancialmente, existem
percepcoes, impressdes e agdes individuais ou coletivas das pes-
soas, as quais sao organizadas e orientadas por valores ou ideias de
forca diretamente associadas a cultura da marca. Portanto, as dife-
rentes pessoas que, espontaneamente ou nao, assumem atitudes ou
realizam acoes individuais ou coletivas governadas pela ideologia ou
cultura da marca constituem uma coletividade, comunidade ou “tribo”.

A primeira manifestagéo online do movimento #Metoo teve seu
registro no dia 15 de outubro de 2017, onde a atriz norte-americana
Alyssa Milano tuitou a seguinte frase: “If you've been sexually harassed
or assaulted write ‘me too’ as a reply to this tweet.”". A partir desta men-
sagem, foram desencadeados uma série de tuites em resposta a ini-
ciativa da atriz, configurando-se em uma transicao da iniciativa pessoal
para uma agao coletivizada, com aspectos de tribo. Parte expressiva
destes tuites compartilhados refletiam tanto sobre casos de abusos

1 “Se vocé foi assediado sexualmente ou agredido, escreva ‘eu também’ como resposta a
este tweet” (N.T.)
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sexuais domésticos como também sobre assédios sexuais ocorridos
em ambientes profissionais. A “provocativa’ iniciada pela atriz Alyssa
Milano, foi langada diante de acontecimentos de assédio em Holly-
wood, dos quais eram sucessivamente abafados. Dessa forma, o caso
envolvendo os primeiros tuites gerou uma amplitude acerca do tema
assédio e, consequentemente, refletiu sobre o caso “Harvey Weistein”,
na época conhecido como o magnata da Miramax. Foi entéo, diante de
inUmeros episédios de assédios sexuais cometidos por Weinstein, que
deu origem ao movimento de luta Metoo, contra os assédios ocorridos
na industria cinematografica hollywoodiana.

Para Facuri e outros autores (2013), as mulheres ainda sao as
principais e mais numerosas vitimas de assédio e abuso sexual, apesar
de sua prética também atingir as pessoas que, pessoalmente e social-
mente, sdo identificadas como homens. O publico feminino mostrou-se
mais mobilizado com a campanha assim como, politicamente e tradicio-
nalmente, o feminismo também posiciona-se contra todos os tipos de
assédio e abuso, independente do género. Por tudo isso, a marca #Me-
too foi amplamente identificada com a dindmica sociopolitica feminista.

O compartilhamento do hashtag #Metoo ganhou repercussao
em um curto espaco de tempo. Com inicio a partir da plataforma
Twitter, se estendeu entre outras midias sociais como Facebook, Ins-
tagram e Linkedin. Além disso, o compartilhamento da frase, gerou
um processo de identificacéo interpessoal que teve inicio no espago
virtual e ganhou extenséo para o espaco fisico, assim como perdura
até a atualidade, ganhando forga em periodos dos quais novos casos
de assédios s&o desvendados.

A campanha comunicacional e consequentemente o movimento
representado pelo conjunto de signos linguisticos, que a partir deste
estudo considera-se sua caracteristica de Marca, teve inicio e foi pri-
meiramente consolidada nas redes sociais online para, em seguida,
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ser estendida ao mundo material dos ambientes urbanos, com ma-
nifestacdes incorporadas em produtos de comunicacao e vestuario e
nas atitudes e acdes das pessoas. Enfim, devido ao inicio, a conso-
lidagé&o e a continuidade da campanha do #Metoo nas redes sociais
online, a campanha de comunicagao e 0 movimento sociopolitico sé&o
prioritariamente identificados como ciberfeministas.

Os movimentos sociais ciberfeministas consolidados nas redes
sociais online sdo comumente configurados em decorréncia da partici-
pagao democratica e nao institucionalizada. Trata-se de um fenémeno
caracteristico da cibersociedade, que é constituida em rede, permitin-
do a organizagao de grupos sociais ou tribos em favor de interesses
comuns que, no caso, considera o conhecimento e 0 empoderamento
do feminino. Observa-se que o ambiente virtual é potencialmente de-
mocratico, permitindo ainda a participagéo horizontal ou relativamente
igualitaria de muitas pessoas, apesar dos investimentos tecnolédgicos e
ideoldgicos de diferentes grupos sociais, politicos ou empresariais que
buscam dominar e controlar as redes sociais online.

Neste artigo, entretanto, apresenta-se um estudo que priori-
za as manifestagdes da marca #Metoo no espago material urbano,
porque foi considerado interessante destacar a repercussao do mo-
vimento ciberfeminista fora das redes sociais online. A origem digital
da campanha e do movimento é ressaltada nos produtos materiais
de comunicacdo, com a recorrente presenga do simbolo “#”, cuja
funcionalidade comunicativa € diretamente relacionada a linguagem
caracteristica do ciberespaco. Assim, considera-se que, além da ex-
pressao Metoo, que demarca a ideologia da campanha e do movi-
mento, o simbolo “#” também é recorrentemente apresentado como
marca de sua origem digital.
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O HASHTAG COMO FERRAMENTA
VIRTUAL NA CIBERCULTURA

A ampla diversidade de temas ou assuntos que circulam nas re-
des sociais online requer recursos de identificacdo do conteldo. Um
recurso amplamente utilizado sado os descritores, como palavras-chave
ou expressdes-chave, que atuam como etiqueta ou tag de identificagao.
Entretanto, para indicar que a palavra ou expressdo é uma etiqueta ou
tag, adotou-se também o uso simbolo hash “#” (que no cotidiano brasi-
leiro é indicado como ‘jogo da velha’). Assim, uma hashtag é caracteri-
zada por uma palavra-chave ou expressao que é precedida pelo simbolo
“#”, sendo comumente usada para categorizar, identificar e destacar
uma postagem ou um comentario publicado em rede online. Inclusi-
ve, permite a rapida localizagao por ferramentas de busca, facilitando
a comunicacao interativa entre pessoas interessados em um mesmo
assunto.

No tweet publicado se destacam alguns elementos que promo-
vem a presenga social. O emissor é identificado por seu avatar e nome.
O link sobre o nome permite abrir a pagina pessoal do emissor. O icone
de verificac&o garante as informacdes do emissor. A data, hora € meio
de emissao da mensagem fornecem dados sobre local e tempo da men-
sagem. Os icones para comentar, compartilhar ou curtir caracterizam o
aspecto social da mensagem que clama por uma manifestagao do leitor.

As conexdes tecno digitais entre as pessoas que atuam co
usuérias de computadores e aparatos constituem redes dindmicas de
comunicacao, as quais atuam como sistemas. Conforme Maturana
(2001), um sistema surge quando a configuragao de relagdes e intera-
¢bes que o definem comecga a ser sistematicamente conservada atra-
vés das proprias interagbes do sistema no meio, num processo cha-
mado de organizacdo espontanea. As hashtags atuam fortemente nos
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processos de organizacdo das coletividades de usuarios em funcao
de temas ou assuntos de interesse comum. A organizagao de coletivi-
dades circunstanciais ou mais permanentes configuram processos de
organizagao no ciberespago. Isso é confirmado por Maffesoli (2012)
ao considerar os contornos indefinidos e as possibilidades infinitas do
ciberespaco que, de modo matricial, permite 0 encontro de pessoas a
distancia, fortalecendo o corpo social.

Aideia de compartilhamento de informacdes abertas que se deu
com o uso de hashtags, contribuiu para o surgimento de grupos diver-
sos, dentre estes, uma série de grupos de apoio e discussao acerca de
problemas comuns ao universo feminino. De acordo com um estudo
realizado por Reis (2017), as buscas por termos como “feminismo”
e “empoderamento feminino”, por exemplo, cresceram em 86,7% e
354,5% respectivamente, em comparagdo com 0S anos anteriores.
Ou seja, a discussao sobre problemas que anteriormente eram igno-
rados, ganharam voz no espaco virtual, o que leva a um aumento no
interesse em adquirir maiores informacoes sobre o tema.

A ideia de hiperconectividade do mundo contemporaneo, con-
tudo, leva muitas vezes a confundir o espago virtual com 0 espaco
real. Para Parente (2000), o dilivio da informagéo € de fato um dado
irreversivel. Ela ndo é trocada, mas compartilhada. E ao ser comparti-
lhada, se reproduz exponencialmente. Tradicionalmente, considera-se
a maxima de que “a arte imita a vida, mas a vida também imita a arte”.
Com relacéo ao ciberespaco e a cibercultura (LEVY, 2009) primeira-
mente, parece que a cultura digital & o reflexo da cultura material, sen-
do que as imagens dos produtos materiais, depois de digitalizadas,
carregam também consigo a simbologia das coisas. Isso é parcial-
mente valido e coerente, entretanto, considera-se que a cultura digital
também é campo de producéo de signos originais, como indica este
caso da marca #Metoo. Além disso, para Parente (2000), é preciso
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lembrar que os signos produzem efeitos sobre o mundo e circulam
nas redes e nas instituicbes que nos ligam as situagdes concretas.”

Vanzin e Palazzo (2018) também reforgam que o mundo virtual
¢ adicionado ao mundo material, ndo estando separado, mas integra-
do nas relagbes sociais compondo a ampla e ambigua realidade con-
temporanea. Isso também caracteriza o direcionamento simbdlico da
marca que, como signo grafico de forte poder ideoldgico, “lidera”, or-
ganiza e orienta a atuagao sociopolitica das pessoas envolvidas. Alias,
Bakhtin (1981), adverte que a palavra é o signo ideolégico por excelén-
cia, estabelecendo e moderando os relacionamentos sociopoliticos.
A marca feminista #Metoo é o signo sintético que representa as pala-
vras de ordem e todo o discurso que constitui a ideologia do movimen-
to de denuncia e luta contra os atos de assédio e abuso sexual.

Em sintese, a organizagéo do sistema cibercultural em torno
do conteldo feminista e da chamada a adesao coletiva das pessoas
ao conceito me too, identificado como etiqueta ou fag pelo uso do
simbolo rash “#”, produziu um signo original que também atua como
marca do movimento tanto na cibercultura como na cultura mate-
rial, sendo expressa em produtos materiais de comunicagao e uso e,
apresentada em manifestacdes presenciais e coletivas que ocorrem
no espago material urbano.

REPRESENTATIVIDADE, #METOO
E O CIBERFEMINISMO

Uma das formas de construcéo de conhecimento ocorre atra-
vés da experiéncia, mas também, por meio do compartilhamento
dessas experiéncias. Saber identificar o que representa cada uma
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dessas experiéncias compdem as etapas do processo de construgao
de conhecimento.

“Embora o sofrimento seja pessoal e privado, uma “linguagem

privada” ¢ uma incongruéncia. O que quer gue seja nomeado,
inclusive os sentimentos mais secretos, pessoais e intimos, sé
0 é propriamente se os nomes escolhidos forem dominio publi-
co, se pertencerem a uma linguagem compartilhada e publica e
forem compreendidos pelas pessoas que se comunicam nessa
linguagem.” BAUMAN, 2000, pg 81.

A linguagem anteriormente privada e que se torna dominio pu-
blico, se expande, pois, a partir da reverberacao dessa linguagem, sur-
gem novos modelos de representatividade que funcionam como esti-
mulos que fortalecem um movimento. Lemos (2003, p.11-23) propde
que “as tribos sao formas socioculturais que emergem de uma relagao
simbidtica entre a sociedade, a cultura e as tecnologias digitais volta-
dos para a comunicagédo.” Além disso, a expresséo “me too”, convida
a participacao, e manifestacao da presenca social de cada leitor. A re-
feréncia direta ao sujeito se posicionando em acordo com a pronuncia,
enfatiza sua presenca tanto como autor da resposta ao tweet como no
grau de presenca dos outros.

Para Donna Haraway (2000), o processo de libertagao dos cor-
pos femininos depende predominantemente da conscientizagao e da
libertagdo de suas mentes, tornando-se conscientes da opressao conti-
nuamente sofrida e vivenciada. Primeiramente, as mulheres necessitam
identificar e entender o que as oprime. Além disso, essa conscientizagao
deve ser coletiva, resultando em cooperagao contra os dogmas e 0s
fatos opressores. Anteriormente, Guy Debord (1997) j& havia assinalado
que a ndo contestacao pode atribuir novas qualidades a velhas mentiras.
Por isso, s&o necessarias a conscientizagao coletiva, sobre os abusos
simbdlicos e fisicos, e a constante denuncia e contestagdo publica dos
abusos e assédios sofridos, combatendo a naturalizagdo de maus cos-
tumes e a continuidade de comportamentos abusivos.
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Primeiramente e continuamente, através do ativismo ciberfe-
minista, 0 movimento #Metoo iniciou 0 processo de rompimento do
siléncio, propondo a discussdo, a compreensao e a contestagao pu-
blica e coletiva dos dogmas, convencionais, habituais e legais, que
provocam e possibilitam o assédio e o abuso sexual. De maneira ini-
cial, cada pessoa participante investe na acao individualizada de pos-
tar uma mensagem na midia social online. Eo hashtag que, por sua
composigao linguistica, torna-se uma marca (#Metoo), expressa nas
postagens que compde os elos formadores da coletividade em torno
dos valores percebidos e desenvolvidos no movimento ciberfeminista.

Figura 1: Produtos materiais, camisetas e boton com a marca #Metoo.

Posteriormente, entretanto, a marca #Metoo foi emancipada da
restricdo digital estabelecendo uma organizagdo que, além de reunir
ideologicamente as pessoas em rede social online, também, as organi-
za em agdes publicas e sociopoliticas nos ambientes materiais urbanos,
sendo continuamente estampada em produtos de comunicagao e uso
(Figura 1), de maneira gréfico-profissional, artesanal ou improvisada.

A marcaimpressa em diversos produtos, como camisetas e bro-
ches ou botons é publicamente manifestada, comunicando também o
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engajamento da pessoa usudria na causa coletiva que caracteriza a
representatividade e adesdo em massa ao movimento e a tribo social
cuja origem é ciberfeminista.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo foram descritas as relagbes interpessoais que
possibilitaram e consolidaram uma transicdo de um signo gréafico
hash (#) para leitura de uma marca #Metoo, como sintese simbdlica
da ideologia do movimento global de denuncia, repudio e luta contra
0 assédio e o abuso sexual. Por sua origem e caracteristicas, trata-
-se de um movimento ciberfeminista iniciado e cultivado nas redes
sociais online, que também foi estendido ao espago material urbano.
Isso ocorreu através de manifestagbes da marca em produtos de
comunicagao, como cartazes, faixas e botons, ou em camisetas e
outras pecas de vestuario. Assim, com agoes individuais ou coleti-
vas, a marca participa recorrentemente de manifestagcoes publicas e
sociopoliticas, nos espacos materiais urbanos.

Ressalta-se que um dos aspectos mais interessantes do feno-
meno comunicacional € a manutencéo do simbolo hash “#” nos regis-
tros materiais do movimento Metoo. O uso do icone jogo da velha, ou
hashtag, por representar em sua forma grafica o cruzamento de ideias
no meio virtual, ganha a caracteristica de representacdo simbdlica a
partir da replicacdo do conjunto da frase #MeToo. Isso remete a ori-
gem ciberfeminista do movimento e confirma a forca e a popularidade
da cibercultura, na atualidade hibrida. Tal hibridizacdo cultural ocorre
na mescla praticamente indissociavel entre os elementos e os ambien-
tes da cibercultura e a cultura material, cujos elementos e ambientes
constituem o mundo habitado por corpos tridimensionais de coisas,
plantas, animais e pessoas.
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A hibridizagdo que também caracteriza os modos de assédio
sexual, 0s quais séao praticados no ciberespaco e no espaco material,
pode ser ainda confirmada nas praticas de abuso sexual que ocorrem
nas redes online. Os abusos cibernéticos podem causar sofrimentos
e prejuizos psicolégicos e sociais iguais ou maiores que alguns tipos
de abuso sofridos nos corpos materiais. Contudo, os abusos no mun-
do material costumam infringir constrangimentos e sofrimentos fisicos,
além dos prejuizos psicologicos e sociais. Portanto, todo tipo de as-
sédio e abuso, especialmente os sexuais, devem ser pessoal e coleti-
vamente combatidos de maneira enérgica em beneficio do bem estar
e da sanidade das pessoas e da sociedade em geral. De maneira pe-
dagogica, envolvente, inclusiva e eficiente, 0 movimento representado
e simbolicamente governado pela marca #Metoo surgiu e esta sendo
desenvolvido como um poderoso recurso sociopolitico de amplitude
global no combate dos preconceitos, do siléncio ou da cumplicidade
silenciosa e das préticas nocivas de assédio e abuso sexual.
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RESUMO:

A agora de Athenas, um espago publico aberto ao debate, exerceu importante
papel na democracia da época. A conhecida praga de comércio e reunides
teve seu papel alterado ao longo da histéria. Ainda assim, ndo perdeu sua
funcéo social, sendo testemunha de grandes acontecimentos. Na sociedade
ciber, em que a camada tecnolégica permite o debate no ambiente virtual, a
“4gora” se transfere para o meio online. Aos de visdo mais pessimista, o futuro
reserva a desmaterializagdo do espaco e a transferéncia de grande parte das
atividades para o ambiente virtual. Enquanto isso, autores mais otimistas de-
fendem a hibridizac&o e fusdo entre as novas tecnologias e o0 espago urbano.
Um dos produtos dessa fusdo séo as fachadas midiaticas, definidas como
uma pele tecnoldgica sobre a estrutura da edificagdo com o objetivo de inte-
grar a edificagéo, o espago publico e seus frequentadores. Este estudo propde
um debate sobre a importancia das fachadas midiéticas na ressignificagédo do
espaco urbano da cibersociedade.

PALAVRAS-CHAVE: Fachadas midiaticas; cibersociedade; espago publico
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INTRODUCAO

Desde a agora da antiga Grécia, os espagos publicos s&o con-
siderados lugares polivalentes onde acontecem as interagdes huma-
nas de comércio, lazer e discussdes. O debate sobre esse ambiente
vem se intensificando na mesma proporgao que as discussoes sobre
a interacdo em redes sociais. Em seu artigo sobre a reinvencao do
espago publico, o professor Ortega (2001) parafraseia a fildsofa Han-
nah Arendt, que dizia que o espago publico pode ser imaterial, uma
vez que pode ser formado apenas pela interagdo entre 0s homens.
Por esta razéo, desde a chegada da internet, assiste-se ao ambiente
material sendo transportado para o imaterial do ciberespaco, levando
a ociosidade de muitos locais fisicos.

A degradacao dos ambientes de uso comum sempre foi uma
preocupacao de governantes e urbanistas. Nao s&o raras as propos-
tas de reurbanizacao, revitalizagao ou ressignificagdo dos espacos pu-
blicos, tais como ruas, avenidas, pracas, parques, monumentos etc.
Na contramao da imaterialidade, estao os estudiosos das smart cities
que entendem que a concepcao destes locais deve ser feita de manei-
ra humanizada e centrada no usuario, caso contrario ocorre a desocu-
pacdo do espaco e uma deterioragcdo do ambiente material.

A discussdo sobre as areas de uso comum das cidades teve
maior eco durante os meses de isolamento por conta da pandemia de
Covid-19, nos anos 2020 e 2021. Ruas, pracas, museus e instituicdes de
ensino, foram completamente boqueados a servico da salde publica.
A primeira vista, o cenario do ambiente material se transformou em luga-
res completamente vazios. No entanto, a vida pulsante das dinamicas
sociais era transferida para o ciberespaco, como o comércio online, lazer,
cultura (em visitas virtuais 360°) e discussdes em redes sociais digitais.
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Aos primeiros sinais de abertura, a paisagem urbana foi literal-
mente demarcada, a fim de proporcionar os encontros com a devida
distancia, proposta pela OMS- Organizacdo Mundial de Saude. Sao
todos seres sociais que precisam do contato com 0s outros seres da
mesma espécie para garantir a existéncia (MATURANA, 1999). Portan-
to, foi neste periodo de isolamento social que se viu o surgimento das
inUmeras iniciativas de encontros: resgate do drive-in para apresen-
tacdes culturais, show de rock com plataformas segmentadas, lotea-
mento de praias e parques € outros mais.

Ativando as discussdes sobre este tema estao os associados
do Media Architecture Institute (MAI) e pesquisadores de fachadas mi-
diaticas. Dentre eles o professor Dave Colangelo, uma das vozes ex-
poentes no assunto, que alega que as cidades s&o construidas para o
encontro entre as pessoas. Na auséncia da proximidade surgiu a opor-
tunidade de refletir maneiras de questionar e reconstruir a socialidade,
a espacialidade e a midia (COLANGELO e MELZER, 2020).

Dentre os estudos de smart cities estao as fachadas ativas, cujo
objetivo é integrar a edificagdo com as pessoas e a cidade e uma
das vertentes esta no uso de fachadas midiaticas. O fenébmeno néo é
novidade, porém ganhou relevancia neste periodo em que as pessoas
nao puderam sair de suas casas. Assim, este estudo busca entrar no
debate, tracando um paralelo entre dgora, midias e fachadas.

Na primeira secdo, por meio de uma revisao narrativa da lite-
ratura, sdo apresentadas as teorias da sociologia, urbanismo, comu-
nicagao e fachadas midiaticas, sob o ponto de vista da participagao
publica da sociedade no debate civico. Com exemplos coletados por
meio das redes sociais dos associados do MAI, a teoria é discutida e
ilustrada na segunda segéo, com 0s casos em evidéncia das fachadas
midiaticas, objetivando identifica-las como colaboradoras na ressignifi-
cacéo do espago publico material.
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CONTEXTO

A pulverizagdo das cidades e o descrédito na ideia de bem co-
mum tornou os cidadaos expectadores passivos (DEBORD, 2003), su-
primindo o didlogo e negociagbes (BAUMAN, 2001), desvalorizando,
assim, o espaco publico fisico (SANTAELLA, 2013). O individualismo
moderno levou a privatizagao deste tipo de ambiente abrindo o debate
para ambientes como cafés, shoppings, condominios etc., mas, que
nao promovem o encontro (BAUMAN, 2001; LIMA, 2008). Sao ape-
nas lugares que, nas palavras de Foucault (2001) estao relacionados
a posicionamento e localizagado. Eis a razdo de muitos pensadores
e pesquisadores do espaco publico recorrerem a agora grega como
simbolo de encontros e dinamicas sociais.

A dinamica das camadas

Cortez (2007) e Depiné et al. (2018) comparam as tecnologias de
comunicacgao e informagao (TIC) com a agora grega, onde cidadaos
podem interagir entre si, em uma nova forma de participagdo publica.
A “agora digital” (DEPINE etal., 2018, p. 189) ou seja, a atual internet,
ndo pode mais ser vista como um meio ou veiculo de comunicagao,
mas como um espago, o “ciberespago” (CORTEZ, 2007, p. 144).

Castells (2000) é um dos muitos tedricos que acreditam na desma-
terializacéo do espaco e prevé um futuro de desencontros em universos
paralelos (fisico e virtual). Em contraponto, Lemos (2006) diz ser errbnea
a ideia que 0s espagos € a vida cotidiana se apagariam ao instituir-se o
ambiente eletrbnico. Mas, na teoria de heterotopia de Foucault (2001) o
espago € composto por multiplas camadas interligadas. Enquanto ele se
refere as camadas como posicionamento (lugar de passagem, lugar de
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permanéncia), Santaella (2008) e Lemos (2004) acrescentam a camada
tecnolégica como uma nova pele, uma caracteristica da sociedade ciber.

A invisibilidade e ubiquidade da tecnologia ja fazem parte de
cultura contemporanea e a camada tecnoldgica no espago € um ingre-
diente na interacao social, que molda os pensamentos na cibercultura
(SANTAELLA, 2013; ORTEGA, 2001). Lemos (2004) integra este debate
apresentando seu conceito de cidade-ciborgue, que aborda a reconfi-
guragdo do espagco, juntando o fisico ao cibernético.

“As redes telematicas da cidade-ciborgue tém sido crescen-
temente usadas pelos movimentos sociais de todos os tipos
como terreno de organizacao e como um meio privilegiado para
quebrar o seu isolamento e interfacear o espago virtual ao real”
(LEMQOS, 2004, p. 136).

Partindo dessa afirmagéo, retorna-se a 4gora e sua fungao ba-
sica de dar voz ao coletivo. Porém, ao contrario da teoria da agora
digital de Depiné et al. (2018), em que os debates se transferem para o
ambiente online, a agora da cidade-ciborgue pode ser hibrida.

A DINAMICA DOS CORPOS

Objetivando atualizar o conceito de espago publico, os auto-
res Rosaneli, Dalmolin e Faria (2019) apresentam os varios entendi-
mentos sobre o termo, que nao se restringe apenas ao espaco fisico
no ambiente urbano. Eles entendem que, tanto no ambiente material
guanto no imaterial, sdo as dindmicas humanas que formam o es-
paco publico e que este “é um elemento de vital importancia para a
vida nas cidades” (p. 18). Nao s&o poucos o0s estudiosos que, para
descrever estas dinamicas humanas, recorrem de maneira poética,
a agora pulsante e o coracdo de Athenas. Ja no primeiro capitulo
do livro Carne e Pedra o Soci6logo Richard Sennett (2003) conduz o

198



leitor a uma viagem por este cenario de multiplas atividades, onde os
corpos se moviam livremente e em sincronia, promoviam encontros
entre os diferentes. O autor recorre a heteroglossia de Mikhail Bakhtin
(1895-1975) para lembrar que a sociedade é multicultural, as pessoas
nao sao copias umas das outras e a dessemelhanga cria hostilidades
e intolerancia (SENNETT, 2003; 2018).

A multiculturalidade promove um diélogo repleto de ambigui-
dades e mal-entendidos, o que faz com que os individuos se isolem
em conjuntos de interesse comum em uma “pseudocoletividade” (DE-
BORD, 2003, p. 133). Pela incapacidade de enfrentar a pluralidade, as
pessoas tendem a isolar-se em subgrupos e buscar por comunidades
hegemdnica, ignorando seus vizinhos e isolando o diferente em guetos
(SENNETT, 2003; BAUMAN, 2001).

O individualismo é tratado como produto do capitalismo e carac-
teristica da sociedade atual (BAUMAN, 2001; SENNETT, 2003; DEBORD,
2003; DEPINE et al., 2018). No entanto, a principal caracteristica da ci-
vilidade € a capacidade de interagir com estranhos, O encontro com
estranhos é efémero e fugaz e cabe as cidades a disponibilizacéo de es-
pagos para 0 bem comum, sem propositos individuais (BAUMAN, 2001).

A DINAMICA DA VOZ

A conduta social esta fundada na cooperacéo, ou seja, o ser
humano precisa da interacdo com outros humanos para construir
seu mundo (MATURANA, 1999). E neste cenario que ocorrem as
interagcdes mais complexas e onde as convergéncias e divergéncias
acendem a um denominador comum das questdes coletivas de in-
teresse da cidade (DEPINE etal., 2018; CORTEZ, 2007; ROSANELI,
DALMOLIN e FARIA, 2019).
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Para Ferrara (2008) as fachadas s&o midias suportadas pela
construcédo e que transformam a cidade na maior experiéncia comu-
nicativa da humanidade. Elas representam as pessoas que ali vivem,
dao significado ao espago e transmitem informacdes. Se o cidadao
afeta 0 meio onde vive, é por ele influenciado (MATURANA, 1999).
E na sociologia da comunicacéo que o espago publico sera tratado
como mediador (FERRARA, 2008) e palco dos mais relevantes deba-
tes da historia (LIMA, 2008).

Conforme as sociedades se modificam, o espago publico vai
tomando novas formas e significados. Contudo, sem perder sua re-
levancia de ponto de encontro comum e polivalente, abrigando as
mais diversas fungbes: comércio, lazer, encontros e discussoes.
Este carater hibrido ¢ defendido pela sociologia da comunicacéo,
gue vé a importancia do cruzamento das atividades como constituin-
tes das trocas sociais e atividades de comunicagao (CORTEZ, 2007).
Wang e Hespanhol (2018) tragam esse paralelo apontando que, até
mesmo as fachadas publicitarias, sem deixar de expressar a marca
do negécio comercial, agem como um meio de criagdo de lugares,
comunicando sua relagao entre arquitetura e entorno urbano.

A forga da comunicacao que 0 espago publico tem em proces-
sos decisorios € ilustrada por Lima (2008), que traz exemplos de pra-
cas que foram palco de grandes eventos histéricos desde a dgora até a
Praca da Paz Celestial em Pequim. Ao tratar de territorio, Debord (2003)
também da importancia a estes espagos, citando Maquiavel (1469-
1527) e lembrando que, desde a revolugdo francesa, para manter a
ordem na rua, é preciso suprimir a rua.

Se as fachadas sédo um meio de comunicagao da cultura de
massa é Santaella (2008) quem lembra que a verdadeira responsavel
por moldar o pensamento humano e propiciar o surgimento de novos
ambientes socioculturais é a informacéo contida nesse meio. Na nova
realidade midiatica, muitos falam com muitos, misturando as diversas
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linguagens e meios, que multiplicam as midias e produzem mensa-
gens hibridas (SANTAELLA, 2008; DEPINE et al., 2018).

A DINAMICA DA FRONTEIRA

Sennett (2003) é outro autor que retorna a revolugédo francesa
para atentar que ela apresentou a violéncia da massa politicamente
organizada, o que originou o planejamento urbano dos espagos trans-
parentes e vigiados. A esta visdo Debord (2003) acrescenta que, 0s
meios de comunicacao em massa estao aliados ao urbanismo, pulve-
rizando as cidades e evitando o encontro de estranhos.

Transparéncia e vigilancia nas smart cities funcionam de maneira
paralela. A transparéncia é entendida pela constante troca de dados,
que abre o canal de comunicacao entre governo e comunidade, permi-
tindo o acesso as informacdes e que todos 0s participantes entrem no
dialogo (FREDERICKS; HESPANHOL; TOMITSCH, 2016). Isto permite,
ao mesmo tempo, o monitoramento das atividades urbanas e o con-
trole da ocupacao de um determinado espago (ALLEN, 2012);(WIE-
THOFF; BAUER; GEHRING, 2014)

Ferrara (2008) entende todos os elementos de uma cidade
como meios de comunicacéo pertencentes ao universo simbdlico da
semiologia e expde que é a dindmica do espaco publico que atraira
a atencao e o desejo de permanéncia. Enquanto a autora relaciona a
apropriagao ao desejo, Sennett (2018) aborda a identidade e o sen-
timento de pertencimento. Isto significa que, quanto mais vinculos a
pessoa tem com o lugar, mais interessada fica por ele e 0os que ali
frequentam, formando as comunidades (Bauman, 2001; Sennett, 2003;
2018). Por isso, tanto o desejo quanto a identidade levam as pessoas
a dominar o territorio publico.
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Referindo-se ao cenério urbano, Debord (2003) fala da domi-
nagdo do homem sobre o ambiente material, a0 passo que Lemos
(2006) refere-se as fronteiras que n&o abordam apenas o espaco fisico,
podendo ser ideoldgico, cultural, politico ou outro. Na contramao da
teoria da desmaterializagdo Lemos (2006) formula sua teoria de des-
territorializag&o, onde as fronteiras podem ser movimentadas e reorga-
nizadas em dinamicas caracteristicas da cibercultura. O autor reafirma
sua interpretagdo de que nas cidades-ciborgue nao ha um processo
de desintegragédo do ambiente fisico e sim, uma ressignificacdo de
determinadas areas da cidade.

FACHADAS MIDIATICAS

A fuséo do fisico com o digital resulta em uma arquitetura hibri-
da. Em outras palavras, a estrutura de aco e concreto recebe uma pele
independente, composta por uma camada tecnoldgica ou digital de
comunicacao (MAI [s.d.]). No caso das fachadas, podem ser desde
teldes de LED até projecdes luminosas, estreitando a relacdo entre
cinema e cidade (COLANGELO, 2014; SCULLY e MAYZE, 2018; LEE,
2016; FREDERICKS, HESPANHOL e TOMITSCH, 2016).

A projecéo de imagens em fachadas néao € novidade. Estudos
do MAI remontam a 2007 e muitos creditam sua difusao ao movimento
Occupy Wall Street (Figura 1) que, inspirados no bat-signal, projetaram
mensagens nos prédios da Wall Street. As mensagens, que podiam
ser vistas de muito longe, encorajavam os manifestantes e ganharam
repercussao em todo o mundo (CARLSON, 2011).
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Figura 1 — projecao do movimento Occupy Wall Street (New York — USA)

Fonte: CBS News'.

A luz também traz uma nova camada a arquitetura, em especial
a noite, quando as edificagbes recebem um contorno luminoso que as
coloca em evidencia (ZIELINSKA-DABKOWSKA, 2014). Mas, é a partir
de uma interpretacao literal do termo desmaterializacao que Toft (2014),
assim como Scully e Mayze (2018), notam a caracteristica da luz projeta-
da na fachada, que dissolve a arquitetura de aparéncia solida.

Comparando-as a um farol, Scully e Mayze, (2018) dizem que as
fachadas midiaticas nao recebem luz ou imagem e sim, as produz. Em
outras palavras, quando uma edificagéo é iluminada, ela fica em desta-
que e seus detalhes construtivos resultam evidentes. Ao aplicar a cama-
da "midia” na fachada, a edificagdo emite luz e imagens, liquidificando
a sua forma arquitetdnica e dando-lhe um novo significado (Figura 2).
E este impacto visual que as faz esteticamente atraentes e muitas serem
classificadas como arte urbana. Na cidade-ciborgue ela vem acrescida
das realidades aumentada e virtual (TOFT, 2014; ALLEN, 2012).

1 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=2YkDTjD4BuO&ab channel=CBS-
News>. Acesso em: 28 out. 2020.
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Figura 2 — Montagem fotos da transformacéo (liquidificacao) de uma fachada
na cidade de Binghamton durante o LUMA Projection Arts Festival em 2019

Fonte: pagina do Luma Festival no Facebook?

O espaco publico, naturalmente carregado de camadas, recebe
a da arte urbana, capaz de promover o debate civico por meio da esté-
tica. Colangelo (2014) e Wiethoff, Bauer e Gehring (2014) dizem que, ao
contrario de uma fachada tradicional ou um grafite impresso sobre ela, a
camada digital faz com que a fachada tenha capacidade de conversar,
ou seja, comunicar e escutar. A transferéncia de dados faz com que elas
nao apenas informem, mas também exibam informagdes do meio e até
permitam que o usudrio manipule seu contetdo (WIETHOFF, BAUER e
GEHRING, 2014).

2 Disponivel em: < https://www.facebook.com/lumafestival/photos/2133356400308697 >.
Acesso em: 28 out. 2020.
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Entra nesta classificagdo o aclamado projeto do estudio de ar-
quitetura Guto Requena para a revitalizagao do prédio do WZ Hotel em
Sao Paulo (Figura 3). Sensores captam som e a qualidade do ar do en-
torno do hotel e traduzem em iluminacao na fachada. Esta pode ser por
meio de intensidade quando se tratar de som, ou pelas cores de azul
a vermelho, quando se refere a qualidade do ar. Além disso, um apli-
cativo para celular permite que usuéarios manipulem esta iluminagao?.

Figura 3 — dois momentos da fachada do WZ Hotel, onde a tonalidade
e intensidade da luz variam conforme volume de ruido e qualidade
do ar fazendo com que o prédio converse com a populagao

Fonte*: pagina do Conselho de Arquitetura e Urbanismo (CAU) de Sao Paulo.

De caracteristicas IUdica e efémera a fachada midiatica € um
espaco de interagao temporaria, permitindo a criagdo de lugares para
conversas abertas entre todas as partes interessadas pelo bem co-
mum (COLANGELO, 2014); (FREDERICKS; HESPANHOL; TOMITSCH,

3 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=V0mkktCzLhw&feature=emb_lo-
go&ab_channel=gutorequena>. Acesso em: 15 out. 2020.

4 Disponivel em: < https://www.caupa.gov.br/arquiteto-cria-predio-interativo-que-conversa-
-com-pedestres/>. Acesso em: 28 out. 2020.
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2016). Mesmo preocupada com seus aspectos negativos, Zielinska-Da-
bkowska (2014) reconhece que elas desempenham o papel de &gora.
A autora apresenta a Times Square como exemplo (Figura 4), por ser
um local de reunido onde as noticias sdo aguardadas na forma de jor-
nais iluminados que relatam os resultados das eleicdes presidenciais,
partidas de beisebol, acontecimentos do dia e até a passagem para um
novo ano. “Como consequéncia, é também um ponto de encontro de
informacao, comeércio, histéria e agdo” (COLANGELO, 2014, p. 15).

Figura 4 — pessoas na Times Square de NY assistindo
noticias sobre ataques de 11 de setembro

Fonte®: WBUR News

Allen (2012) defende que as formagdes sociais ocorrem em es-
pagos onde existem telas, referindo-se a qualquer dispositivo que emita
imagens em movimento, desde o telédo de LED até a telinha do celular.
Para ele, a atragdo visual que a tefevisgo traz, faz com que o lugar se torne
um espago de integragéo. No espago amplo da fachada midiatica, a tela
& compartilhada com varios usuarios ao mesmo tempo, que podem inte-
ragir entre si, mesmo sem se ver (WIETHOFF; BAUER; GEHRING, 2014).

5 Disponivel em: <https://www.wbur.org/news/2011/09/04/sept-11-memories>. Acesso em:
28 out. 2020.
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A luz transforma a arquitetura em capacidade afetiva por isso, as
fachadas midiaticas emocionam e podem provocar uma participacéao
direta do publico, por meio de outras midias (TOFT, 2014; COLANGELO,
2014). Para justificar esta afirmacao, o pesquisador Colangelo (2014) usa
como exemplo 0 momento quando a nova iluminagao do Empire State
Building foi inaugurada. Houve um show de sincronia entre as luzes do
edificio, a mUsica tocada na radio local e as redes sociais digitais. A ex-
periéncia se repetiu durante os dias de lockdown nos Estados Unidos, a
partir do dia 30 de mar¢o de 2020, quando a iluminagao da torre passou
a ser exibida num ritmo pulsante, de batimentos cardiacos, na cor verme-
lha (Figura 5). No horario marcado para a sincronizagao, o prédio emitia
um som de sirene de ambulancia e a iluminagao tomava forma de giros-
copio. Ao mesmo tempo, um programa de radio iniciava homenagens
aos profissionais da salde e apresentava os nimeros da pandemia em
New York. Em seguida, a iluminacao passava para uma coreografia que
acompanhava o ritmo da musica simbolo da cidade, que era tocada na
radio, canais de streaming e redes sociais (SIESE, 2020).

Figura 5 — Empire State Building (New York — Estados Unidos) em
homenagem aos profissionais de saide na pandemia de COVID em 2020

Fonte: CBS News®

6 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=2YkDTjD4Bu0&ab_channel=CBS-
News>. Acesso em: 30 out. 2020.
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Enquanto isso, o publico assistia a performance de suas casas,
com a vista da janela ou por transmissdes ao vivo em um canal de
streaming de video. A pagina oficial do edificio, assim como as redes
sociais dos envolvidos, estimulavam os espectadores a interagirem
entre si e, com a apresentacado, enviando fotos, mensagens ou sim-
plesmente clicando nas emocgdes dos aplicativos. Quando as facha-
das s&o atratoras elas criam pontos de conexao entre as pessoas e 0
espaco publico e podem expandir as relacdes afetivas entre 0 homem
e seus arredores (ALLEN, 2012).

Quando a arquitetura é simbolo de uma cidade, ela se torna
ponto de referéncia e o epicentro na comunicagdo de mensagens
para as massas (COLANGELO, 2014). Devido as suas proporgoes, as
fachadas possuem grande visibilidade, resultando em maior nime-
ro de espectadores (WIETHOFF, BAUER e GEHRING, 2014). Mesmo
guando uma fachada néao tem a intengao de transmitir uma informa-
cao, os elementos de cor, movimento, texto, imagens, e forma dao
significado ao espectador que interpreta os padroes visuais (OFFE-
NHUBER e SEITINGER, 2014).

Lee (2016) e Zielinska-Dabkowska (2014) entram nesta dis-
cussao trazendo a tona os maleficios que a popularizagéo das fa-
chadas midiaticas pode trazer a salde humana, desde a poluicao
visual do ambiente urbano, com iluminacgao artificial cada vez mais
potente, até a cacofonia de informagdes. Em contrapartida, esta
mesma autora aponta o enriguecimento cultural, social e econdmico
do ambiente urbano e seu entorno. Suas palavras sao acompanha-
das por Toft (2014), que vé as fachadas midiaticas do ponto de vista
da arte urbana, que vai estabelecer por meio da estética da arte, um
dialogo entre esfera publica e comunidade, regenerando o espacgo
publico e o branding da cidade.
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Foi assim que o coletivo @vivadK conseguiu amplificar seu
discurso em prol da comunidade do entorno da edificacdo. O grupo,
acostumado a utilizar o espago online para se comunicar, utilizou a
fachada do edificio JK em Belo Horizonte para projetar mensagens de
apoio a comunidade, durante os dias de lockdown (Figura 6).

Figura 6 — Mensagem de conscientizacao projetada na
fachada do Edificio JK em Belo Horizonte em 2020

Fonte: pagina do coletivo @VivaJK no instagram’

Localizado na cidade de Belo Horizonte e tombado pelo patriménio
histérico, além de referéncia local, o edificio € o ponto de maior visibili-
dade na regido. Durante a pandemia projecoes na fachada deram um
foco diferenciado ao prédio, quando os moradores da regido passaram a
projetar noticias e recados na face externa do prédio. A agao teve reper-
cussdo na midia televisiva e em redes sociais internacionais e, como re-
sultado, algumas discussdes de reurbanizagao da area foram retomadas.

7 Disponivel em: <https://www.instagram.com/p/CBUYPLSFOQg3/?utm_source=ig web
copy_link>. Acesso em: 06 dez. 2020.
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Além disso, inspirou a prefeitura da cidade a criar um projeto de arte urba-
na, com projegdes em varios outros predios de Belo Horizonte®.

Na teoria das smart cities a qualidade de vida esta ligada ao
encontro de estranhos e formacao de comunidades de interesse co-
mum, nos espacos fragmentados das regides urbanas (DE WAAL e
DIGNUM, 2017). Assim, as fachadas midiaticas podem ser implemen-
tadas em muitos pontos da cidade. Por sua caracteristica de comuni-
cagao em rede, transferéncia de dados, apelo visual e poder atrativo,
ao invés de separar as pessoas, atua como agente para ocupacao do
espaco (ALLEN, 2012; COLANGELQO, 2014; COLANGELO e MELZER,
2020; WIETHOFF, BAUER e GEHRING, 2014).

Uma vez que territdrio € fronteira, a internet acelerou o processo
de globalizacéo, estreitando fronteiras geopoliticas e culturais, com as
atividades sociais sendo transferidas para a rede virtual (CASTELLS,
2000). As reivindicacoes dos ativistas Black Lives Matter (BLM) se ex-
pandiu para o0 mundo em 2020, ap6s a morte do Sr. George Floyd,
vitima de violéncia policial. Assim como seu antecessor Occupy Wall
Street, as hashtags tipicas das redes sociais digitais saiu do universo
online e ganhou as fachadas e monumentos no mundo todo (Figura 7).
O cenério noturno de fachadas brilhantes inspirou pessoas ao redor
do mundo a fazerem coro ao debate sobre a violéncia. O movimento
que defendia as questdes sobre raca se expandiu, passando a acolher
todo tipo de violéncia contra minorias.

8 Informacé&o de: <https://www.otempo.com.br/cidades/belo-horizonte-abre-chamamento-
-publico-para-projecoes-nas-fachadas-dos-edificios-1.2369155>. Acesso em 06/12/2020
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Figura 7 - Projecao na fachada do Parlamento Inglés em
Londres, em junho de 2020, em apoio ao movimento BLM

Fonte: CBS 17°

Atualmente, as ruas acrescidas das midias digitais vem ga-
nhando destaque quando, lideradas por ativistas comunitarios. Assim,
as mudangas culturais sdo promovidas de baixo para cima (FREDE-
RICKS; HESPANHOL; TOMITSCH, 2016). Isso reforga o pensamento
de Bauman (2001) e Santaella (2013) que lembram que, mesmo evi-
tando contato, ainda é possivel ser ouvidos. As fachadas midiaticas
entram nesta discussao tanto por suas caracteristicas positivas quanto
negativas no que tange ao seu poder comunicacional.

Por isso, Wouters (2018) afirma que, quando bem-feitas, elas
podem unir as comunidades. Por outro lado, se forem mal projetadas,
desconectam a arquitetura das questdes sociais e culturais da cidade.
Ao contrario da TV ou cinema, na fachada midiatica o publico ndo tem
o poder de escolha, quando se trata de nao querer visualizar a infor-
macao (SCULLY e MAYZE, 2018). Além disso, s&o inUmeros os desa-
fios de se comunicar com o coletivo, uma vez que a interpretagéo &
individual. Ademais, ao utilizar as fachadas na comunicagéo, é preciso

9 Disponivel em: < https://www.cbs17.com/news/ap-photos-protests-spotlight-racial-scars-
-around-the-world/>. Acesso em: 06 dez. 2020.
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lembrar que ndo se esta trabalhando com uma tela em branco. O meio
nao é neutro e a edificagao por si so ja comunica (KORSGAARD et al.,
2012; OFFENHUBER e SEITINGER, 2014).

A interagéo entre fachada e midias digitais permite o processo de
placemaking digital, capaz de focar em um ambiente urbano negligen-
ciado e redefinir a finalidade de um espago subutilizado (FREDERICKS,
HESPANHOL e TOMITSCH, 2016). Dessa forma, as tecnologias estao
reconfigurando 0s espagos, emergindo para uma integracao entre pes-
soas, tecnologia e meio ambiente, reafirmando assim a posicdo simbo-
lica de espagos publicos e edificagdo (LEMOS, 2004; Colangelo, 2014).

CONCLUSAO

A &gora grega era uma praca dinamica, um espaco publico por
natureza, reunindo vida social, comércio e debates. Ao longo da hist6-
ria, enguanto o comércio dominava o ambiente publico, a invengao da
prensa encaminhou as discussdes para a midia e o encontro ganhou
os ambientes privados e gastronémicos, como cafés, restaurantes e
tabernas. O capitalismo abriu um debate sobre a pulverizagao do es-
pago publico e individualizacdo do ser humano. Na cibersociedade, as
midias digitais e redes sociais levantou o debate sobre a desmateriali-
zacéo dos locais publicos, levando comércio, encontros e lazer para o
ambiente online, que é a caracteristica da CIBERSOCIEDADE.

No ano de 2020 e 2021, a partir da obrigatoriedade de se perma-
necer em casa por conta da pandemia por covid-19, as ruas ficaram em
siléncio enquanto a vida pulsava no ambiente online, em uma quase des-
materializacdo do espaco publico. Neste cenério, e com as tecnologias
para projecao cada vez mais acessiveis, as fachadas midiaticas se popu-
larizaram em todo o mundo, tornando-se a agora da CIBERSOCIEDADE.
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Esta camada tecnolégica e digital é capaz de oferecer um novo
significado aos lugares publicos quando permite a troca de informa-
¢oes, a uma quase conversa entre edificacao e populagao. Quando
bem utilizadas, as fachadas midiaticas melhoram a estética do espaco
publico. Além disso, sua caracteristica hibrida aproxima as pessoas,
promove o encontro e impulsiona o debate sobre melhorias da quali-
dade de vida nas cidades. Por isso entende-se as fachadas midiéticas
como participes dessa agora resultante das tecnologias de Informagéao
e Comunicacao que caracterizam o movimento cibernético iniciado por
Norbert Wiener. Nessa configuracdo, o uso da face publica de um edi-
ficio, acrescido da camada digital, &€ capaz de conectar as pessoas,
arquitetura e o espago publico. Sdo os novos tempos.
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