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RESUMO

O paradigma da interatividade esta entre os principais motivos de pesquisas no
campo da comunicacdo. Esse trabalho tem como principal objetivo conhecer os
principais estudos, modelos e esquemas que buscam dar entendimento ao
fendmeno da interatividade, a luz dos conceitos fundamentais do campo da
comunicacao social. Tendo como ponto de partida, os estudos epistemolégicos
da comunicacdo humana, a pesquisa inicia fazendo luz a génesis da
comunicagéo, apresentado seus processos mais primordiais. Em seguida
buscou-se apresentar as caracteristicas dos estudos do campo, ou seja, sua
interdisciplinaridade, sobretudo, seus principais marcos tetricos. Apds
contextualizacao e delimitagdo do campo, o esforgo declinou-se a revelar a
etimologia das palavtas interacdo e interatividade, as principais teorias,
modelos e estudos sobfe a questdo da interatividade, trazendo a tona opinides
de pesquisadores de diversas escolas diferentes. Deu-se énfase também para
entender como o anuncio de tecnologias interativas, vém promovendo grande
impacto na economia e na cultura, que acabou revelando as caracteristicas de
uma sociedade cada vez mais interessada em participar dos processos de
construcéo e transmissao de bens culturais.

Palavras-chave: Interacdo, Interatividade, Teorias da Comunicagao,
Economia, Cultura.



ABSTRACT

The paradigm of interactivity is one of the main themes in communication
studies. This work aims to know the main studies, models and schemes that try
to understand the phenomenon of interactivity in the light of the fundamental
concepts of the field of social communications. Taking as a starting point the
epistemological studies of human communication, this research emphasizes the
genesis of communication, presenting its most basic processes. Later we
present the main characteristics of the field studies, such as, interdisciplinarity,
especially the main theoretical frameworks. After contextualizing and
delimitating the field, we study the etymology of the words “interaction” and
“interactivity”, the main theories, models and studies on the issue of interactivity,
bringing out at the sameg time the opinions of researchers from different schools.
Also we aim to understand how the creation of interactive technologies has
been promoting a major impact on the economy and culture, which indicates the
characteristics of a society increasingly interested in participating in the
processes of construction and transmission of cultural products.

Keywords: Interaction, Interactivity, Communication Theories, Economy,
Culture.




RESUMEN

El paradigma de la interactividad es uno de los temas principales para la
investigacion en comunicacién. Este trabajo tiene como objetivo principal
conocer los principales studios, modelos y esquemas que tratan de comprender
el fenomeno de la interactividad a la luz de los conceptos fundamentales de la
esfera de la comunicacion social. Tomando como punto de partida, el studio
epistemolégico de la comunicacion humana, nuestra pesquisa comienza a
hacer la luz sobre la génesis de la comunicacion, presentando sus procesos
mas basicos. A continuacion, tratamos de presentar las caracteristicas de los
estudios de campo, es decir, su interdisciplinariedad, en especial sus
principales marcos teéricos. Después de contextualizar y delimitar el campo,
revelamos la etimologia de las palabras “interaccién” y “interactividad”, las
principales teorias de los modelos, y los estudios sobre el tema de la
interactividad, con las opiniones de los investigadores de diferentes escuelas.
Subrayamos también coémo una de las consecuencias del anuncio de las
tecnologias interactivas ha sido la promocién de un gran impacto en la
economia y la cultura, que ha puesto de manifiesto las caracteristicas de una
sociedad cada vez mas interesada en participar en los procesos de
construccion y transmision de los bienes culturales.

Palabras clave: Interaccion, Interactividad, Teorias de la Comunicacién,
Economia, Cultura.
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1. Introducéo

Este trabalho tem como principal objetivo discutir a interatividade, sua
natureza e potencialidades, com a intencdo de enriquecer o debate sobre seus
problemas e desafios. A reflexdo parte de um conjunto de referéncias que
apresentam diferentes enfoques tedricos sobre o paradigma que envolve a
relacdo homem-maquina, sobretudo aqueles, que construiram seus discursos a

luz das principais teorias do campo da comunicagao.

Tema que sempre esteve entre os principais dilemas dos estudos da
comunicacdo, e que nos Uultimos anos, em funcdo da emergéncia das
tecnologias digitais com supostas novas possibilidades de troca de mensagens,
ganha novo impulso, pautando os principais debates, congressos, coléquios,
onde seus atores discutem o impacto desses instrumentos nos processos de

comunicacao entre os homens e os meios de comunicacao.

A cada novo anuncio dessa industria, repercute na midia especulagdes
diversas, sobretudo, cenarios que ilustram uma sociedade mais participativa
nos processos de producao e transmissao de conteudos telematicos através de
uma rede que, gradativamente, vém aumentando seus nés devido a grande

oferta de produtos interativos a um pre¢o cada vez mais acessivel.

Um momento de transi¢do tecnologica que se inicia nos idos de 1990 e
vém se desenrolando nos ultimos 20 anos, tendo grande avang¢o nos primeiros
anos do século corrente. Revolugéo tecnoldgica que decorre da passagem de
um sistema analégico para outro digital, somada a evolu¢des tecnologicas que
permitiram a convergéncia de midias, que cada vez mais fundem televisores,

radios, telefones, etc. a computadores, cada vez menores, leves e portateis.

E esse salto tecnoldgico, deve-se a uma demanda em crescimento
motivada pelo desejo do ser humano de se comunicar, trocar ideias, gostos,
entretenimentos, conhecimentos e informacdes de toda sorte. Anseios,

conforme ser4 apresentado aqui, sempre estiveram presente entre as
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prioridades humanas, pois tal necessidade é caracteristica de sua natureza
enquanto espécie especialmente dotada de um cérebro capaz de armazenar,

compreender, produzir e transmitir conhecimentos.

Capacidade que com o auxilio de tecnologias, vém derrubando e
modificando a maneira do homem se relacionar com o conhecimento, tendo
como seu marco o desenvolvimento do livro impresso na idade média, que
para muitos historiadores da comunicacao, trata-se do primeiro veiculo de

transmissao de conhecimento em massa da histéria da humanidade.

E esses momentos criativos, revogam esse anseio do ser humano por
ampliar seus horizontes comunicacionais, que vém de encontro aos seus
interesses sobre as coisas do mundo que o cerca, a sua busca incessante pelo
esclarecimento sobre sua origem, sobre 0 meio em que esta inserido, seus
dilemas que a medida que a ciéncia avanca, se revelam em teorias que
reescrevem sua historia, que neste caso, buscara subsidios para entender a
interacdo humana, sua origem e importancia no processo de comunicacao,
suas formas e linguagens e o desenvolvimento do conceito de interatividade, a
partir da insercdo das tecnologias nesse universo de troca de experiéncias,

conhecimentos e costumes.

Teorias que analisaram o impacto das tecnologias da comunicagao,
segundo as quais resultaria em transformagdes contundentes na cultura do
homem, como as observou Marshall McLuhan, em A Galaxia de Gutenberg
(1962), que apresenta uma visdo totalizante sobre a passagem de uma
sociedade tribalizada para outra destribalizada, devido as mudancas
decorrentes da emergéncia do livro, a popularizagdo da imprensa na segunda

metade do milénio passado.

Outra visdo que merece destaque € a Teoria Critica, que tem como
grande acontecimento a publicacdo de A Dialética do Esclarecimento: A
industria Cultural como mistificacdo das massas (1949), por Theodore Adorno e
Max Horkheimer. Os alemées da Escola de Frankfurt, com uma abordagem

mais sociologica, realizam uma critica sobre os reflexos na sociedade da
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interacdo do homem com o radio, cinema, musica, entre outros elementos que
0s pesquisadores denominaram como produtos da induastria cultural, que
estaria imbuida ndo mais em comunicar, mas em entreter e massificar a

cultura.

Ja na era da televisdo, Os Meios de Comunicacdo como extensdes do
homem (1969), também de autoria de Marshall Mcluhan, provocaria a
sociedade académica, com sua visdo também generalista, porém, partindo da
hipoétese de que o0os meios de comunicacdo podem ser vistos como
prolongamentos dos sentidos humanos. Abordagem funcionalista que foi e
continua sendo compartilhada por pesquisadores de todo ocidente, por isso,

sua importancia como referéncia nesse trabalho.

Porém, outros autores optaram por visées mais comedidas sobre essa
relacdo, como o trabalho de John B. Thompson, em lIdeologia e Cultura
Moderna (1995), em que analisa, entre outras temas entender a interacdo, ou
quase-interacdo do homem com o0s meios de comunicacdo, sobretudo, a

televisdo como grande midia de seu tempo, permeando sua teoria.

Trazendo a discusséo para a contemporaneidade, optou-se por analisar
os trabalhos de Manuel Castells, sobretudo, seu Sociedade em Rede: A Era da
Informacao (1996-1998), o qual atualiza o contexto da comunicacdo as novas
tecnologias da informacdo (computador, celulares), sobretudo, o impacto da

internet nesse novo cenario midiatico.

E ainda sobre a atualidade, outros pensadores importantes foram
especialmente reunidos nesse trabalho. Séo eles, Jonathan Steuer, Edna L.
Rogers, Alex Primo, André Lemos, Rafaeli Sheizaf, entre outros que analisaram
a relacdo homem-maquina, atualizando, reformulando e desenvolvendo novas
modelos e teorias sobre a questdo da interatividade. Alguns claramente
influenciados pelas ideias de McLuhan, Shannon e Weaver, que propuseram
em seus estudos, outras abordagens para antigos paradigmas a luz de

consagradas teorias do campo da comunicacao.
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Desta maneira, primeiramente, pretende-se apresentar um panorama
dos estudos da comunicacdo tendo como ponto de partida o paradigma da
interatividade, revisando esse rico acervo teérico sobre os impactos dos meios
de comunicacdo na sociedade, priorizando uma atualizacdo do conceito de

interatividade, pelo intermédio das principais vozes que fundamentam o campo.

Sabe-se, por exemplo, que as midias digitais possibilitam comunicacéo
interativa, sendo essa caracteristica uma das principais responsaveis por uma
avalanche de produtos tecnolégicos com essa configuracdo, no entanto, sabe-
se também que muito do que vém sendo anunciado como interativo, € na
verdade fruto da especulacdo mercadologica, dai a necessidade de se
desenvolver um estudo que permita separar o que € realmente interatividade

do que é supostamente propaganda.

Por exemplo, os estudos epistemolégicos da comunicagdo, nao
consideram a interatividade como algo novo, pois seus representantes
acreditam que tal fendbmeno sempre esteve presente no processo de
comunicacdo humana. Segundo tal abordagem, o homem primitivo, para
entender o0 mundo a seu redor explorava outros sentidos como o tato e o
paladar, de modo que os primeiros contatos com alimentos foram através
desses sentidos, impulsos que permitiram o homem fazer suas primeiras

descobertas e comunica-las a seus semelhantes.

Desse modo, o conceito de interatividade estaria inserido em um
universo semantico muito amplo e muito além das novas possibilidades
tecnolégicas, que acabam por ampliar ainda mais sua subjetividade. Uma 6tima
metéfora para os estudos da interatividade na atualidade € a do capitdo do
navio que é surpreendido por uma tempestade, sem bussola ou qualquer outro
instrumento de navegacdo. Sem destino, a deriva, 0 capitdo busca uma rota

num oceano de possibilidades.

Por outro lado, sabe-se também, que as hipérboles publicitarias,
trabalham com o imaginario, com os sonhos e desejos do ser humano, a partir

de anseios que sédo compartilhados por uma maioria de consumidores, que
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através de um processo simbidtico com a midia, ditam modismos, conceitos e

valores, que podem se configurar como fracdo de uma cultura.

Por causa disso, optou-se por reservar um espaco para uma analise do
impacto das novas tecnologias interativas no processo de formacao cultural da
sociedade contemporanea, apresentando dados sobre sua penetragdo nas
diversas partes do mundo, as transformagdes na economia do ramo das
telecomunicacdes, sobretudo, o quanto o consumidor/telespectador/usuario faz
parte da producdo dos conteludos que sao veiculados por essa nova rede de

comunicacgoes.

Em face das novas possibilidades de troca de informacdes que as
tecnologias digitais vém proporcionando, no inicio do novo milénio, entender a

interatividade € emergencial e necessaria para o0 desenvolvimento das

pesquisas em Comunicagao.

A questdo repercute na midia, e na academia, o assunto recebe cada
vez mais atencdo de pesquisadores de diversas disciplinas, que através de
suas resenhas, publicagdes, ensaios de todas as sortes, atualizam, discutem a
questao, atraves de teorias e critérios de analise que possibilitam compreenséo

mais objetiva acerca da interatividade.

No entanto, esse pensar € caracteristico de areas correlatas da
Comunicacdo, como as Ciéncias da Computacdo, Engenharia de
Telecomunicagdes, sendo pouco discutido a luz das Teorias da Comunicacéo,
dando maior relevancia a esse estudo, que pretende revisar 0s principais
conceitos que fundamentam o grande campo da Comunicagdo Social,
relacionando-os as mais recentes abordagens sobre a interatividade. Pode-se
dizer que esse trabalho, pretende definir um espaco novo de estudos com
ancoragens seguras para que qualquer outro pesquisador possa aportar suas

pesquisas.

Além disso, outra ordinaria pretensdo desse estudo estaria na

identificacéo, selecdo e separacédo dos aspectos especulativos que se atribuem
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ao conceito de interatividade. Sabe-se que depois das crencas e religides, a
publicidade é a grande fabrica de mitos da sociedade, como por exemplo, o
mito da familia perfeita como arquétipo de diversas campanhas, o mito do rosto
e do corpo perfeito nas campanhas de cosméticos e grifes de todas as sortes.

Poucas ideias escapam de sua logica, e com a interatividade nao foi diferente.

Desde sua emergéncia como apelo comercial, em meados dos anos
1990, a interatividade possui um papel fundamental nas campanhas
publicitarias de diversas industrias, sejam elas das proprias emissoras, sejam
dos fabricantes de aparelhos eletroeletrénicos, como seus celulares interativos,
TVs interativas, aparelhos de todas sortes que necessariamente devem possuir
a prerrogativa interativo, como observou Alex Primo dizendo que os termos
interatividade e interativo circulam hoje por toda parte, nas campanhas de
marketing, nos programas de TV e radio, nas embalagens de programas
informaticos e jogos eletrbnicos, como também nos trabalhos cientificos de
comunicacao e areas afins.O tema na internet encontra resultados tdo amplos
e variados que se torna quase impossivel avaliar todas as informacdes

relativas ao tema.

No entanto, sabe-se que tal conduta € tipica dessa industria, que ha
muito tempo n&do se preocupa em esconder suas estratégias comerciais
mitologicas, ou seja, para vender, “mais do que ser é preciso parecer ser”, e
com essa receita, a propaganda acabou por massificar uma ideia de
interatividade que nem sempre condiz com a realidade tecnoldgica oferecida. E
desmistificar tudo isso, ou seja, separar as falacias da légica tecnolégica gera
expectativas interessantes aos resultados esperados no desenrolar desse
trabalho de pesquisa.

Desse modo, a busca por informagdes mais seguras sobre o conceito de
interatividade orientou as principais hipoteses dessa pesquisa, que no inicio
teve como principal desafio desmembrar o que era publicidade do que era
realidade.
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Questdo que foi o ponto de partida para um estudo que acabou por
revelar questdes elementares sobre o assunto, tais como: O que €
interatividade? Quais as caracteristicas dos processos interativos? O que
caracteriza um meio de comunicacao interativo? Interatividade existe sozinha?

Questionamentos que foram ganhando importancia a medida que
percebia a dificuldade de se encontravam estudos especificos sobre o assunto,
sobretudo, referéncias que se alinhassem as perspectivas teorias do campo da
comunicacdo. Desse modo, adequar o conceito de interatividade as essas
teorias passou a ser outro motivo dessa pesquisa, com 0 objetivo de
desenvolver um material que fundamentasse de forma ampla e com rigor
cientifico, as principais caracteristicas que podem ser atribuidas a esse
fenbmeno, ou seja, iluminar suas particularidades, suas singularidades,
construindo a propria arquitetura da interatividade, e com isso, abastecer
futuras demandas cientificas do campo.

Um objeto de estudo cientifico em tese deve conter um bom motivo de
investigacdo. Esse motivo, quando ndo € uma nova teoria, parte da premissa
gue na ciéncia tudo pode ser organizado, revisado e sintetizado, de forma que
o produto desse trabalho possa contribuir para outros estudos e pesquisas. De
certo modo, esse trabalho tem essa pretensdo, ou seja, prover informacdes
organizadas sobre a questdo da interatividade com o objetivo de abastecer o
campo de dados revisados, e ainda atualiza-lo trazendo mais teorias e ideias

sobre a questéo.

No entanto, neste caso, ha outros argumentos que reforcam sua
urgéncia. Sabe-se que junto com a emergéncia das tecnologias digitais na
aurora do seéculo XXI, surgem também especulacbes sobre as novas
possibilidades de interatividade homem-maquina, de modo que justifica-se um
estudo que proporcione mais entendimento sobre esse sSuposto novo processo,
ou entdo - como tais recursos tecnoldgicos, estariam realizando tal
transformacdo nos processos de comunicagao? Estariam esses instrumentos
reproduzindo as necessidades humanas ou as ja conhecidas necessidades

econdmicas?
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Assim, em seu objetivo mais amplo, esse trabalho pretende redefinir, ou
melhor definir interatividade, distinguir uma midia® interativa de uma n&o
interativa, identificar os diferentes graus de interatividade disponiveis na
atualidade, que recursos uma tecnologia deve possuir para se caracterizar
como interativa, enfim, questdes que precisam de mais atencao cientifica pois,
conforme vém-se observando nas publicacbes de muitos pesquisadores, a
interatividade parece ser apenas um bom apelo publicitario, sem muito
esclarecimento sobre de fato do que se trata e de repente, parece que todos
falam de televiséo interativa, cabo interativo, telefones interativos, servigos
interativos de computador, jogos interativos, comerciais interativos, compact
disc interativos, e até latas de cerveja interativas (com chips de computador
que falam com vocé quando se abre a tampa). Entretanto, ndo é tao facil definir

exatamente o que significa “interatividade”.

Essa duvida, compartilhada por esses pesquisadores, justifica uma
pesquisa sobre o assunto. Estudo que pode esclarecer o que € interatividade
no contexto comunicativo, sobretudo, analisar como a questéo € definida pelos
autores que estudam o processo de comunicagdo, pois, embora existam
ensaios diversos sobre o assunto, ha poucos trabalhos engajados a explicar o

fendbmeno.

Problema que j& foi mencionado em estudos anteriores, como em

Interactivity: from new media to communication® de Rafaeli Sheizaf®, publicado
em 1988, que observa que a ‘“Interatividade € um termo amplamente

utilizado com um apelo intuitivo, mas continua sendo um conceito subdefinido.”
(RAFAELI, 1988).

1 . . L . . . S
Vocébulo transcrito da pronuncia inglesa para o plural latino de medium, que tanto em latim quanto em inglés se

escreve media. A palavra midia é utilizada na lingua portuguesa (Brasil) para significar meios de comunicagdo —
instrumentos tecnolégicos que servem para a difusdo das mensagens..(SOUZA, Juliana Pereira de, Enciplopédia
INTERCOM de Comunicagao, 2010, ps. 816-817)
2 Interatividade: Das novas midias a comunicacg&o.

® Professor Sheizaf Rafaeli ( qrw o1 ), é um israelense pesquisador erudito, da comunicagdo mediada por
computadores , cientista da computagdo, e colunista de jornal. Ele é professor e decano da Escola de Gestédo
(Graduate School of Business Administration) Haifa GSB , da Universidade de Haifa Israel e, adicionalmente, diretor
do Centro de Pesquisa Sagy Internet (Anteriormente conhecido como o Centro para o Estudo da Sociedade da
Informacé&o) e do jogos para gerentes de projeto . Na década de 1980 e 1990 ele trabalhou como chefe da area de
Sistemas de Informagédo na Graduate School of Business na Universidade Hebraica de Jerusalém .
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E, em um pouco mais de duas décadas, a cada nova tecnologia da
comunicacgdo anunciada, novas acepgbes somavam-se ao termo interatividade,
a auséncia de critério cientifico contribui para que, cada vez mais, este campo
figue nebuloso frente as tecnologias, perpetuando um ciclo de confusao
semantica. Nunca antes se falou tanto em interatividade, sem saber, no
entanto, do que realmente se trata. Sem duavida a digitalizacdo da informacéo
lancou luz sobre novas possibilidades e, em grande medida, também contribuiu
para que tudo passasse a ser vendido como interativo — como se a
interatividade nunca antes tivesse existido e fosse caracteristica exclusiva das

novas tecnologias.

Pode-se citar ainda outra questdo que gira entorno do apelo
interatividade, ou seja, necessidade de esclarecer o0 que € novo nesse
contexto, pois como ja aconteceu antes, muitas novidades sdo na verdade
releituras de ideias anteriores. Desse modo, justifica-se uma pesquisa que

possa revisar e atualizar o assunto.

Sabe-se, porém, que na historia da humanidade, sempre que uma
novidade tecnoldgica é apresentada surgem esses cenarios apocalipticos,
utdpicos, que vislumbram um mundo sem fronteiras, onde a informacao estaria
a disposicdo de todos em todo momento. Por outro lado, tais anincios podem
causar um tipo de ansiedade que é campo fértil para o desenvolvimento de
mitos, e por isso também se justificaria uma investigacao cientifica, objetivando

desmistificar as falacias publicitérias.

O pesquisador Marco Silva afirma que “o termo virou marketing de si
mesmo. Vende midias, vende noticias, vende tecnologias, vende shows e
muito mais. E a chamada indGstria da interatividade. (SILVA, 1995, p. 01).
Nessa mesma direcdo, Alex Primo observa que os termos interatividade e
interativo circulam hoje por toda parte, nas campanhas de marketing, nos
programas de TV e radio, nas embalagens de programas informaticos e jogos
eletrdnicos, como também nos trabalhos cientificos de comunicacéo e areas

afins.
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Assim, vé-se que a questdo se delineia para diversas esferas da
industria e da prépria sociedade, contudo, como adverte Primo, a questdo
merece atenc¢dao cientifica, pois, se ndo pode esperar precisdo no uso popular e
mercadoldgico do termo, a referéncia cientifica a “interatividade” — ou
“interacdo mediada por computador”, como sera aqui preferido — demanda uma

conceituacdo mais rigorosa.

Desse modo, o pesquisador brasileiro, salienta a importancia de se
desenvolver uma pesquisa que abarque todas as suas possibilidades e as
organizem em enfoques que valorizem a complexidade do contexto da

comunicacao.

Por outro lado, o interesse dos mecanismos de interatividade por todas
as camadas da sociedade, justifica uma analise dos processos de formacéo
cultural, pois observa-se nesse novo momento historico, a forga que gravita em
torno das novas tecnologias interativas, desse modo, realizar uma andlise do
impacto desses mecanismos de troca de informacgbes, valores e
conhecimentos, podem esclarecer também como vém construindo a cultura

contemporanea.

Para atingir os objetivos dessa pesquisa, a estrutura da dissertacdo foi
dividida em quatro etapas distintas. A primeira € exatamente esta que
prossegue apresentando o tema, os problemas de estudo e por fim a sua
estrutura, sendo este o capitulo primeiro, o arcabouco metodolégico desse

trabalho.

O capitulo segundo, Conceitos Fundamentais do Campo da
Comunicagédo, apresenta as principais opinibes sobre os preceitos que
inauguram o pensamento sobre a Comunicacdo. Uma analise que ocorre
através de metéforas que buscam ilustragcbes sobre as origens da

comunicacao, de sua génesis antropomorfica.
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Uma breve introducao ficcional que abre caminho para uma discussao
mais objetiva e factivel sobre as origens da comunicacdo mediada por
tecnologia, desenvolvendo uma breve andlise sobre técnica e tecnologia,
dando vazédo para autores consagrados como Marshall McLuhan, com seus A
Galédxia de Gutenberg e os Meios de Comunicacdo como Extensbes do
Homem, titulos imprescindiveis quando o assunto € o impacto das tecnologias

nas relagées do homem com 0s meios de comunicacao.

Nesse capitulo, destaca-se também os trabalhos de Luiz C. Martino,
André Lemos, Ciro Marcondes Filho, Luiz Beltrdo, entre outros que
enriqueceram o debate sobre os conceitos de Comunicagdo, Comunicagao,
Técnica e Tecnologia, formando uma base discursiva interessante nesse

capitulo conceitual.

Ainda no capitulo segundo, com o objetivo de contextualizar e definir o
terreno epistemologico que esse estudo esta inserido, inclui-se uma analise
das principais teorias que compdem os estudos da comunicacao, tais como: a
Teoria Aristotélica, Funcionalista, Teoria Critica, Matematica, entre muitas
outras, que fundamental o campo, com teoremas, esquemas e modelos que
em esséncia sdo os proprios estudos da Comunicacao. Perspectivas aceitas,
renovadas, que perduram e continuam como as principais referéncias, em
publicacdes, ensaios e dissertacfes de todas as sortes na grande &rea da
Comunicagéao Social.

Considerando que ha um vasto arsenal de possibilidades tedricas, a
empreitada é no minimo desafiadora, no entanto, como objetivo do trabalho é
encontrar nas teorias da comunicacdo os elementos conceituais que possam
subsidiar uma teoria da interatividade, essa investigacdo acaba por inclinar-se
para aquelas que fundamentam o motivo dessa pesquisa, que € entender a

interatividade.

Em seguida, ap0s toda essa contextualizacdo tedrica, é chegada a vez
do capitulo terceiro ou Arquitetura da Interatividade, etapa responséavel pela

tematica dessa pesquisa. Nesse espaco, 0 ponto de partida € uma analise
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sobre as diferencas e similitudes existentes entre os conceitos de interacéo e

interatividade, com o objetivo de entender e desprender um conceito do outro.

Dilema que decorre da grande confusdo que tais denominacdes geram
quando colocada lado a lado. A primeira, interacdo, que entre outras
aplicabilidades em outras disciplinas (Na Quimica - interagdo entre
substancias; Na Fisica — Interacdo entre forcas), foi introduzida na sociologia
ainda no século XVIII, cujo objetivo conceitual estaria muito mais imbuido no
entendimento do processo social, proveniente das relacbes humanas,
mediadas ou ndo por meios de comunicacdo de massa. Ja o0 conceito de
interatividade, supostamente teve suas origens nas ciéncias da informacéo,

com o objetivo de explicar as relacbes entre os homens e as maquinas.

ApoOs esse estudo, a etapa seguinte é definir, claramente o que é
interatividade. Quais s&o suas caracteristicas? Quais sdo seus modelos
tedricos? Suas perspectivas e enfoques mais reverenciados pelos principais
especialistas no assunto, descrita de tal forma que outros pesquisadores
possam se apropriar seguramente de tais estudos, com a prerrogativa de

serem validos para futuras pesquisas.

Desse modo, esse capitulo visa iluminar as diversas formas que se vé o
fendbmeno da interatividade, suas singularidades, seus principais atores,
sobretudo, encontrar nessas definicdes visbes que se alinham as Teorias da
Comunicacao. Com isso, espera-se construir um edificio conceitual que reldna
dados que fundamentem a interatividade. Além disso, organizar um rico acervo
de informac¢des com a finalidade de explicar suas caracteristicas, suas

aplicabilidades, suas fronteiras tecnoldgicas e culturais.

O quarto e ultimo capitulo, Sociedade Interativa na Cultura Digital, € uma
analise sobre o impacto das tecnologias interativas, no mercado, nas relacdes
humanas, na cultura de um modo geral. Um espagco que apresenta dados
sobre os interesses das grandes corporagfes que exploram a industria de bens

culturais nessas novas tecnologias, sobretudo, a dificuldade de se monopolizar
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um mercado que € cada vez mais amplo, descentralizado e de consumidores

ativos no processo de producgéo.

A discussdo parte do principio que estariamos vivendo um novo
momento paradigmatico como ocorreu na inclusédo do livro nas sociedades pré-
modernas, e posteriormente, da televisdo nos ultimos sessenta anos. Atribui-
se, porém, as tecnologias interativas, outro momento de transformacédo, que
estaria mais uma vez transformando a forma do homem se relacionar, interagir

e trocar informacdes.

Presume-se que ao investigar o conceito de interatividade, através das
teorias da comunicacdo, sera possivel responder as indagacdes mais
elementares que confundem o0s conceitos de comunicacao e interatividade.
Além disso, supde-se que tais esclarecimentos podem definir um viés que
acentuam o impacto das tecnologias nos processos de comunicacdo do

homem, que se redefinem naquilo que hoje se denomina como interatividade.

No entanto, longe de encerrar a discussédo sobre a questdo, acredita-se
gue ao passar o conceito de interatividade pelo crivo cientifico, espera-se que
esse estudo, em primeiro lugar contribua para o esclarecimento sobre os
conceitos de comunicacdo e interatividade, sobretudo, onde comeca um e
termina o outro, e em segundo lugar entender como as tecnoldgicas estéo
envolvidas nos processos de comunicacdo do homem, no desenvolvimento de
sua cultura, sobretudo, como os ultimos acontecimentos estariam agindo nesse

universo de producéo e troca de conhecimentos.
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2. Conceitos Fundamentais da Comunicacéo

O conceito de Comunicacdo é polissémico, multifacetado, inserido em
um campo marcado pela interdisciplinaridade, pela pluralidade de teorias,
vieses e vozes, desafiando e ao mesmo tempo instigando pesquisadores que

buscam seu entendimento.

Desse modo, entende-se que qualquer estudo da comunicacao,
primeiramente deve contextualizar seus 0s conceitos fundamentais,
desenhando um mapa tedrico do campo que permita ao pesquisador uma visédo
geral das principais teorias que o compdem. Essa etapa inicial € mais do que
um formalismo académico, mas sim uma necessidade metodologica que tem
como meta, uma delimitacdo clara do espaco cientifico que se pretende
ancorar a investigacao, o qual em si deve contemplar as principais teorias que

devem iluminar esse estudo.

Para isso, tem-se como ponto de partida os estudos epistemologicos da
comunicacao, privilegiando visées que sustentem discursos que fazem luz aos
primérdios do campo, resenhando suas origens desde a comunicagdo oral ao
desenvolvimento de técnicas e tecnologias, que auxiliaram o homem no seu

aprimoramento no processo comunicativo.

Abre-se espaco também para o entendimento de como € constituido os
estudos do campo, de modo a discorrer sobre suas caracteristicas especiais,
que o distinguem de outras ciéncias, como por exemplo, sua natureza
interdisciplinar que obriga ao pesquisador um olhar holistico, pois, suas

referéncias provém de multiplas disciplinas.

Em seguida, pretende-se percorrer as principais teorias da comunicacao,
com o objetivo de organizar o terreno para uma discussao mais determinante a
respeito da interatividade. Naturalmente, tal organizagcdo deve proporcionar
uma visdo geral do universo cientifico do campo, exceto as teorias que

contribuem, metodologicamente, os objetivos pré-definidos a essa dissertacao,
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ou seja, aquelas que buscaram elementos que pudessem descrever como se

da o processo comunicativo da interacdo do homem com as maquinas.

2.1 A Géneses da Comunicacdo: Do Homo Loquens ao Tipogréafico

A historia do homem, da civilizagdo humana é também a historia da
comunicacdo, pois o fendbmeno tem papel contundente para sobrevivéncia,
desenvolvimento e a conquista da espécie dos quatros cantos do mundo. A
capacidade do homem de se adaptar ao meio, de construir tecnologias para tal
empreitada, é resultado de um processo continuo de criatividade e
comunicacdo. Caracteristica especial a espécie humana, cuja auséncia fadaria

o0 homem a uma condicéo primitiva, talvez a sua propria extin¢ao.

Luiz Beltrdo, importante nome dos estudos da folkcomunicagdo no

Brasil, discorre sobre o tema, afirmando que as,

similitudes do seu meio ambiente, o Homo Loquens* conseguiu domina-lo ndo
apenas com o0 uso do seu machado rudimentar, mas também com
reconhecimento e a nominacdo de classes de seres, coisas, objetos e
monumentos com os quais tomava contato. (BELTRAO, 1986, p. 42)

Uma boa ilustracdo para a constatacdo de Beltrdo € encontrada no
classico da ficcao cientifica, 2001: Uma Odisséia no Espaco (1968), de Stanley
Kubrick e Arthur C. Clark, que os cineastas americanos, buscando retratar a
aurora do homem primordial, apresentam um cenario onde 0s protagonistas
(hominideos) através de gestos, grunhidos, sons desarticulados, urros, tentam
estabelecer comunicacdo com seus semelhantes (KUBRICK; CLARK, In:
SCHETTINO, 2006).

As metaforas de Kubrick, Clark, assim como a pesquisa de Beltrdo, sao
excelentes demostracdes da importancia da comunicacdo para espécie
humana, caracteristica que segundo Antonio Hohlfeldt, em As Origens Antigas:
Comunicagdo e As Civilizacdes, é “exclusivamente humanal...] ela ocorre

atraveés da linguagem, que é também uma capacidade que pertence apenas ao

“ Antropologia : definicdo para homem como Unicaraicapaz de desenvolver linguagem(J.G. Herder,
1772, J.F. Blumenbach, 1779)
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ser humano* (HOHLFELDT, 2007, p. 61). Ezra Pound, em o abc da Literatura,
também eixou suas consideracbes sobre o assunto, afirmando que a
“linguagem foi obviamente criada e é, utilizada para a comunicacdo“(POUND,
1990, p. 33).

E mais do que uma estratégia intelectual determinante na disciminacéo

de conhecimento e cultura, sua funcdo € também associada, diretamente, a

sobrevivéncia do homem, pois como asseguram Eugene L. Hartley e Ruth E.
Hartley, em A Importancia e a Natureza da Comunicacao,

Imagine o leitor, se Ihe for possivel, como se sentiria se, de repente, visse

cortada tdda e qualquer comunicacdo com seus semelhantes, passados ou

presentes. Levaria uma existéncia completamente solitaria, visto que so6

através da comunicacdo pode estabelecer e manter contacto com outros

individuos. Nenhuma esécie de mensagem poderia chegar-lhe as maos. Nao

Ihe seria dada a sensacdo de “pertencer ao que quer que fésse“. Nao sentiria

gualguer movimento de comunidade viva; nem poderia, em situacdo alguma,

consequir auxilio. Incapaz de servir e ser servido, é provavel que em pouco

tempose sentisse incapaz até de continuar a existir. (HARTLEY E. L &
HARTLEY R. E., In: STEINBERG, 1972, p. 24).

Existéncia que foi retratada em A Histéria de Minha vida, autobiografia
de Helen Keller, que discorre sobre sua dificuldade em se comunicar com as
pessoas devido uma doencga degenerativa que causou-lhe a perda da visao e
da audicdo , conforme relata a autora — “logo senti a necessidade de alguma
comunicacdo com outros e principiei a fazer sinais toscos. Um meneio de
cabeca significa “Nao“, uma inclinagdo, “Sim“; um puxao significava “Venha“ e
um empurrdo “Va“ (KELLER, Hellen, HARTLEY & HARTLEY, STEINBERG,
1972, p. 24).

Sobre esse mesmo ponto de vista, em Subsidios para uma Teoria da
Comunicacdo de Massa, Luiz Beltrdo cita o trabalho de Singh e Zingg, que
afirmam que — “Ficou provado que criancas encontradas longe de qualquer
contato com outros seres humanos procediam de maneira animalescas e néao
falavam: simplesmente emitiam grunhidos reveladores de suas emoc¢des ou
instintos. (BELTRAO, 1986, p. 44).
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Outra producao cinematrografica que ilustra essa observacéo de Beltrao,
é o filme Nell, dirigido por Michel Apted em 1994. A ficcdo narra a historia de
uma mulher que é criada por sua mae em uma floresta isolada de qualquer tipo
de civilizacdo. Apds a morte prematura de sua mae em decorréncia de um
derrame, isolada de qualquer contato com outros seres humanos, Nell entre
outros aspectos particulares desenvolve uma linguagem propria, proxima a
grunhidos, que segundo os personagens (médico) da narrativa, provavelmente
teria sido ensinado por sua méae, antes de morrer, incapacitada de pronunciar

com clareza o inglés devido a doenca.

De alguma forma, o filme ilustra também a teoria de Vygotsky, que entre
suas principais consideracdes, dizia que 0s pensamentos surgem nas
linguagens (oral, gestual, facial) que por sua vez, sdo proveninentes das
interacdbes humanas, ou seja, a teoria de Vygotsky é a antitese do que
aconteceu a Nell, pois segundo esse autor, é da unido de duas consciéncias
humanas é que se da a comunicacdo em sua plenitude e que nos distingue dos

outros seres Vivos.

Embora aja comunicacdo também entre os animais irracionais e entre o0s
seres humanos e 0s animais, tais investidas estdo mais como respostas dos
instintos em detrimento as necessidades de sobrevivéncia desses animais. Por
outro lado, os seres humanos, desenvolveram uma capacidade de raciocinio e
de transmissado dessa racionalidade, através de um processo comunicativo que

mistura inumeros sentidos, como descrito nas palavras de McLuhan,

Pode dar-se que grande parte do segredo do poder cerebral resida na enorme
possibilidade de interacdo entre os efeitos dos estimulos de cada parte dos
campos receptores. E esta provisdo de lugares-de-interacéo ou de lugares-de-
mistura que nos permite reagir a0 mundo como um todo num grau muito maior
do que o facultado a quase todos os outros animais. (MCLUHAN, 2005, p. 278)

Desse modo, a capacidade de trocar ideias, conteudos e
conhecimentos, é caracteristica especial do homem enquanto ser social, como
observou também Geoge Gerbner, em Os Meios de Comunicacdo de Massa e

a Teoria da Comunicacdo Humana,
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A comunicacdo é o elemento mais singularmente “humanizador’ dessa
configuracdo. E singular é Gnico especialmente no que respeita a sua
representacao e recriacdo e transmissao simbdlicas de aspectos da condicdo
humana, em formas que possam ser apreendidas e partilhadas. Somente o
cérebro humanoide poderia regular o organismo, responder ao meio ambiente
imediato e ainda manter a capacidade de reserva e a calma mecénica
necessaria para reter uma imagem tempo bastante para reflexionar sobre ela,
restra-la, guarda-la e restaura-la sob forma de mensagens. Tal habilidade era o
requisito preliminar para a comunicagdo humana — interacdo social através de
mensagens.(GERBNER, 1967, p. 58).

No entanto, a medida que o homem avancgava escrevendo sua historia,
sobretudo, quando inicia-se os processos de formacao das primeiras tribos,
grupos, socialmente organizados, muitas vezes coexistindo em diferentes
espacos territoriais, a eficiéncia de sua comunicagcéo encontra uma barreira: a

distancia.

Para vencer esse obstaculo, o0 homem precisou desenvolver meios que
possibilitassem ampliar sua capacidade comunicativa, conforme resenha Luiz
Beltréo,

A histéria da civilizacdo é também a histéria da invencédo de meios cada vez
mais eficientes para a difusdo e intercAmbio de informacfes que permitissem
as sociedades estruturadas a obtencdo de suas metas. Quando se
estabelecem relagbes de cooperacao/ dominagdo (comércio/ conquista) entre
grupos humanos préoximos ou estabelecidos a razoavel distancia, comunicacao
se faz diretamente, pela palavra, gestos, ritos e cerimbnias que impfem leis,
implantam costumes e criam tradi¢cdes. Os veiculos de mensagens a distancia
sdo monumentos, desenhos, objetos, sinais convencionados de fogo e
bandeiras, sons ritmados arrancados de instrumentos de percussdo como

ainda hoje se observa em tribos indigenas na América e na Africa. (BELTRAO,
1986, p. 22)

Nas palavras de Beltrdo, 0 homem avanca através de um processo que
envolve de um lado o dominio das técnicas, da natureza, e de outro a
capacidade de registrar, perpetuar, comunicar tais conhecimentos as novas
geracdes, proporcionando o desenvolvimento gradual de sua propria cultura.
Caracteristica que foi determinante para primeiramente habitar diversos
territdrios e em seguida de sua reconquista seja através do comércio ou

atraves de guerras,
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Ao se constituirem os grandes impérios da antiguidade — Egito, Caldéia,
Grécia, Roma -, ao se expandir o comércio entre 0S povos, ao se
estabelecerem, portanto, aquelas relacBes entre nacgfes distantes umas das
outras, verifica-se o surgimento de formas indiretas de comunicacéo, a escrita
desponta como a solugdo para manter em comunhado individuos e grupos
humanos separados por longas distancias resultantes da descoberta e fixacéo
de rotas maritimas e terrestres. (BELTRAO, p. 22, 1986)

E apds anos desenhando em cavernas, comunicando suas experiéncias
para as geracOes futuras de forma rudimentar e pouco especializada, como
nota-se na citacao acima, o homem consegue desenvolver tecnologias, como a
escrita, que possibilitaria em primeiro lugar a perpetuagéo de sua existéncia, e
ao mesmo tempo a disseminagdo cultural para povos que n&do estariam
localizados no mesmo espacgo-tempo. No entanto, muitas outras invencdes
seriam necessarias para que essa hova realidade fosse possivel, conforme

observa Beltrao,

Explorando os recursos naturais e manufaturando produtos vegetais e
minerais, o homem escreve em papiro, pergaminho, tijolos e tabuinhas
enceradas as suas mensagens de atualidade. A escrita serve, ainda, como o
grande recurso da documentacdo perene de seus feitos e conquistas. E a sua
sombra que florescem a literatura, as artes, a ciéncia; através dela, as
geracdes se comunicam mais perfeitamente do que pelos monumentos e pela
tradicdo oral. A sociedade se enriquece com experiéncia do passado, o relato
do presente e as especulacdes e projetos do homem para o futuro. (BELTRAO,
p. 22, 1986)

E com o avancar do tempo, o conhecimento dos povos, passam a ser
decorréncia do desenvolvimento de tecnologias que por sua vez
proporcionariam acesso a novos saberes. Sobre essa afirmacdo, Beltrdo
observa que “da escrita, sobretudo, decorrera uma nova linguagem, a
cientifica, que ird permitir o desenvolvimento do espirito inventivo e abrir

perspectivas insuspeitadas & evolugéo social.” (BELTRAO, p. 22, 1986).

Lembrando que para isso, ja na ldade Média, Johan Gutenberg torna-se
um dos principais atores da histéria da comunicacdo, pois desenvolve a
prensa, que daria outro salto com a publicacdo de textos, livros, o

desenvolvimento da imprensa jornalistica nos séculos seguintes.

No entanto, apenas a invencdo Gutenberguiana ndo seria capaz de

transformar a cultura de uma época marcada pelas trevas, e a tirania crista.



31

Primeiramente, foi preciso vencer o absolutismo quando “o poder e a cultura
intelectual deixam de ser privilégios da Igreja e da nobreza [...] e a liquidacdo
do latim como lingua internacional dos eruditos”(ibidem), abrindo caminho para

publicacdes em outros idiomas, reprimidos até entao.

O surgimento do livro tipografico “acelera o movimento de expansao
educacional, ampliando consideravelmente a faixa de alfabetizados e
letrados... As linguas nacionais vao se aperfeicoando paulatinamente e
adquirindo padrdes de linguas literarias... Esse fendbmeno desencadeou ( ou se
fez paralelo) a criacdo dos modernos estados nacionais, afastando-se também
daquela centralizacédo politica européia, durante algum tempo alimentada pela
Igreja... A cultura manuscrita era essencialmente coletivista ja que os livros
eram pouco numerosos e estavam presos aos grilhBes das bibliotecas. A
leitura era feita em voz alta, afigurando-se como uma atividade grupal, o que
obrigava os individuos a um esfor¢co desmesurado de memorizacao e reflexao
concomitantes. O livro impresso permite a posse individual e possibilita a leitura
silenciosa, isolada... tornando a meditagdo patriménio de um maior nimero de
pessoas... estimula em grande parte a reflexao e cria um espirito de critica do
leitor...A possibilidade de ter a sua disposi¢cdo maior quantidade de livros... leva
o individuo a usar mais e mais a razdo. O racionalismo, neutralizando a fé,
incrementa o espirito de pesquisa e contribui para o amplo desenvolvimento
cultural que o homem experimenta a partir de entdo... (BELTRAO, p. 24, 1986)

Desse modo, pode-se constar que a comunicagao humana, deixa de ser
apenas uma funcdo biologica, fundamental para sobrevivéncia humana, e
passa a ter uma funcéo cultural, politica e no desenvolvimento de ciéncias de
todas as sortes, como 0s proprios estudos da comunicacdo que vém se

consolidando, cada vez mais, como grande espaco descobertas e ciéncias.

2.2 Um Estudo Sobre A Comunicacdo Mediada

A comunicagdo enquanto fenbmeno caracteristico da espécie humana
ha muito tempo deixou de ser apenas 0 resultado de nossos sentidos
organicos. Como foi apresentado no item anterior, a medida que o homem
percorre a historia, este desenvolve técnicas que, conforme observou McLuhan
(2006), “ampliariam seus sentidos”, de tal modo que hoje uma pessoa pode
viver na cidade de S&o Paulo e conversar com um parente que reside em Tokio

utilizando, por exemplo, um aparelho celular.

Essa comunicagdo mediada por uma tecnologia é fruto do

desenvolvimento das ciéncias das telecomunicacdes, eletrbnica, matematica,
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sistemas e da propria comunicacao, cujos esforcos resultaram nessa rede de

comunicacdes intercontinental.

Por isso, quando se pensa o conceito de comunicacédo, deve-se levar em
consideracdo as tecnologias aplicadas para seu desenvolvimento, como

observa Martino,

o fendmeno nao se restringe exclusivamente ao envolvimento entre duas
pessoas. Sem maiores problemas, aceitamos que [...] a comunicacéo [...] entre
aparelhos técnicos ( dois computadores ligados por modem, por exemplo); mas
também outros sentidos sdo igualmente admitidos como legitimos, tais como a
comunicacdo visual ou por gestos e ainda comunicagdo de massa...
Diversidade que nos leva para muito longe daquela situacdo inicial, descrita
pelo didlogo. (MARTINO, 2007, p. 11)

Por isso, a tarefa de estudar comunicacdo deve-se incluir um estudo
sobre as tecnologias aplicadas a comunicacédo, pois além de sua importancia
nos processos de trocas de informagdes entre 0s seres humanos, a invencao
de instrumentos e o dominio de suas técnicas sdo considerados marcos na

histéria da humanidade.

Por exemplo, para antropologia, considera-se como Idade da Pedra o
periodo em que o homem levado pela necessidade de sobrevivéncia, cria
ferramentas a partir de fragmentos de pedra, que presume-se que foram
utilizadas para caga e para sua propria protecdo, de tal modo que essa
tecnologia é apontada como a grande responsavel pela sobrevivéncia do
homem naquele periodo. Da mesma forma na comunicacdo, 0 espirito
inventivo do ser humano, criou tecnologias, que foram determinantes para seu

desenvolvimento.

Analisando as origens dos conceitos de técnica e tecnologia, André
Lemos, em Cibercultura: tecnologia e a vida social da cultura contemporanea,

explica que etimologicamente,

técnica tem origem na teckhné grega que designava a arte, as habilidades do
artesdo e do médico. Teckhné simboliza as artes manuais, artesanais,
plasticas; trata-se do saber fazer humano. As artes préprias do homem. Essa
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idéia contrap8e-se diretamente ao phusis que designa o principio de geracéo
das coisas naturais. Neste momento, busca-se a diferenciacéo entre aquilo que
€ produto da natureza e do homem. As duas terminologias designam
essencialmente os processos chamados de poiésis que significa vir a tona,
configurar-se como algo real e existente, passar da auséncia a presenca.
(LEMOS, 2004)

Sabe-se também que na Grécia antiga, técnica era conhecida como a
arte de imitar a natureza e que tal habilidade era concedida ao homem pelos
deuses, de tal forma que aqueles que criavam instrumentos sem o0
consentimento do Olimpo poderia ser castigado por Zeus por violacdo e

profanacéo da natureza.

Ciro Marcondes, discorrendo sobre o conceito de técnica também

remete a esse periodo, pois, segundo ele,

O termo técnica referia-se, na Antiguidade, a um sistema organizado e
codificado de gestos e regras operatorias, que permitiam reproduzir
indefinidamente o analogon do objeto. E o “saber poético” (do fazer), em
oposicao a dois saberes: o tedérico (do ver), que deixa intacto seu objeto, e o
pratico, que visa a perfeicdo (moral e politica) da pessoa que o executa. Esse
conceito classico, assim, refere-se as formas do fazer, em oposi¢édo as formas
do ver e do aperfeicoar (MARCONDES, 2002, p. 107).

Dessa disputa entre o “saber fazer” e “ver e aperfeicoar’, como
acreditam alguns pensadores (MARCONDES, 2002), surgem as primeiras lutas
pelo poder. Acredita-se que o dominio de tais técnicas poderia sucumbir
governos, e por isso, esse saber acabou torna-se privilégios de poucos na
antiguidade. E mesmo apdés o dominio do Império Romano sob a Grécia, a
cultura grega prevaleceu e “regras” continuaram validas no decorrer do
governo romano. E, em seguida, com a ascensdo do Cristianismo, a triade,
“saber fazer, ver e aperfeicoar”, era “dom de deus”, sendo assim, qualquer
desenvolvimento nesse periodo passava primeiramente pelo crivo das
autoridades religiosas, que atribuiam tdo invento, saber, a uma iluminagéo

divina, um milagre de deus.

Periodo que posteriormente ficou conhecido como Idade das Trevas,
devido as barbaridades cometidas pelos homens da inquisicdo, que

gueimavam aqueles que contrariavam a ordem papal. Entre eles, destaca-se a
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passagem de Galileu, que precisou desmentir sua descoberta sobre o sistema
solar, pois tal esclarecimento colocaria em risco a autoridade papal. Muitos
inventos, pensamentos e ciéncias foram ocultadas nesse periodo, que

posteriormente ganharam as luzes no Renascimento.

Felizmente, quase no fim desse periodo, o contexto comeg¢a a mudar e
algumas invencgdes acabariam por potencializar tais transformacoes, de modo a
técnica, gradativamente, deixa de ser associada ao poderio de negdécios

religiosos e passa a ser atribuida a capacidade humana.

Essa quebra de paradigma ideolégico acaba por atrair a técnica e a
tecnologia para outro contexto, ou seja, Seu processo inventivo ndo se resume
mais ao desenvolvimento de feiticarias, ou novas ferramentas de guerra, mas
também a desenvolver instrumentos que proporcionassem ao homem maior
entendimento sobre o mundo e os desafios que o circundava, propiciando com

isso a origem das ciéncias, como conhecemos hoje.

Conforme explica Lemos, “a ciéncia passa a sentir a necessidade da
técnica, assim como a técnica sente a necessidade de ciéncia. Nesse contexto,
a tecnologia — ainda que ndo fosse assim entendida — é encarada como
resultado de um processo cientifico de empirismo”. (LEMOS, 2004). Desse
modo, a necessidade de se criar instrumentos que ampliassem a capacidade
de entender as coisas, impulsionaram o desenvolvimento de tecnologias que

transgrediram as leis e regras impostas pelos governos da época.

E foi em meio ao periodo medieval, que uma série de inovacdes técnicas
como necessarias para facilitar a vida do homem que surgem trés grandes
invencbes que acabariam por revolucionar o seu tempo, conforme observa

Lemos,

[...] no Renascimento quando o trio polvora, blssola e imprensa proporciona
uma revolucédo que demanda um novo sistema técnico que termina por colocar
em discussao a natureza onto-teolégica do mundo em prol de uma visdo onto-
antropolégica. (LEMOS, 2004, p. 43).
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Em outras palavras, entende-se que € esse momento que o homem
deixa de atribuir suas invengbes a um poder divino e passa a dar
responsabilidade para suas criagdes, a si proprio ou sua propria razdo. Por
outro lado, € importante destacar o advento da prensa por Gutenberg, que pelo
intermédio de seu invento, a ciéncia ganha uma ferramenta que serviria de

base para uma verdadeira revolucdo nos séculos seguintes.

Segundo Marshall McLuhan, em seu A Galaxia de Gutenberg, a
invencdo da prensa, sobretudo a aceitacdo e industrializacdo que ocorre nos
anos seguintes, proporcionou uma verdadeira revolucao na sociedade, pois,

A diferenga entre o homem da imprensa e o homem de cultura escribal é quase
tdo grande como a que separa os letrados dos analfabetos. Os elementos
constitutivos da tecnologia gutenberguiana ndo eram novos mas a sua reuniao,
no século XV, produziu uma aceleracdo da actividade social e pessoal
equivalente a uma "deslocagem”, no sentido que W.W. Rostow da a este
conceito em "The Stages of Economic Growth": "esse periodo decisivo da

histéria de uma sociedade em que o progresso se transforma no seu estado
normal” (MCLUHAN,1997, p. 90).

Desse modo, a imprensa enquanto instrumento de comunicacéo, talvez
seja a primeira tecnologia que trouxe grande impacto na sociedade, pois
proporcionou a posse e a portabilidade do conhecimento, que até entdo sofria
de uma inércia devido ao deslocamento praticamente nulo das informacgdes,
exceto as cartas, mensagens, que eram enviadas individualmente, ou seja,
enderecadas para alguém, e ndo de alguém para todos, como ocorre na
emergéncia dos primeiros livros. Essa nova forma de sorver conhecimento abre

caminho para a Revolugdo Industrial no século XVIII.

Em seguida, as experiéncias fotograficas, o radio e o cinema, ampliariam
consideravelmente as possibilidades de comunicagdo intermediada por
tecnologia, de tal modo, que esses eventos em conjunto, mais o advento e a
popularizacdo da televisdo no século XX, dariam impulso necessario para
consolidacdo de uma sociedade massificada pelos meios de comunicacgao, e

para transmisséo de informacdes.
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Somente no final do século XX e inicio do século XXI, é que outra
tecnologia, a internet, causaria grandes transformacfes, de tal modo que
atualmente podemos contemplar o nascimento de outra galaxia, desta vez da
internet, como anunciam o0s arautos dos estudos sobre o impacto das novas

tecnologias da informacéo.

Atualmente, usa-se o termo tecnologizacao para defender a ideia de que
as tecnologias estariam tdo impregnadas em nossas atitudes, das mais
complexas as mais triviais, que tais instrumentos estariam migrando da
categoria de objetos mecanicos, para a categoria de objetos naturais, conforme
observa Sebastido Amoédo,

A tecnologizacéo [...], poder-se-ia dizer que o ambiente técnico, aquilo
qgue definimos como ambiente artificial, estende-se por toda a
superficie do planeta, tornando-se o meio 'natural’ em que os seres
humanos vivem e s&do produzidos. [...] Criangcas muito pobres
costumam, também, pedir como presente de natal brinquedos
acionados por controle remoto, bonecas que falam, cantam e se
movimentam, celulares, Nintendos, robds, radios portateis, iPods,
televisbes de plasma e notebooks. Essas criancas estdo inseridas num
novo tempo, dito tecnologizado. Um tempo em que a vida se organiza
dentro do universo tecnolégico, modificando as formas de pensar,
sonhos, desejos e significados. Elas sofrem a influéncia, muitas vezes
nefasta, da tecnolégica dita pés-moderna. (AMOEDO, COMUNICACAO,

Enciclopédia, 2010, p. 1152)

Por outro lado, desde a origem do livro impresso como veiculo de
transmissdo de conhecimento, a cada nova descoberta, como o cinema, a
televisdo, inUmeras pesquisas sdo desenvolvidas no intuito de entender esses
avangos tecnolégicos, sobretudo, quando se pretende com esses inventos

ampliar, aprimorar os processos de comunicacao entre 0s seres humanos.

2.3 O Contexto Cientifico da Comunicacéo

A ciéncia que estuda os fendbmenos da comunicagdo é uma disciplina
relativamente nova, marcada por estudos que ganham projecdo a partir da
década de 30 do século XX, durante e entre as duas grandes guerras
mundiais, onde seus atores utilizando meios de comunicagdo apresentaram o

poder de tais tecnologias como ferramenta de ideologizacdo das massas.
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E nos 70 anos seguintes, inUmeras publica¢cbes, teorias, acabaram por
construir uma base conceitual do campo, que hoje é composta por
fundamentos aceitos pela grande maioria de pesquisadores da comunicacéo. E
embora tais estudos representem um curto espaco de tempo, existem estudos
que analisam a comunicacdo tendo como objeto, acontecimento bem mais
distante, como a origem da escrita a aproximadamente 4000 a.C, os estudos
da persuasao deixado pelos fildsofos gregos de 400 a.C, o desenvolvimento da
prensa por Gutenberg, no século XV, no limiar de uma sociedade industrial e a
era moderna que compreende avancos que decorrem dos Séculos XllI, XIX e
XX, sendo esse ultimo, o século que inaugura os estudos da comunicacao,

como dito aqui antes, a partir de 1930.

Teorias que desde o inicio se propuseram a pensar a comunicacdo sob
varios vieses diferentes, desse modo, proporcionando um rico acervo de
orientagcdes ou linhas de pesquisa, subdividindo o campo em estudos da
comunicacédo oral, estudos da escrita, dos meios de comunicacdo de massa,
estudos culturais, entre muitos outros que emergem desse terreno

multifacetado.

No entanto, em meio a tanta diversidade e explicacdes interessantes
para diversos fenbmenos da comunicacao, ainda existem paradigmas que nao
encontraram solugdes e definicbes satisfatorias. Entre eles, podemos destacar
0 problema do conceito de comunicagao, possuidor de uma diversidade de

interpretacdes e direcdes, cabendo em si muitas significacdes.

Comunicacdo € dessas coisas que todo mundo sabe o que é, mas ninguém
consegue definir com precisdo. "Ato de comunicar (algo) ou de comunicar-se
(com alguém)”, diz o dicionario. O verbo vem do latim communicare, que
significava participar, fazer saber, tornar comum. Quando eu comunico alguma
coisa a alguém essa coisa se torna comum a ambos. Quando se publica uma
noticia ela passa a fazer parte da comunidade. Comunicacdo, comunhao,
comunidade, etc. sdo palavras que tém a mesma raiz e estédo relacionadas a
mesma idéia de algo compartilhado. (PEREIRA, J. H., 2003, pag. 2)

A descricdo do conceito de comunicacao de Pereira ilustra com clareza
a dificuldade de se fechar o conceito devido a diversidade de vieses possiveis.
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Dificuldade que ndo € nova, como observa Armand Mattelart, em A Invencgéo

da Comunicacéao (1994), quando cita uma afirmacao de Denis Diderot (1753),

Comunicacéo: este termo possui um grande namero de acepcdes. [...] J& nesta
época, a comunicacdo fala a lingua de varias ciéncias, artes e oficios:
literatura, fisica, teologia, ciéncia das fortificacdes, processo penal, condutas e
esgotos. A sua polissemia remete para as ideia de partilha, de comunidade, de
contiguidade, de continuidade, de encarnagdo e de exibicdo. (DIDEROT In:
MATTELART, 1994, p. 9)

Aqui, o pesquisador Francés, ao citar esse trecho observa a questao da
interdisciplinaridade, que se apresenta como outro paradigma do campo, ou
seja, a dificuldade de se encontrar um lugar comum no conceito de
comunicacdo em tantas disciplinas disponiveis, pois, cada uma delas, como
por exemplo a Fisica, a Biologia, a Quimica, possuem definicdes especificas

sobre o fenébmeno.

Luiz C. Martino também faz suas consideracbes sobre essa questao,

salientando que,

a totalidade do conhecimento em torno dos fendmenos
comunicacionais. [...] sdo investigados por uma série de disciplinas —
como a Linguistica, a Psicologia, a Sociologia, a Semibtica, a
Pragmatica, a Retorica, a Literatura e Artes, a Filosofia — que
evidentemente ndo poderiam deixar de se interessar por um processo
tdo essencial ao ser humano (MARTINO, 2007, p. 35).

Desse modo, presume-se que para qualquer estudo da comunicacgao,
sdo necessarias investigacbes que abarcam outras disciplinas, sobretudo,
entender que as Teorias da Comunicacdo, consistem na reunido de varios
estudos, que em sua maioria ndo foram pensados para &rea de comunicacao,
mas que de alguma forma, contribuem para o campo sem se desligar de sua

origem disciplinar,

Algumas das mais reconhecidas teorias da nossa area, como a Teoria
Hipodérmica, O Esquema de Laswell, o0 modelo dos Dois Estagios da
Comunicacdo, a Teoria Critica (Escola de Frankfurt), a Escola de
Chicago — que sem davida constituem elabora¢ces importantes — [...]
tais teorias, no entanto, curiosamente nunca reivindicaram para si 0
titulo de teorias da comunicacdo. Ao contrario, cada uma delas
permanece ligada ao seu campo disciplinar de origem (MARTINO, p.
17, 2007).
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No entanto, de empréstimo de conhecimentos de outras disciplinas,
pode ser vista a oportunidade de aumentar, consideravelmente a quantidade
de teorias disponiveis, por outro lado, acaba por suprimir, diluir e dificultar o

desenvolvimento de uma Teoria Geral da Comunicacéao.

Por causa disso, o Governo Brasileiro, através da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), vem investindo em
linhas de pesquisas inclinadas a resolver essa questdo, sobretudo, reunir as

principais Teorias da Comunicacao.

Luiz C. Martino, pesquisador da Universidade de Brasilia (UNB), em De
Qual Comunicagédo Estamos Falando (2007), observa que quando analisamos
a comunicacao, “a resposta que espontaneamente vem a nosso espirito é a
situacdo de dialogo, onde duas pessoas (emissor-receptor) conversam, isto €&,
trocam idéias, informacdes ou mensagens”’(MARTINO, 2007, p. 12).

Explorando a ideia de Martino, pode-se afirmar que: a) comunicacdo é
um processo; b) um processo dialdgico; ¢) envolve dois individuos; d) processo
que permite troca de ideias, informacées/mensagens. Desse modo, 0 primeiro
conceito que surge analisando a comunicacdo humana pode-se definir como
sendo o processo dialdgico, que possibilita troca de informacgdes entre duas

pessoas.

Por outro lado, se for possivel analisar separadamente cada parte do
processo (emissor, mensagem, receptor) encontra-se outras visdes sobre o
mesmo assunto. Por exemplo, o que é mensagem? Pode ser um coédigo, um
texto, uma imagem, um som, e cada um desses itens ha também diversas

subdivisdes e particularidades.

Por isso salienta Martino que definir a comunicacdo € uma tarefa muito
facil, que se complica bastante se nos afastarmos de nossa idéia intuitiva. O
que parece inevitdvel a partir do momento em que voltamos nossa atengao
para o tema (MARTINO, p. 12, 2007).
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2.4 Sintese das Teorias da Comunicacao

Como se constatou, conceituar comunicacdo depende muito de qual
ambiente estad inserida a discussdo, pois, os estudos da comunicacéo
estritamente humana, ou seja, entre dois individuos, diferem daqueles que
analisam a comunicac¢do intermediada por tecnologia. Além disso, sabe-se que
tais conhecimentos sédo oriundos de disciplinas diferentes, que analisaram o
fendmeno considerando outras necessidades e solucfes. Somando a essas
dificuldades, temos também as diferentes abordagens tedricas que compdem
as chamadas Teorias da Comunicacéo, ideias que serao sintetizadas nesse

item.

Pode-se dizer que a primeira teoria da comunicagédo acontece na Grécia,
e foi desenvolvida por Aristételes (384-322 a.C). Em sua obra, a Arte Retérica,
o filosofo grego mostra seu interesse por entender os mecanismos de
persuasdo, criando um meétodo que ficaria conhecido pela sua facil
aplicabilidade, sobretudo, pela capacidade de se adaptar a diferentes
necessidades cientificas.

Tais estudos, realizados ha mais de dois mil anos, ainda sao utilizados
atualmente em diversas disciplinas, inclusive a comunicagdo, sendo
considerados insuperaveis por muitos estudiosos sobre o assunto. No que
tange a comunicacdo, sua principal importancia estd na identificacdo dos

elementos basicos do processo comunicativo.

INDIVIDUO FALA ----- > DISCURSO  ----- > INDIVIDUO OUVE

Fonte: Beltrdo(1982, p. 93).

Figura n°® 1 — Modelo Comunicacional Aristotélico

Seu modelo tedrico para o processo comunicativo apresenta uma linha
bem simples de raciocinio, cuja premissa, parte do pressuposto que para existir

comunicacao, € preciso primeiramente de um individuo (emissor) que fala algo,
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sendo esse algo o discurso (mensagem), e outro individuo (receptor) que ouve,

ou seja, a aquele a quem se enderega a mensagem.

No exercicio de buscar entender a esséncia das coisas, Aristoteles
desenvolve um método que bem mais tarde, no século XX, mais precisamente
em 1948, seria reinterpretado por Harold D. Lasswell (1948), que aprimora o
esquema de trés pontos de Aristételes propondo outro modelo — “uma maneira
conveniente para descrever um ato de comunicacdo consiste em responder as
seguintes perguntas: Quem?; Diz o qué?; Em que canal?; Para quem?; Com
que efeito? (LASSWELL, H. D. In: COHN, G., 1978, p. 105).

Com essa teoria, o Lasswell consegue ampliar e delinear outras

possibilidades investigativas, conforme explica nesse trecho,

O estudo cientifico do processo de comunicagédo tende a se concentrar em uma
ou outra dessas questdes. Aqueles que estudam o “quem” — comunicador — se
interessam pelos fatores que iniciam e guiam o ato comunicativo. Essa
subdivisdo do campo de pesquisa € chamada andlise de controle. Os
especialistas que focalizam o “diz o que” ocupam-se da analise de conteudo.
Aqueles que se interessam principalmente pelo radio, imprensa, cinema e
outros canais de comunicagdo, fazem a analise de meios (media). Quando o
principal problema diz respeito as pessoas atingidas pelos meios de
comunicacao, falamos de andlise de audiéncia. Se for o caso do impacto sobre
as audiéncias, o problema sera de andlise de efeitos. (LASSWELL, H. D. In:
COHN, G., 1978, p. 105)

Desse modo, no artigo A estrutura e funcdo da comunicacdo na
sociedade, Lasswell apresenta possibilidades que antes ndo faziam parte do
metié dos especialistas no assunto que ventilavam ainda questdes
relacionadas a ideia de agulha hipodérmica, teoria formulada pela escola
behaviorista Estadunidense, cuja premissa era que conteudos dos meios de
comunicacdo (radio, cinema, televisdo), massificavam uma audiéncia sempre

passiva e pronta para responder aos estimulos midiaticos.

Essa visdo totalizante marcou seu tempo, devido a perspectiva
behaviorista que dominava o0 pensamento estadunidense do periodo.
Concomitantemente, pensadores da Frankfurt, Alemanha, desenvolveriam um

discurso filoséfico sobre os efeitos dos meios de comunicacao, que traria outro
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contorno a discussédo. Theodore Adorno, Max Horkheimer, Walter Benjamim,
Hebert Marcuse e Jurgen Habermas, podem ser considerados os auténticos
representantes da Escola da Frankfurt, ou os principais responsaveis pelo

desenvolvimento da Teoria Critica.

Trata-se de uma critica a industria cultural - fotografia, radio, cinema,
muasica — que em conjunto estaria estabelecendo um padrdo cultural no
ocidente, fruto da massificacdo desses produtos (conteudos e ideias) atravées
dos meios de comunicacdo. Mais do que isso, tais conteudos eram também
responsaveis pela formacéo de individuos acriticos, ou com fraca capacidade
critica, sendo com isso presas faceis para estratégias comerciais, em um

circulo vicioso que estaria padronizando a cultura,

Sob o poder do monopodlio, toda cultura de massas € idéntica, e seu
esqueleto, a ossatura conceitual fabricada por aquele, comeca a se
delinear. Os dirigentes ndo estdo mais sequer muito interessados em
encobri-lo, seu poder se fortalece quanto mais brutalmente ele se
confessa de publico. O cinema e o radio ndo precisam mais se
apresentar como arte. A verdade é que ndo passam de um negocio
(ADORNO, HORKHEIMER, 1978, p. 114)

Influenciados pelas ideias de Karl Marx, o pensamento dos membros da
Escola de Frankfurt, imortalizado em varias publicacfes, entre elas destaca-se
o artigo A Industria Cultural: O Esclarecimento como mistificagcdo das massas
de 1947, esta até hoje vivo nos estudos dos meios de comunicacao. De tempos
em tempos, assistimos releituras e criticas as ideias de Benjamim, sobre a
reprodutibilidade técnica e de Adorno e Horkheimer, sobre alienacdo e a
estereotipagem da sociedade, e como passar dos anos, construiu-se um
acervo inesgotavel de informacdes e discussbes mostrando que tais
argumentos ainda ndo estariam superados. Sendo assim, uma referéncia
obrigatéria para os estudos que pretendam entender questdes relativas a

politica, ideologia e cultura.

Por outro lado, outro pensamento emerge quase no mesmo periodo.
Trata-se dos estudos de Claude Shannon e W. Weaver, publicados em 1948-

1949, em artigo intitulado como A Teoria Matematica da Comunicacao.
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Shannon era estudante no Bell Telephone Laboratories quando desenvolveu o

seguinte esquema,

Sinal Sinal Recebido
Fonte Transmissor l l Receptor Destino
menTsagem f mensagem
Interferéncia
(Ruido)

Adaptacdo do esquema Shannon, Teoria Matematica da Comunicagdo. COHN, p. 27)

Figura n°® 2 — Modelo Comunicacional de Shannon

Seu trabalho é importante, sobretudo, por inaugurar outro olhar, outra
perspectiva aos estudos da comunicacdo, a corrente mecanicista como ficou
conhecida. Embora seu trabalho tenha influenciado em muito os estudos
referentes a engenharia da comunicagdo, em sua proposta havia muitos
elementos congruentes a Teoria proposta por Lasswell, por exemplo, o carater
mecanicista se apresenta, quando percebemos que o estudo esta inclinado em
analisar o canal (analise dos meios) enquanto elemento mais importante do

processo de comunicagao.

Por esse viés tecnolégico, a sua teoria permitiu identificar outros
componentes do processo de comunicagcdo mediado, ou seja, fonte,
mensagem, transmissor, ruido, mensagem, receptor, mensagem, destino. Para

Claude Shannon, o processo de comunicag¢do acontece quando,

A fonte de informacdo seleciona uma mensagem desejada a partir de um
conjunto de mensagens possiveis. O transmissor transforma esta mensagem
num sinal que é enviado ao receptor através do canal de comunicacdo. O
receptor € uma espécie de transmissor ao inverso, que transforma, novamente,
o sinal transmitido em mensagens, levando-a a seu destino. (WEAVER, 1978,
p. 27)
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Weaver exemplifica a teoria de Shannon, dizendo que — “quando eu falo
com vocé, meu cérebro é a fonte de informacéo e o seu € o destinatario: meu
sistema vocal € o transmissor e 0 seu ouvido, como o oitavo nervo, o receptor
(WEAVER, 1978).

No entanto, Weaver salienta que neste processo,

A transmissao de sinal € infelizmente caracteristico que certas coisaS nao
pretendidas pela fonte de informacdo sejam acrescidas ao sinal. Esses
acrescimentos indteis podem ser distorcbes de som (na telefonia, por
exemplo), estatica (no radio), distor¢cbes na forma ou tons de uma imagem
(televisdo), erros de transmissdo (telegrafia ou fac-simele). Todas essas
alterac6es do sinal podem ser chamadas de ruido (WEAVER, 1978, p. 28).

Desse modo, Shannon percebe que no processo analdgico de troca de
dados, o sinal é determinante na qualidade do som que € transmitido, ou dos
textos que séo enviados pela telegrafia. Esse paradigma vem sendo atenuado,
de forma gradativa, a medida que os sistemas analdgicos estdo sendo
substituidos pelos sistemas digitais, que oferecem maior qualidade e espaco

para o fluxo de informagdes.

Entretanto, no processo de comunicagao teorizado por Shannon havia
outra questao importante por pensar, pois segundo Charles Steinberg em Os

Meios de Comunicacéo de Massa, para que ocorra comunicacao de fato,

E preciso que haja o comunicador. E preciso que haja o destinatario. E preciso
gue haja o conteddo da comunicagdo. E ha, finalmente, a questédo do efeito da
comunicacao. “Quem diz o qué, a quem, e com que efeito”, eis uma expresséo
com que se define classicamente o processo de comunicacdo. Existe constante
interacdo dos que se comunicam, pois a comunicacdo € uma rua de duas maos
(STEINBERG, 1972, p. 19).

Desse modo, ha um problema conceitual no esquema de Shannon, pois
conforme pontua Steinberg, quando duas pessoas realizam uma conversa,
ambos sao emissores e receptores de informacdo, fazendo com que a
mensagem flua nas duas dire¢des, proporcionando com iSSO uma comunicacao

dialogica, principio basico para que haja troca de informacdes.



45

Por outro lado, com excecédo do telefone, os radios, a televisdo, nao
oferecem um canal de retorno, fazendo com que comunicagédo flua em uma
direcdo sO, ou seja, da emissora para os telespectadores, conforme observa
John B. Thompson, quando explica que a “televisdo e outros meios geraram
um novo tipo de dominio publico, que ndo tem mais limites espaciais, que nao

esta mais necessariamente ligado a conversacdo dialdégica” (THOMPSON,
1995, p. 320).

Ciro Marcondes Filho d4 uma 6tima dimensao do problema,

As novas tecnologias de comunicagdo colocam uma nova questdo sobre as
formas de sociabilidade humana: elas dizem ampliar as oportunidades de troca,
interacdo, compartiihamento de sensacdes e emocfes, em suma, elas
acreditam ampliar e melhorar as formas de comunicacdo. Entretanto, de que
comunicacao elas falam? Que relacionamento acreditam ampliar? Que trocas
de fato efetuam? Ao que tudo indica, as formas modernas de troca de
mensagens, de diadlogos permeados pelo computador, de interatividade
ampliam as capacidades humanas de receber e passar mensagens, mas a
pergunta permanece: isso é efetivamente comunicacdo? (MARCONDES, 2002,

p. 9).

Marcondes remete a um dos principais problemas tedricos da
comunicacdo que estda em sua génese. Segundo Marcondes, o conceito de
comunicacdo abarca muitas comunicacdes, trazendo em si uma carga
valorativa tdo imensa que o0 conceito se perde em meio a tantas significacoes,
conforme ele mesmo explica, dizendo que o “fato é que todos falam de
comunicacdo, comunicacdo virou termo da moda, cliché cultural que se aplica a
todas as circunstancias. E, esvazia pelo excesso de uso, ninguém mais sabe
muito bem o que é comunicar” (MARCONDES, 2002, p. 13).

E de forma mais poética, outro importante home do campo, Abraham
Moles, deixou sua critica a questdo do fluxo de informacdes que ha entre o

telespectador e o conteudo televiso,

“a imagem luminosa € unidirecional: nés a vemos, nao falamos com ela. Ai esta
toda diferenca, fundamental, entre difusdo e comunicacdo propriamente dita,
assinalada ao nivel da vida cotidiana. [...] Destarte, o mito dinamico da Cultura
televisional esta longe de ser o da janela aberta para o0 mundo, tdo decantado
por nossos poetas, pois é impossivel nos debrugcarmos a essa janela (MOLES
1973, p. 72).
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Porém, embora as conclusées de Thompson e Moles estejam de acordo

com os fundamentos do campo da comunicagéo, Robert Escarpit ndo descarta

os estudos de Claude Shannon, mesmo que este néo vislumbre um canal de

retorno, pois,

Desse

Um dos méritos de Shannon, maior ainda do que o da avaliacdo da entropia é
o fato de ter formulado aquilo a que se chamou “teorema do canal de ruido”.
Este canal [...] baseia-se numa melhor utilizacdo da codificacdo: os efeitos da
cadeia energética sdo corrigidos através de melhoramentos no rendimento da
cadeia informacional. (ESCARPIT, In: WOLF, M., 2004, p. 50)

modo, percebe-se que ha uma divisdo clara nos estudos da

comunicacdo, ou seja, estudos que se inclinariam a observar o fendbmeno de

forma mais critica no que tange aos efeitos da comunicacdo de massa, e

outras pesquisas cuja preocupacao estaria mais inclinada ao desenvolvimento

das tecnologias, sobretudo, analisar a capacidade de tais instrumentos de

imitar e ampliar as possibilidades de comunicacdo do homem, nem que para

iISso seus atores tivessem que desviar dos fundamentos do campo.

Ciro Marcondes preferiu descrever essa divisdo em trés partes distintas,

0 que facilita

Brasileiro,

uma visdo mais ampla das teorias do campo. Segundo o jornalista

A comunicacgdo pessoal, sem mediacao tecnoldgica, em que ha presenca fisica
dos atores da comunicagdo, sejam eles apenas duas pessoas ou toda uma
comunidade de fiéis, de alunos, de membros de uma comunidade, um partido,
etc.; a comunicacgdo irradiante, em que um poélo emissor explicito ou mais ou
menos difuso ou anénimo emite para um publico ou uma massa anénima; e a
comunicacdo espectral, eletrbnica, em tempo real, interfacial, virtual. A
comunicacao telefénica, apesar de se usar de um meio técnico, entra no
primeiro tipo, pois se trata de um didlogo ponto a ponto em que a presenca
humana mantém as dimensdes mais importantes do face-a-face ( percepgéo
da sensibilidade do outro: sinais extra-verbais, sensac¢des, humores, empatia
ou ndo) (MARCONDES, 2002, p. 91).

Marcondes salienta ainda que existem formas de comunicacao hibridas,

Oou seja, que permitem a comunicacdo pessoal, irradiante e espectral, pois,

“podem-se encontrar na Internet formas de comunicacdo que se assemelham

as da comunicacdo irradiada (os grandes portais se comportam como se

fossem grandes jornais impressos ou de televisdo), o correio eletronico
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funciona similar ao correio convencional’(MARCONDES, 2002) e ainda pode-

se realizar uma conversacao face-a-face com o auxilio de uma webcam.

Talvez essa caracteristica hibrida que faca da internet um meio de
comunicacdo tao fascinante, pois suas possibilidades de comunicacdes séo
bem mais amplas em comparagdo com as outras midias (Os impressos, 0
radio, a televisdo). Ela se adapta a necessidade do usuario, ou seja, em seu
conteudo pode-se encontrar textos, imagens fotograficas, imagens em
movimento, e canais de retorno e comunicacdo diversos (msn, skype, Google
talk).

2.4.1 As Idéias de McLuhan

Para falar sobre o trabalho de Marshall McLuhan, optou-se por criar um
item especial, pois como alguns pensadores atribuem abordagens e ideias
exploradas pelo canadense, estdo entre as principais correntes dos estudos da
comunicacao, pois seu legado perdura e rejuvenesce no decorrer dos anos, em

diversas publicacdes do campo.

Em seu a Galaxia de Gutenberg, McLuhan analisa o impacto do advento
da imprensa na sociedade pré-industrial, construindo um discurso sobre a
hipétese do surgimento de uma sociedade destribalizada apds a

desfronteirizacao da cultura conforme ilustra Beltrao,

O mundo destribalizado teria comecado, segundo McLuhan, com a Imprensa,
de Gutenberg. Essa “destribalizacdo” deve ser entendida como uma queda
daquele ambiente Unico formado pelo alcance da voz, mantido estavel pela
reveréncia aos predecessores. Com o advento do livro e dos impressos em
geral, a mensagem grafada ou estampada (texto ou gravura) reproduziu-se
para além do controle dos detentores do ensino oficial (BELTRAO, 1986, p.
127).

Tais pensamentos, nada teriam a ver com as questdes conceituais no
que tange ao processo de comunicacdao em si, tdo pouco fracées do processo

de comunicacado intermediada como propuseram 0s tecnicistas, mas sim, uma
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analise mais profunda sobre a forma que o homem, pds-gutenberg, estaria se

apropriando do conhecimento.

McLuhan apontaria questdes que 0s cientistas sociais ainda ndo haviam
discutido, como a quebra de paradigma didatico que os meios técnicos de
comunicacdo, neste caso o livro, estariam por desvelar, “podemos dizer, sem
exagero, que com Aristoteles, os Gregos passaram do ensinamento oral a
leitura” escreve Frederick G. Kenyon em "Books and Readers in Ancient
Greece and Rome". Apesar de tudo, durante séculos ainda, "ler" sera ler em
voz alta (MCLUHAN, 1997, p. 82).

Sendo assim, segundo o canadense, a invencao do alemao foi muito
além de apenas propiciar a reproducdo em massa de livros, mas também, fez
com que a sociedade se adaptasse a nova ordem cultural que orbitava em
torno do produto de sua invencao, ou seja, entre outras coisas a forma como o
individuo sorvia conhecimento, passava de uma cultura oral para uma cultura
impressa, e a0 mesmo tempo, mudava a forma que esse conhecimento era
transmitido, ou seja, pela primeira vez o homem nao precisaria de
intermediarios para adquirir informacdes e saberes. Uma prova de que suas
ideias estariam de acordo com contexto histérico do século XVI é apresentada
por Beltrdo, que observou que,

na verdade, ndo foi por mero acaso que depois de Gutenberg surgiu Lutero e
com ele, em 1517, a reforma religiosa. Pela mesma razao, os filésofos
enciclopedistas que preparam a Revolucdo Francesa, de 1789, tiveram maior
oportunidade de manuseio e comentario do pensamento antigo: o embate das
ideias trouxe entre outras coisas o lluminismo e reforma das estruturas sociais
(BELTRAO, 1986, p. 127).

Desse modo assim com a multiplicacdo dos livros e a circulacéo de seus
exemplares propiciou a descentralizacdo do conhecimento que até entéo
estaria apenas nas maos das autoridades papais. E embora haja ainda muito a
se discutir no rico arsenal desse trabalho de McLuhan, em outra publicacao de
sua autoria, Marshall apresentaria outra perspectiva revolucionaria sobre os

meios de comunicacéo, desta vez como extensdes dos sentidos humanos.
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Luiz Beltrdo, analisando esse trabalho de McLuhan, assinala trés topicos

principais,

Em primeiro lugar, a sua preocupacdo em revelar a interdependéncia do meio e
a mensagem; depois, o0 seu esforco por encontrar uma nova definicdo de meio
da comunicacdo de massa, para esbocar sobre ele um conceito mais
abrangente e mais lato; finalmente, o ensaio de uma classificacdo de “meio”,
segundo um critério muito seu e original (BELTRAO, 1986, p. 128).

Segundo Beltrdo, McLuhan vai além das proposi¢des de Abraham Moles
e de Jean Baudrillard, pois acredita que os efeitos da mensagem s&o
inseparaveis do proprio meio que difunde, “O conteddo de um meio é como a
bola de carne que o assaltante leva consigo para distrair o cdo de guarda da
mente. O efeito de um meio se torna mais forte e intenso justamente porque o
seu contetdo é um outro meio” (BELTRAO, 1986, p. 128)

Segundo Beltrdo, outra contribuicdo de McLuhan que é atestada por
Marcondes (2002, p. 165), é sua analise sobre 0os meios “quentes” e meios

“frios”, pois conforme observa o canadense,

Ha& um principio basico pelo qual se pode distinguir um meio quente, como o
radio, de um meio frio, como o telefone, ou um meio quente como o cinema, de
um meio frio, como a televisdo. Um meio quente é aquele que prolonga um
Unico de nossos sentidos e em “alta definicdo”. Alta definicdo se refere ao um
estado de alta saturacdo de dados. Visualmente, uma fotografia se distingue
pela “alta definicdo”. Ja uma caricatura ou um desenho animado séo de “baixa
definicdo”, pois fornecem pouca informacéo visual (MCLUHAN, 2006, p. 38).

Desse modo, o0s estudos do norte-americano iluminaram outras
possibilidades tedricas, sobretudo, encaminharam outros estudos sobre a
comunicacao, que sédo constantemente atualizados, como o trabalho de Derrick
Kerckhove, discipulo de McLuhan que analisa os processos de construgcdo de

conhecimento do homem a partir das atuais midias.

Interesso-me especificamente pela relacdo entre tecnologia e psicologia. Vou
tratar desse tema abordando primeiramente a questdo de como as midias
editam o ambiente, como elas mudam o ambiente para nés, e, ao fazerem isso,
como elas também editam o usuario, como as pessoas estdo sendo
modificadas pelo uso das midias a que elas estdo expostas todos os dias
(KERCKHOVE, 2003, p. 15).
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Derrick deixa clara a influéncia Mcluhiana em suas perspectivas teoricas,
pois, se utilizando de uma abordagem analitica para entender a relacdo entre
tecnologia e a psicologia, estaria remetendo a ideia de que o meio € a
mensagem, tdo decantada por seu mentor, porém, atualizando com exemplos

mais contemporaneos, conforme explica nesse trecho,

uma das questdes que devem ser examinadas € quanto tempo passamos na
frente das midias, quais sdo os efeitos das telas de TV, do computador, do
video, do palm-top e dos telefones celulares em relagdo ao modo como
vivemos, sentimos e pensamos.( KERCKHOVE, 2003, p. 15)

E embora as idéias de McLuhan continuem sendo uma grande
referéncia nos estudos da Comunicacao, suas obras mais conhecidas e mais
divulgadas surgiram na década de 1960. Periodo que coincidiu com diversos
fatores e pesquisas cientificas tais como, a Cibernética, a Informatica, o

lancamento dos primeiros satélites etc.

Atualmente, seu trabalho retoma esse impulso devido a emergéncia das
novas tecnologias da informacao, sobretudo, apds o advento da internet e sua
popularizagédo. Essa nova busca pelas ideias Mcluhianas pode ser vista como
resultado de um trabalho de vanguarda, que estaria a frente do seu tempo,
sobretudo, que desde o inicio estaria inclinado a pensar a comunicacdo de
forma atemporal e abrangente, como toda teoria que pretende se perpetuar no

pensamento de um campo.

2.5Consideracdes

A Genesis da comunicacéo cabe ressaltar sua caracteristica metaforica,
pois, ainda que os esforcos para seu esclarecimentos, sejam oportunos e
coerentes com 0 que se tem de factivel sob a perspectiva dos estudos da
arqueologia, ndo pode-se ir aléem de uma ideia ilustrativa das origens da

comunicacao.

No entanto, cabe salientar também que essa metafora € compartilhada e

facilmente identificada nas publicacbes dos principais autores do campo.
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Encontramos referéncias semelhantes em Luiz Beltrdo, Ciro Marcondes,
Marques de Melo, Marshal McLuhan, entre muitos outros avidos pesquisadores

gue buscaram esclarecimentos sobre o assunto.

Outra importancia do capitulo € quando ilumina-se o contexto cientifico
do campo da comunicagao, pois, conforme observou-se no discorrer dessa
parte do capitulo, sua caracteristica disciplinar hibrida, permite intercambiar
dados de varias areas de conhecimento, favorecendo a solucdes de problemas
através de um rico processo intertextual. Mais do que isso, possibilita o
desenvolvimento de andlises através de um arsenal de ideias, construidas em
diferentes contextos cientificos, dando aos estudos da comunicagdo, maior

legitimidade e seguranca nas argumentacoes.

Da mesma forma ocorreu com o0s estudos sobre as origens das
tecnologias da comunicacédo, que em sua introdugédo guardou uma dose de
alegorias necessarias para sequéncia do estudo, porém, nesta etapa, a medida
que a pesquisa se desenvolvia mais factivel tornaram-se os argumentos,
atestados por suas referéncias e citagbes, que na maioria das vezes,

pertencentes aos especialistas do campo.

Por outro lado, o item sintese das principais teorias da comunicacao,
obviamente ndo abarcou todas as possibilidades teéricas existentes do campo,
mas sim, aquelas as quais supostamente fundamentariam as analises dos
capitulos seguintes, sendo com isso coerente com a proposta metodologica de
criar um capitulo introdutério, com temas gerais da comunicacdo, que
servissem de suporte, orientacdo conceitual para toda a pesquisa, conforme

pode ser constatado no proximo capitulo.



Capitulo 1l
A arquitetura da interatividade
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3. A Arquitetura da Interatividade

Na aurora do novo milénio emergem inovacgdes tecnoldgicas de todas as
sortes, impulsionadas pela digitalizacdo dos sistemas e técnicas, que vém
redimensionando atividades humanas, da medicina a docéncia, devido as
novas possibilidades que surgem a partir de uma relagcdo cada vez mais

sintonizada entre os homens e as maquinas.

Nesse contexto, a capacidade de uma tecnologia de proporcionar
interatividade é fator preponderante para o sucesso dessa rela¢do, sobretudo,
no campo da comunicacdo quando tal recurso se destaca por seu papel
fundamental nos processos de trocas de informacgfes, mensagens, conteudos
de todas as sortes, entre dois ou mais individuos separados temporal e

espacialmente.

Pode-se dizer que a desde a prensa de Gutenberg, ndo houve um

momento tdo paradigmatico como este, pois, conforme salienta Fragoso, “a
interatividade € apontada como elemento principal “na redefinicdo de formas e
processos psicoldgicos, cognitivos e culturais decorrentes da digitalizacdo da
informacéo”. (FRAGOSO, 2001) Impacto tecnoldgico que so foi visto na Idade
Média, com a emergéncia do livro impresso, dos jornais, que proporcionaram a
humanidade um salto em direcdo ao desenvolvimento de ciéncias,

conhecimentos que culminaram nas grandes descobertas do lluminismo.

E embora, as razbes que levaram o homem a tamanhas conquistas
(maquina a vapor, luz elétrica, fotografia, radio, cinema...) no periodo de 1450 a
1920, sejam fruto do desenvolvimento de outras ciéncias, a difusdo desses
conhecimentos € decorréncia direta da invencdo gutenberguiana o que faz

dela, uma mola propulsora fundamental para esses avancos.

Da mesma forma, acredita-se que as tecnologias interativas, que se
apresentam na contemporaneidade podem levar o homem para outro patamar,

pois, mais uma vez, instrumentos tecnolégicos podem ampliar a capacidade de
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difusdo, portabilidade e troca de conhecimentos, a medida que tais inventos

proporcionam maior interatividade a seus usuarios.

No entanto, ainda que tais anuncios repercutam nas midias, nos
congressos, em publicacdes especializadas, sobre a interatividade ainda ha
muito a se desvelar. O proprio conceito sofre de um esvaziamento devido a
grande exploracdo promovida pela industria de eletrénicos, cujas inten¢des sao

Obvias e dispares a proposta dessa pesquisa.

Por outro lado, conforme aponta Primo (2000),

Os termos interatividade e interativo circulam hoje por toda parte, nas
campanhas de marketing, nos programas de TV e radio, nas
embalagens de programas informaticos e jogos eletrbnicos, como
também nos trabalhos cientificos de comunicacdo e areas afins. O
tema na internet encontra resultados tdo amplos e variados que se
torna quase impossivel avaliar todas as informages relativas ao tema.
Para se ter uma idéia, em 13 de Maio de 1999, utilizou-se 0 mecanismo
de busca AltaVista em busca das palavras-chaves interatividade,
interativo, interacdo homem-computador e interagcdo. A seguir,
reproduz-se a quantidade de informacdes eletrbnicas encontradas;
interactivity, 186300, interactive, 26.767.916; human computer
interaction, 26.744; interaction, 1.113.830.(PRIMO, 2000)

Neste mesmo artigo Primo ainda salienta que grande parte dos usos
dessas palavras ndo se referem a discussdo do tema, no entanto, pode-se
dizer que era de grande interesse dos usuarios da internet na ocasiao.
Ressalta-se a isso o fato de que mais dez anos se passaram desde essa
pesquisa, pode-se dizer que esses numeros jaA nao configuram mais a
realidade sobre o interesse da sociedade sobre assunto, pois nesse periodo,
além de novas camadas da sociedade tiveram acesso a rede mundial de
computadores, novas tecnologias foram langadas com o mesmo apelo, fazendo

com que esse numero avance consideravelmente.

Dai a importancia de selecionar, organizar e atualizar os principais
estudos sobre a interatividade, suas distingbes em relagdo ao conceito de
interagdo, sobretudo, como estaria melhor representado no campo da
comunicacado social, ja que sua aplicacdo cabe em diversas disciplinas, como

por exemplo, as ciéncias da computacéao.
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Desse modo, sublinhar as referéncias que inclinam seu entendimento
sobre a interatividade aos fundamentos do campo da comunicacdo pode
proporcionar uma nova linha de conhecimento na area, proporcionando com

iss0, base teorica para pesquisas ulteriores.

3.1 Notas sobre Interagéo e a interatividade

Na atualidade, as palavras interacéo, interatividade, interagir, interativo e
interacional, séo utilizadas de forma trivial devido ao dinamismo da cultura pos-
moderna, em que tudo cabe e se reinventa, e do ponto de vista linguistico, a
aptidao que o prefixo inter possui, quando facilmente se adapta em diversos
grupos lexicais, tais como, interdisciplinaridade, intermediar, interligar, entre
muitas outras expressdes que dicionarizam idiomas, sobretudo, linguas que

tem sua raiz no latim.

No entanto, essa trivialidade esconde as origens etimologicas do termo,
ocultando também explicacbes que podem esclarecer e orientar diversos
estudos na atualidade. Por isso, antes de dar continuidade as teorias sobre a
interatividade, optou-se por um breve estudo etimologico dos termos interacao

e interatividade.
3.1.1 Interacao

Segundo Jean Starobinski, a palavra interacdo e suas variagoes,
interagir, interativo, interatividade, suplantaram seus termos de origem,
interdependéncia e interdependente. Em seus estudos, o filosofo francés

observa,

Interdependéncia faz carreira em francés ha um século e meio. Nés
observavamos que, na edicdo de 1867 do Littré, “interdependéncia” era
designada como um neologismo. O termo foi ainda melhor acolhido
pelos filésofos na medida em que ele permita exprimir uma
solidariedade entre as diversas partes de um todo sem passar pelas
expressfes mais antigas de “influéncia reciproca” ou de “simpatia”,
palavras fortemente marcadas por pertencerem a tradicdo derivada do
pensamento estoico. (STAROBINSKI, 2002, p. 206)
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Jean continua, realizando uma analise desde o francés antigo, em que
segundo suas investigacdes o prefixo enter- foi uma derivacdo vernacular de
inter-, bastante usado na lingua no fim da ldade Média e na Renascenca. Por
outro lado, no inglés antigo, ndo houve essa variacdo, conservando as palavras

com o prefixo inter-,

Esse é o caso da palavra intercouse, cujo homolo do francés antigo
entrecours desapareceu. E quando Saussure, para definir uma das
duas forcas que contribuem para constituir as areas lingiisticas ou
diletais, recorre a nogéo de intercourse, é devido a falta de uma palavra
francesa equivalente. Este recurso ao inglés marca perfeitamente uma
lacuna no francés — lacuna cuja origem os historiadores do francés
podem tentar localizar na diacronia lexical. Saussure tinha a sua
disposicdo “interdependéncia” e “interacdo”, mas ele ndo recorreu a
elas. Para ele intercouse — com sua conotacdo er6tica singular —
parecia mais apropriado para designar a troca verbal, o0 comércio e a
“comunicacdo entre os homens”, isto € o ato da conversa.
(STAROBINSKI, 2002, p. 206)

Alex Primo, em Enfoques e desfoques no estudo da interacdo mediada
por computador, em suas analises sobre o conceito de interacdo, também

remete a Starobinski para iluminar essa questéao,

Ao contrario do que possa transparecer, a palavra “interacéo”, segundo
os estudos em lingiiistica histérica de Starobinski(2002), ndo apresenta
antecedentes da lingua latina classica. O autor relata que o substantivo
interaction figurou pela primeira vez no Oxford English Dictionary em
1832 (apresentado na época como um neologismo), e o verbo to
Interact, no sentido de agir reciprocamente, em 1839. J4 na Franca, a
palavra “interacdo” surgiu apenas depois do outro neologismo:
“interdepedéncia” (que figurou em dicionario apenas em 1867).
(PRIMO, 2005, p. 3)

Ja para O’Sullivan (1994), interacdo € um conceito multi-discursivo, uma
vez que, dependendo do discurso, pode ser empregado com diferentes
significados e conotagdes, estando consequentemente atrelado a um contexto

para que seu significado seja claramente entendido.

Interessante notar que a expressao interagdo social, muito utilizada no
pensamento sociolégico, econdmico dos séculos XVIII, XIX e XX, com seus
representantes Karl Marx, Fredrich, Emile Durkheim, surgem no mesmo

periodo atestado por Jean Starobinski. Ressalva interessante ja que o enfoque
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sociologico para interacdo influenciou todo a critica sobre os meios de

comunicacdo de massa no século XX.

N&o obstante, encontramos também essa tendéncia em outras areas,
como na psicologia nos estudos de Carl G. Jung, Sigmund Freud, Jacques
Lacan, que também se utilizaram em suas receitas 0 conceito interacdo com a

idéia do “agir reciprocamente”, “simpatia”, conforme citagdo acima.

Presumiu-se com isso, que abordagem semantica continuou
influenciando os pensadores Alemdes da famosa Escola de Frankfurt, nas
publicacdes de Theodore Adorno, Max Horkheimer e Walter Benjamim, e
também na segunda geracdo em Zigmund Bauman, Edgar Morin, entre muitos

outros que reverberam os preceitos da Teoria Critica.

Esse viés também pode ser percebido nos chamados Culturals Studies,
pensamento de origem britanica, que tem como principais representantes,
Raymond Willians, Terry Eagleton, J. B. Thompson, e mais tarde Stuart Hall,
Janet Wolf. Na América Latina, encontramos suas vozes em Nestor Garcia

Canclini, Jesus-Martin Barbeiro.

N&o poderia ser diferente, pois conforme apontam Cassol e Primo,

Como conceber a sociologia sem a cara discusséo sobre a interagédo
social? Como estudar o homem na sociedade sem considerar suas
relagfes? Além disso, como poderia-se abordar isso sem também
avaliar a interagdo humana e o impacto das normas sociais (regras ou
modelos imaginados de conduta presente na consciéncia das pessoas
que influenciam suas interac8es) tais como folclore, etiqueta, rituais,
moda e também leis de estado? (CASSOL & PRIMO, 1999, p. 68)

Outros autores se aprofundaram ainda mais nessa direcdo. Eugene L.
Harltley e Rute E. Hartley, em A importancia e a Natureza da Comunicacao,
observam que, “Comunicacdo € interagdo. Trata-se de ordinario, de um
processo de dois sentidos, que supde a estimulacdo e a resposta entre
organismos e € ao mesmo tempo, reciproco e alternativo.” (HARTLEY &
HARTLEY, STEINBERG, 1972, p. 41)

Neste trabalho as irmés Hartley observariam ainda que,



58

A afirmacado procede até em situacbes de comunicacdo de massa, em que 0
publico ndo se encaixa presente para responder. Se a comunicacao for bem
sucedida, o publico respondera de alguma forma, e sua resposta influira em
futuras comunicagdes. (HARTLEY & HARTLEY, STEINBERG, 1972, p. 41)

Desse modo, mesmo nas comunicacdes intermediadas por um meio de
comunicacdo como a televisdo, segundo as autoras ha interacéo, pois, se 0
publico responder de alguma forma, em algum momento futuro, estaria

estabelecido o processo de comunicagao.

Embora valida as opinides das Hartleys, outras teorias oferecem outras
abordagens sobre a questdo. Por exemplo, para J. B. Thompson, em seu
Ideologia e Cultura na Modernidade, opina dizendo que da relacdo do homem e
a televisdo, acontece outro fendmeno cuja denominacdo nasce da soma do
advérbio quase, com o substantivo interagdo, ou quase-interacdo mediada,

conforme explica Thompson,

Os meios de comunicacdo de massa ampliam a acessibilidade das formas
simbdlicas no tempo e no espaco, e fazem isso de uma maneira que permite
tipos especificos de interagdo mediada entre produtores e receptores. Sendo
gue a comunicacdo de massa institui uma ruptura fundamental entre a
producdo e a recepcdo das formas simbdlicas, ela torna possivel um tipo
particular de interacdo através do tempo e do espaco que pode ser descrito
como uma quase-interacdo mediada. (THOMPSON, 1995, p. 299)

No entanto, também podemos encontrar o conceito de interacdo nos
estudos da Escola de Chicago, sobretudo, nas ideias de G. H. Mead. Segundo
Mead, para haver interacdo social, deve-se haver reciprocidade comunicativa,

ou seja,

acOes partilhadas, levados a termo em conjunto, huma situacdo em que ambos
os interlocutores estdo implicados. Tal relacdo estabelece uma afetacdo de
mao dupla: se um sujeito interpela aquele a quem se dirige, afetando-o e
demandando respostas, ele é também, de antemdo, afetado pela propria
consciéncia da existéncia de seu interlocutor. Os agentes organizam sua
conduta comunicativa levando em consideracdo o outro e regulando suas
acles a partir das suposicdes que elaboram a respeito do comportamento dele
e das respostas efetivamente obtidas. Numa interacdo, portanto, um e outro
interlocutor se afetam de modo reciproco. (LIMA & ALMEIDA , Enciclopédia da
Comunicacdo, 2010, p. 705)
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Desse modo, para Mead falar de interacdo € falar de sujeitos que se
afetam reciprocamente, de tal forma que seja possivel um caminho bilateral no
processo comunicativo. Marshall McLuhan, em seu O Meio e a Mensagem, a

sua maneira, faz consideracdes semelhantes sobre a questao.

Para Marshall Mcluhan, nos filmes, novelas e séries transmitidas pelos
meios de comunicacdo de massa, as interacdes estariam incontidas nas

formas como sao elaboradas suas narrativas, ou seja, ha

identificacdo do homem comum, isolado, com outros que “pensam como ele
mesmo”, embora distantes e desconhecidos, mas que sentem, pensam e
reagem da mesma maneira diante dos acontecimentos difundidos pelos meios
de comunicacdo de massa. Nesse plano o individuo teria a sua arma na
opinido de todos os que se identificam com ele, para contra-atacar as pressdes
diversificadas da sociedade atual; por outro lado, seria ele também o seu
reflgio, os eu consolo na solidariedade dos outros, nos momentos de
frustracéo. (BELTRAO, MCLUHAN, 1986, p. 132)

Esse tipo de interacdo, indireta, acaba por destacar a teoria de quase-
interagdo proposta por J. B. Thompson, pois, o fluxo de comunicacdo que
permeia 0 processo comunicativo entre um telespectador e o programa de
televisdo, flui apenas em uma direcdo, ou seja, da emissora, do canal, para o
individuo, impossibilitando um processo no caminho inverso, contrariando o

processo de comunicacéo fundamental.

No entanto, como observa Thompson,

O desenvolvimento da televisdo ampliou grandemente a importancia e a
penetrabilidade da quase-interacdo mediada nas sociedades modernas e
transformou seu carater. No caso dos meios impressos, tais como livros e
jornais, os individuos quase comunicam muitas vezes permanecem indefinidos.
(THOMPSON, 1995, p. 299)

Ciro Marcondes Filho, atualizando os estudos da comunica¢cdo mediada
a contemporaneidade, tem uma opinido mais desconfiada sobre a mesma

guestdo, mesmo nesse contexto de transicéo tecnoldgica. Para Marcondes,

As novas tecnologias de comunicacdo colocam uma nova questdo sobre as
formas de sociabilidade humana: elas dizem ampliar as oportunidades de troca,
interacdo, compartilhamento de sensacdes e emocdes, elas acreditam ampliar
e melhorar as formas de comunicagdo. Entretanto, de que comunicacdo elas
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falam? Que relacionamento acreditam ampliar? Que trocas de fato se
efetuam?(MARCONDES, 2002, p. 9)

Nas palavras de Marcondes, mais uma vez revela-se a dificuldade de se
considerar dialégico um meio de comunica¢cdo, mesmo sob a nova perspectiva
digital. Posicdo que contradiz o viés midialdégico que tem em Mcluhan seu

maior expoente.

Por outro lado, Maria Angela Mattos, abre uma discussdo sobre a
questdo em A Enciclopédia da Comunicacdo, dizendo que, “a expressao
interacdo midiatizada surge na literatura da Comunicacdo Social no final do
Século XX, sendo anteriormente pesquisada mais em suas determinagdes
socioculturais do que em seus aspectos comunicacionais (MATTOS, 2010, p.
706). Em seus estudos, a pesquisadora brasileira revela que na sociologia, a
discussédo sobre a interacdo das midias e a sociedade, ocorrem desde a

emergéncia de tais tecnologias.

Mattos, também cita Thompson com o objetivo de classificar os tipos de

interacdo mediada.

“1) interacdo face a face, com a presenca dos sujeitos da comunicacéo; 2) a
interacdo mediada, caracterizada pela separacdo dos contextos; 3) e a
interacdo quase-mediada, diferente da anterior, pois orientada a um numero
indefinido de receptores, concebendo-a como monoldgica. (MATTOS, 2010, p.
706)

Sendo a terceira classificacdo de Thompson, a ideia de “quase

interacdo, é de crucial interesse dessa pesquisa.

Por outro lado, observa-se que o conceito de interacdo se adequa as
necessidades metodoldgicas dos estudos do campo da sociologia, entretanto,
deve-se ressaltar que o conceito é facilmente encontrado em publica¢des cujo
objetivo é discutir a interatividade, conceito este que parece inclinar-se mais
para perspectivas tecnicistas, mecanicistas, funcionais, conforme analise a

sequir.
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3.1.2 Interatividade

O conceito de interatividade, porém, tem sua origem no neologismo
inglés, interactivity, e seu uso se deu a partir de 1960 para denominar 0s
processos de troca de dados computacionais, no desenvolvimento da
informatica, sendo assim, a priori, distanciando-se ao conceito de interagéo

humana.

Pois, diferentemente do conceito de interacdo, interatividade surge em
um ambiente tecnicista, funcional, estando ai uma das diferengas fundamentais
entre os dois conceitos, pois, por interacdo entende-se por processos de troca
de informac0des entre e para o desenvolvimento de uma comunicacdao humana,
mediados ou nao por tecnologia, € 0 outro, necessariamente envolve

tecnologia, sem ser condigao para sua existéncia a atuagcao humana.

André Lemos, importante pesquisador brasileiro da cibercultura, explica

essa questao de forma bem esclarecedora,

“o que se compreende hoje por interatividade é nada mais que uma forma de
interacdo técnica, de carateristicas eletronico-digital, e que se diferencia da
interacdo analdgica que caracteriza a midia tradicional. (CASSOL & PRIMO,
LEMOS, 1999, p. 67)

Quando Lemos refere-se a um tipo de interacdo técnica, remete a essa
condicdo preponderante da presenca de uma tecnologia nesse processo de
troca de informagdes. Por seu turno, quando se inclui o homem nesse
processo, 0s termos se confundem, pois as trocas de mensagens, a partir de
um computador, utilizando como instrumento um programa de troca de
mensagens em real time como o MSN Messenger, ha uma simulacdo de um
processo de comunicacdo semelhante ao face-a-face, o qual dois individuos
em interacdo realizam dialogo, porém, o termo interatividade, seria mais

apropriado devido a presenca de tecnologia nos dois polos.

No entanto, André Barbosa Filho, aponta outra questdo sobre o conceito.

Segundo o pesquisador brasileiro, “O termo interatividade foi antecedido pela
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expressao “comunicacdo interativa” no meio académico dos anos 1970, que
expressava a bidirecionalidade entre emissores e receptores, expressando
troca e conversacao livre e criativa entre os polos do processo comunicacional’
(SILVA & BARBOSA FILHO, Enciclopédia da Comunicacéo, 2010, p. 708), o
que de algum modo, remete ao conceito primordial do campo da comunicacéao,
discutido no capitulo anterior, quando entende-se por comunicagdo como

sendo um processo dialégico, bilateral, em via de méo dupla.

Por outro lado, essa visdo apresentada por Silva, € apenas uma

perspectiva tedrica, como salienta Primo,

De fato as redes informaticas vieram transformar e ampliar as formas de
comunicacao a distancia. Porém, trabalhar-se (tanto em pesquisa, quanto em
desenvolvimento) a “interatividade” como uma polarizacdo entre webdesigner e
“usuario” € manter-se preso a abordagem transmissionista da comunicacao.
(PRIMO, 2005, p. 3)

Na citacdo, Primo observa a influéncia das ideias mecanicista e
informacional, desenvolvidas na década de 1940, por Shannon e Weaver, no

pensamento cientifico estadunidense nas décadas de 1960 e 1970.

Por outro lado, outras correntes estariam presas a um contexto
tecnolégico analdgico, sendo este um grande desafio que daria um grande
salto nos anos 1980 e 1990, conforme explica Barbosa,

A interatividade pode ocorrer face a face ou mediada por uma plataforma
tecnoldgica. A partir do uso da mediacdo tecnoldégica nos anos 1990, a
interatividade tornou-se novo campo de investigacdo. Isso porque as
sucessivas inovacdes tecnoldgicas estdo sempre apresentando novidades
como intermediarias ou facilitadoras da comunicagdo humana, superando
antigas barreiras, como o0 tempo e 0 espa¢co. (BARBOSA FILHO In:
Enciclopédia da Comunicagéo, 2010, p. 707,)

Desse modo, a expressao “a interatividade tornou-se novo campo de
investigacdo nos estudos da comunicacdo” € a chancela para o
desenvolvimento de pesquisas, teorias, organizacées que provoquem 0 avango

cientifico nessa direcao.
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Mais do que isso, os ultimos avancos tecnoldgicos que se anunciaram
nos ultimos anos ( Tablets, TV Digital, Iphones...) ressaltam a emergéncia de
revisdes, atualizacdes tedricas de todas sortes, que estariam muito além de
uma discussdo, pura e simplesmente, terminolégica, e sim, partir para um
estudo que possa desvelar as particularidades nesse novo contexto tecnolégico

gue se abre no século XXI.

Porém, qual é a qualidade que especifica a interatividade no campo da
Comunicacao? Sabe-se, por exemplo, que comunicacdo se define como
observa Martino, “acdo em comum [...] algo em comum” (MARTINO, 2007, p.
14), porém, e a questdo da interatividade? Qual seria sua essencial

significacdo: Possibilitar comunicacao?

André Lemos (2004, p. 112), no entanto, explica que: “[...] o que
compreendemos hoje por interatividade nada mais € que uma nova forma de
interacdo técnica, de cunho eletrdnico digital”. Para Gianfranco Bettetini®,
interatividade, “é un dialogo hombre-maquina, que haga posible la produccién
de objetos textuales nuevos, no completamente previsibles a
priori”®(PARAGUASSU, R., 2008).

As afirmacbes acima, primeiramente, remetem a uma diferenca
essencial os processos de comunicacao e de interatividade. No primeiro, 0
processo de comunicacdo envolve duas ou mais pessoas, na presenga ou nao
de tecnologia. No segundo, 0 processo envolve uma pessoa € uma maquina,
ou seja, 0 processo de interatividade independe da presenca de dois seres

humanos.

Em segundo lugar, o produto desse didlogo homem-maquina constitui

em conteudos (textos, imagens, sons etc.) novos, ou seja, da relacdo de seus

5 Nasceu em Mildo, em 16 de janeiro de 1933. Graduado em Engenharia Elétronica, Industrial Politécnico de Mildo em
1956. Em 1976 assume a presidéncia da Teoria e da técnica de massa de comunicagdo. Ensinou histéria e critica do
cinema de Mildo e Génova de 1965 a 1978. Professor de teoria e critica das comunicag8es na faculdade de linguas e
literatura da Universidade Cat6lica de Mildo. A investigacdo dele abrange diversos campos: indUstria, cultura , novas
tecnélogias.

¢ o diadlogo homem-méaquinae, o que tornapossivel a producdo denovos objetos textuais, nao

inteiramente previsivel a priori.
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atores, presume-se que tal processo resulte em uma nova idéia que a priori

nao poderia ser previsivel por ambas as partes.

O terceiro ponto € capacidade, bilateral, de troca de mensagens que
supdem-se que a tecnologia interativa deve proporcionar, ou seja, a
capacidade de fluxo de informac¢c6es em uma via de mao dupla, se alinhando,

mais uma vez aos conceitos fundamentais de comunicagao.

No entanto, Arlindo Machado’, faz ressalvas sobre a ideia inicial de
Bettetini,

ha que se notar a bidirecionalidade deste processo, onde o fluxo se da em

duas dire¢Bes. Um processo bidirecional de um media seria aquele onde “os

polos emissor e receptor sdo intercambiaveis e dialogam entre si durante a

construcdo da mensagem”, o que ndo se tem podido observar na maioria de

nossas relagdes com as novas tecnologias, ou com outros homens atraves
destas. (PARAGUASSU, R., 2008).

Desse modo, como podemos observar ha indmeros paradigmas que
envolvem a questdo da interatividade, ou seja, a questdao da intencdo, da
fluéncia em via de mao dupla, aos limites tecnoldgicos, aos interesses
comerciais envolvidos nesses processos comunicativos, paradigmas que

oferecem a pesquisa um campo fértil para diversas discussdes e debates.

Para isso, é fundamental um trabalho de revisdo que aponte as
principais abordagens, modelos e teorias que busquem compreender a questao

da interatividade. O proximo item tem justamente essa responsabilidade.

3.2Teorias da Interatividade

Partindo do pressuposto de que interatividade € um processo, pode-se
definir um esquema conceitual que permita ilustrar sua substancia. Com base
nisso, inimeros pesquisadores apresentam modelos e ideias sobre o assunto,

porém, lancando olhares diferentes sobre o problema.

" Doutor em comunicagoes e professor de semidtica da PUC/SP e do departamento de Cinema, Radio e Televisédo da
ECA/USPE. Seu campo de pesquisas abrange o universo das chamadas ‘imagens técnicas”, ou seja, daquelas
imagens produzidas por meios de mediagdes tecnoldgicas diversas, tais como fotografia, cinema, o video e as atuais
midias digitais e telematicas.
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Entre as principais teorias pode-se destacar o trabalho de Rogers, Levy,
Primo, Steuer, Rafaeli, cujos esfor¢cos se inclinam no desenvolvimento de

teorias da interatividade.

3.2.1 As ldeias de Pierre Levy

Pierre Levy(2000), em Cibercultura, discute a questao da passividade do
individuo em processos interativos. Segundo o autor ndo ha passividade da
interacdo do telespectador e um programa de televisdo, mas sim diferentes
tipos e niveis de interacdo, ou seja, como ele mesmo denomina, ha a Interacéo

mutua e a Interacdo Reativa.

O filésofo francés justifica sua posicdo denunciando a falta de
entendimento sobre a questdo da interatividade, pois segundo Levy, a
“interatividade € muitas vezes invocada a torto e a direito como se todos
soubessem perfeitamente do que se trata” (LEVY, 1999, p. 79). Por isso, antes
de dar continuidade a sua andlise, Levy realiza uma analise sobre o conceito

de interatividade, com o objetivo de pautar seu estudo,

O termo “interatividade” em geral ressalta a participacdo ativa do beneficiario
de uma transacédo de informacéo. De fato, seria trivial mostrar que um receptor
de informacao, a menos que esteja morto, nunca é passivo. Mesmo sentado na
frente de uma televisdo sem controle remoto, o destinatario decodifica,
interpreta, participa, mobiliza seu sistema nervoso de muitas maneiras, e
sempre de forma diferente de seu vizinho. (LEVY, 1999, p. 79)

Desse modo, em sua conceituacao 0 autor ja apresenta a sua poSi¢ao
referente a questéo da interatividade, ou seja, para ele, o telespectador, jamais
estaria passivo em um processo de interagdo com um programa de televiséo,
pois é provido de um instrumento( cérebro) que lhe proporciona absorver as
mensagens, decodifica-las, armazena-las e descartd-las a mercé de sua

vontade.

Entretanto, embora pareca “ingénua” essa visdo, sua preocupacao
acerca da conceituacdo da interatividade ndo é exatamente essa, ao contrario,

em tom irdnico ele adverte: “Estamos querendo dizer, ao falar de interatividade,
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que o canal de comunicacédo funciona nos dois sentidos?” (Ibidem, p. 79). Em
explicando sua ironia Levy provoca fazendo luz a uma constatacdo que é
comum a todos - “neste caso, o modelo da midia interativa é
incontestavelmente o telefone. Ele permite o dialogo, a reciprocidade, a
comunicacdo efetiva, enquanto a televisdo, mesmo digital, navegavel possui

apenas um espetaculo para oferecer.” (LEVY, 1999, p. 79)

Nesse momento, o francés demonstra claramente a diferenga entre a
interacdo unilateral, sem caminho de volta e a interacdo bilateral, dialégica de
troca matua de mensagens. Entretanto nos provoca a questionar se o conceito
de interatividade n&o caberia subdivisdes. Além disso, Levy também sugere um
método que possibilite julgar a capacidade de interacdo de um sistema de
comunicacdo. Segundo ele,

O grau de interatividade de uma midia ou de um dispositivo de comunicagao
pode ser medido em eixos bem diferentes, dos quais destacamos: - as
possibilidades de apropriacdo e de personalizacdo da mensagem recebida seja
qual for a natureza dessa mensagem; - a reciprocidade da comunicacao( a
saber, um dispositivo comunicacional “um-um” ou “todos-todos”); - virtualidade,
que enfatiza aqui o céalculo da mensagem em tempo real em funcao de dados
de entrada(...); - a implicacdo da imagem dos participantes nas mensagens(...);
- telepresenca.(LEVY, 1999, p. 82)

Desse modo, Pierre Levy, faz alusdo a um problema que foi melhor
explorado nas classificagcbes de Edna L. Rogers e no modelo de Jonathan
Steuer, que serdo apresentados em seguida.

3.2.2 As classificacdes de Rogers 8

A subdivisdo que Pierre Levy, apontou anteriormente, foi desenvolvida
de forma mais adequada nos estudos de Edna Rogers, que por sua vez faz
fronteiras com estudos dos meios de comunicacdo de massa, sobretudo, a
ideia de quase-interacdo de Thompson, com as novas possibilidades das
tecnologias digitais.

8 ph.D. Comunicagdo Michigan State University, Edna L. Rogers é Ex-Presidente da Associagéo Internacional de
Comunicagéo. Ela tem sido professor visitante em vérias universidades de os EUA e Espanha. Suas areas de foco de
interesse no estudo das relagdes pessoais e familiares.
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Rogers da inicio a sua teoria dizendo que,

A revolugcdo da comunicacdo agora em andamento nas Sociedades da
Informacao é também uma revolucao na ciéncia da comunicacédo, envolvendo
modelos e métodos. A interatividade das novas tecnologias de comunicacéo é
que estdo guiando a revolugcdo epistemoldgica na ciéncia da comunicacao.
(NOVAES, 2004)

Com essa perspectiva, Rogers desenvolve um estudo que permite
classificar a interatividade numa linha continua, unidimensional variando de
fraca a forte de acordo com critérios especificos de avaliacdo. Para essa
autora, a interatividade pode ser definida como a capacidade de um sistema

responder ao comando de um determinado usuério.

Grau de Interatividade

Baixo Alto
0 O T I P
T I T T T T I T T T T T T T T i T T i rirrr

Imprensa, Teletexto Comunicagao via

Radio, videotexto, boletins

TV, eletronicos, sistemas de

Filme, mensagens eletronicas,

Etc. teleconferéncia, TV a cabo

interativa, etc.

Fonte: Novaes, 2004

Figura n® 3 - ClassificacOes de Rogers

O modelo de Rogers é interessante para entender as diferencas,
existentes entre o0 modelo analdgico e o digital, sobretudo, o impacto que essa
nova forma de transmissdo de dados, causou na estrutura fisica e econémica
dessa industria. No entanto, pode-se ressaltar o paradigma dos filmes, que
devido a sua natureza técnica (narrativa linear, custos, formato), mesmo no
formato digital, impede maior interatividade a custo de descaracterizar seu

conceito.
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De certa forma, essa questédo leva a uma reflexdo sobre quais produtos
dessa industria teriam mais facilidade de mudanca, e por seu turno, aqueles
que teriam maior dificuldade de transformacgéo de seu formato. Por exemplo,
em um programa de auditorio, facilmente, podemos vislumbrar espaco para
processos interativos no decurso do evento, entretanto, em uma novela, a

interatividade no contexto dramaturgico seria mais dificil de imaginar.

Ha quem diga que para esses programas de baixo grau de
interatividade, as possibilidades de trocas aconteceriam entre o usuario e as
merchandisings® protagonizadas pelos atores do programa. Por exemplo, em
um dado trecho narrativo de uma novela, o ator estaria propositalmente
utilizando um modelo de carro que coincide com o langcamento desse produto
no mercado. O telespectador, identificando-se com as atitudes do personagem,
influenciado pelo contexto, pode requerer mais informacgdes sobre o produto,
apontando o controle remoto na direcdo do objeto de seu interesse. Este
comando ordenara a abertura de uma janela com informacdes detalhadas do
produto (preco, desempenho, qualidade, marca, formas de pagamento, lojas

mais proximas etc.)

No entanto, nesse significado a interatividade, escapa a ideia inicial de
troca de informacdes, em via de mao dupla, dando énfase para o exercicio do
marketing dos patrocinadores, dos interesses comerciais dessa industria,
fugindo dos objetivos desse estudo. Porém, a teoria seguinte, retoma a

discusséo apresentando outro modelo interacional.

3.2.3 O modelo de Steuer 1°

Os estudos de Jonathan Steuer repercutem em diversas publicacdes
académicas, sobretudo, sua matriz de vivacidade e interatividade que abre
espaco para uma discussdo interessante sobre nocdes de presenca e

telepresenca. Segundo o autor (1993), presenca pode ser definida como o

° Propaganda editorial
1% jonathan Steuer é Phd em Teoria da Comunicacéo pela Universidade de Stanford, e um AB em Filosofia pela
Universidade de Harvard.
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sentido de estar em um ambiente, enquanto que telepresenca, € definida pela

experiéncia de presenca através de um meio de comunicacao.

Essa nocdo de experiéncia mediada, muito se assemelha a ideia de
realidade virtual, que ganhou novo impulso com a emergéncia das tecnologias
digitais nos ultimas duas décadas. Conforme atestam os especialistas de
telepresenca, através desses recursos telematicos, é possivel “estar” em um
local, pois a tecnologia oferece essa percepcdo, sem na verdade vivenciar
fisicamente a experiéncia. No entanto, em seus estudos Steuer adverte para o
perigo de se confundir suas ideias de telepresenca, interatividade e vivacidade,
com teletransporte, ou qualquer outra visao alegdrica que inundam os filmes de

ficcao cientifica.

Pode-se dizer que sua visao, se aproxima muito das ideias de meios de
comunicagdo como extensdes do homem, de McLuhan, porém atualizadas e
contextualizadas ao momento tecnolégico contemporaneo. Conforme observa
em seus estudos, “the representational richness of a mediated environment as
defined by its formal features, that is, the way in which an environment presents
information to the senses’(STEUER, 2005), ou seja, a riquezada
representacdo de um ambiente mediado, pode ser definido por suas
caracteristicas formais, isto é, pela maneira em que um ambiente apresenta

informagdes para os sentidos humanos.

Como McLuhan observara em suas teorias sobre meios de comunicacao
como extensdes dos sentidos humanos, porém, dando maior énfase a
qualidade tecnoldgica de simular a realidade. Esse modelo pode ser ilustrado

conforme figura a seguir.
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TELEPRESENCA

Experiéncia humana
— e — — — —— e = = = = = = = — e = = =

tecnologia

vivacidade interatividade

y,

nitidez qualidade velocidade amplitude mapeamento

Fonte: Steuer (1993, p. 11)

Figuran®4 - Modelo de Telepresenca de Steuer

O modelo de Steuer de telepresenca apresenta duas cararacteristicas
fundamentais: a vivacidade e a interatividade. A primeira subdivide-se em
nitidez e qualidade, estando nesses critérios a preocupacdo em demonstrar
que em tal simulacdo, deve-se considerar esse dois fatores como

preponderantes para o0 seu sucesso da comunicacao.

A segunda, a interatividade, subdivide-se em trés aspectos, ou seja,
velocidade, amplitude e mapeamento, em que Seus componentes técnicos
devem resolver tais funcionalidades para que ocorra um nivel de interatividade

satisfatdrio ao usuario.

Desse modo, Steuer revela sua visdo informacional do ponto de vista
dos estudos da comunicagdo, pois, assim como Shannon, seus estudos
analisam as caracteristicas técnicas dos meios de comunicag&o, com o objetivo
de criar um ambiente midiatico, capaz de transmitir, com menor grau de ruido
uma mensagem de um emissor para um receptor, ndo se preocupando com o
contetdo da mensagem, nem com 0O emissor/produtor nem 0

receptor/individuo.
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3.2.4 O modelo de Rafaeli !

Como se observa nas pesquisas em comunicagdo, muitas das teorias
gue buscam entendimento sobre seu processo, evocam o modelo aristotélico,
ou, emissor —mensagem — receptor para explicar como acontece as trocas de

informacdes, enfim, o préprio fenébmeno da comunicacéo.

Rafaeli, no entanto, propde um discurso pautado em uma etapa, muito
estudada pela Escola de Chicago, porém, desprovido das intencdes
behavioristas. Trata-se de um estudo sobre o processo de feedback. Para o
autor israelense, a interacdo foi alvo de estudo da Sociologia e da
Comunicagcdo, como um veiculo através do qual a comunicacdo humana

tornava-se possivel.

Porém, do ponto de vista sociolégico, a interatividade trata-se da
potencializacdo da reciprocidade do processo comunicacional, ou seja,
diferente da interacdo que é condicdo para existéncia de um processo
socializagéo, a interatividade, pode ser um fator de aceleracéo, auxilio, melhor
desempenho desse processo.

Por outro lado, ndo se pode ver a interatividade como a responsavel por
todo o processo. Segundo Rafaeli, as tecnologias podem possibilitar e ao
mesmo tempo regular essa interacdo, conforme apresenta em seu modelo de
fluxo comunicacional, dividindo o processo em trés comunicacdes: a)

comunicacao face-a-face; b) comunicacao reativa e ¢) comunicacéo interativa.

Na primeira situacao, um sujeito (A) transmite uma mensagem (M1) para
um sujeito (B), este ultimo recebe e retransmite a mensagem (M2) para (A), em
um processo continuo sem intermediarios. JA no processo de comunicacao
reativa, a diferenca esta reelaboracdo da mensagem, ou seja, (A) emite uma
mensagem (M1) para (B), que reelabora e retransmite outra mensagem (M2)
para (A), que por sua vez reelabora a M2.

! Nota biogréfica na pagina 18 dessa pesquisa.
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Na terceira situagdo, ou seja, no processo de comunicagao interativa,
Rafaeli pressupbe incorporagcdes das mensagens M1, M2, M3, em um
processo de reelaboracdo continuo, ou seja, as mensagens vao se

incorporando, gerando sempre uma nova mensagem.

Comunicagio face a face
P P p P P
™ AN AN Ve Pad
M1 Mz M3 M4 Mg Mj-1 Mj
~ g -~ P
., %, 4, p
Comunicacio Reativa
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ML Mz CE] M 1 Mj-1 Mj
- u g Py
M1) O[M3) o ofmj-1]
Comunicacgio Interativa
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Ml M2 M3 M4 M5 Mj
-~ o \Thx -~
a[M1) O Masm2mM1] O[MEMA/MIM2/ML)  O[Mj-1/ ML)

Fonte: Mattos Dos Santos, 2007, p. 142

Figura n°® 5 — Modelo de Interacdo de Rafaeli

Trazendo essa discussao para a realidade dos processos comunicativos
pelo intermédio de tecnologias, podemos dizer que a situacdo 1, face-a-face,
ela se encaixa perfeitamente em uma conversa casual, sem maiores

intencionalidades.

Ja& na segunda, observa-se o interesse de que o receptor da mensagem
incorpore a primeira mensagem. Podemos dar como exemplo, as mensagens

publicitarias, que o feedback corresponde a compra de um dado produto, se a
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mensagem for incorporada, o consumidor responde na compra do produto, se

nao, sua resposta merece uma reelaboracao do discurso publicitario.

No entanto, a terceira comunicacao, a interativa, nota-se a possibilidade
de didlogo, mesmo que com reservas a intencionalidade de quem abre a
conversa, hd espaco para reelaboragcdo da mensagem de forma continua e

dinamica.

Entretanto, convém ressaltar o trabalho de Ervin Golffman, em A
Representacdo do Eu na Vida Cotidiana, onde o autor observa que mesmo em
interacbes face-a-face, ou mesmo em situagcdes de comunicacdo interativa,
como as sugeridas pelos exemplos acima, existem, condutas sociais que
escondem as reais comunicacfes que poderiam ser elaboradas em um

ambiente totalmente livre de personificagoes.

Goffman observou que,

0 proprietario de terras escocés médio e sua familia viviam mais
frugalmente no cotidiano do que quando recebiam visitas. Ai eles
punham a altura da grande ocasido e serviam pratos que lembravam
0os banquetes da nobreza medieval, mas também como aqueles
mesmos nobres, fora das festividades, “guardavam o segredo da casa”,
como se costuma dizer, e comiam do mais simples. Mesmo Edward
Burt, com todo o seu conhecimento dos escoceses, achava dificlil
descrever-lhes as refeicdes diarias. (GOFFMAN, 1985, p. 43)

Desse modo, o que Ervin traz a tona é a eterna representacao de papéis

gue existe na sociedade. Conforme o autor observa em outro trecho,

Poucos diretores percebem quanto pode ser decisivamente importante
sua aparéncia fisica para um empregador. Ann Hoff, uma “expert” ao
assunto, observa que os empregadores atualmente parecem estar
procurando um tipo “hollywoodiano” ideal. Uma companhia rejeitou um
candidato porque tinha “dentes muito quadrados”, e outros forma
desqualificados por terem orelhas de abano ou por beberem ou
fumarem abundantemente, durante uma entrevista. Muitas vezes o0s
empregadores estipulam também francamente atributos raciais e
religiosos.”(GOFFMAN, 1985, p. 51)



74

Por isso, mesmo em um forum livre de conversas pela internet, ou em
uma conversa corporativa via e-mails, dificimente podemos garantir
interatividade no seu sentido mais puro. Sempre haverd espaco para

desconfianca.

3.2.5 Os Enfoques de Alex Primo

Alex Primo, em Enfoques e desfoques no estudo da interacdo mediada
por computador, realiza uma analise primorosa sobre 0 conceito de
interatividade a luz dos conceitos fundamentais da comunicagdo. Segundo
Primo, a interatividade pode ser vista por a) Enfoque transmissionista; b)
Enfoque Informacional; ¢) Enfoque Tecnicista; d) Enfoque Mercadologico e €e)
Enfoque antropomorfico. Primo ainda tece consideracfes sobre a abordagem
sistémico-relacional de interagdo, onde analisa o pensamento de Gregory
Batenson.

O Enfoque Transmissionista tem em sua espinha dorsal o teorema de
Shannon e Weaver, ou Teoria Matematica da Comunicagdo, publicada na
década de 1940, onde,

A cadeia emissor-mensagem-canal-receptor [...] A rigor, tal modelo parecia
“ajustar-se” bem ao estudo da comunicacdo de massa — posicionava-se em um
polo, por exemplo, uma empresa de televisdo e de outro o telespectador.
(PRIMO, 2005, p. 3)

No entanto, sabe-se que tal modelo, “foi suficiente para a pesquisa de
problemas técnicos na transmissdo telefénica, se mostrou deficiente ao ser
transportado para o contexto mais amplo da comunicacdo humana”. (PRIMO,
2005, p. 3)

Primo ressalta que embora o esquema de Shannon, dé conta para
explicar as trocas de mensagens atraves de um meio de comunicacdo (no
estudo o meio foi o telefone), quando esse modelo é aplicado a comunicacéo
entre os seres humanos, falta-lhe argumentos, pois, facilmente podemos nos

convencer de que o0s processos de comunicacdo humana, sao mais
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sofisticados (gestos, tato, expressdes, aromas ...) e as tecnologias, ainda néo

conseguiram suplantar tantas possibilidades interativas.

Além disso, segundo Primo, “0 enfoque transmissionista € muito limitado
para o estudo de uma conversa, por exemplo, em uma sala de bate-papo, pois
reduz o processo interativo ao burocrético vai-e-vem de mensagens” (PRIMO,
2005, p. 4).

Buscando uma alternativa a esse impasse, tedricos recorrem ao
conceito de bidirecionalidade como caracteristica fundamental da
interatividade. A idéia bidirecional, como fluxo de mensagens em uma via de
mao dupla, acaba por resolver atenuar a questdo reducionista do modelo,

porém, levanta outro problema, a confusdo com o conceito de interacdo social.

From the user's perspective, the transition to nonbatch systems
allowedtwo-way flow of messages (bidirectionality), rapid exchange
(quickresponse), larger volume of transaction per time unit (bandwith),
and a vast increase in the combinatorial measure of the number of
possible responses, the choice and variety made available to the user.
[...] This technical titfor- tat reciprocity, however, does not have an
obvious reflection on the social relations involved. (RAFAELI, S. In:
PRIMO, 2005, p. 4)*?

Porém, a confusdo termina quando Rafaeli explica que ‘“essa
reciprocidade tecnoldgica toma-la-da-ca, no entanto, ndo tem um reflexo 6bvio
nas relacdes sociais envolvidas”, pois a priori aconteceria apenas em relacao

ao tempo (velocidade) e quantidade de dados que sé&o trocados.

O enfoque informacional , também incorpora elementos da Teoria
Matematica da Comunicacédo, porém, desta vez, valorizando o conceito de

entropia utilizado por Shannon e Weaver.

Segundo Weaver (1978, p. 28) “a palavra informacao néo se refere tanto

ao que voceé realmente diz, mas ao que poderia dizer, Isto é: informacéo € uma

2 Traducdo do autor: Pela perspectiva do usuario, a transi¢&o para sistemas nonbatch [de uso compartilhado] permitiu
o fluxo de mensagens em dupla-via (bidirecionalidade), rapida troca (resposta veloz), volume maior de transagéo por
unidade de tempo (largura de banda), e um vasto aumento na medida combinatéria do nimero de respostas possiveis,
a escolha e a variedade disponibilizadas ao usuario. [...] Essa reciprocidade tecnolégica toma-la-da-cé, no entanto, ndo
tem um reflexo dbvio nas relacdes sociais envolvidas.(Ibidem)
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medida de sua liberdade de escolha quando seleciona uma mensagem”.
Segundo Primo (2005, p. 5), a discussdo de Brenda Laurel*® sobre

“interatividade” trafega justamente por esse caminho,

Laurel (1991, citada por Loes de Vos, 2000) sugere trés variaveis que devem
se consideradas no estudo da “interatividade”: freqiiéncia (em que momentos
se pode reagir), amplitude (quantas escolhas estdo disponiveis) e significancia
(que impacto as escolhas tém)(PRIMO, 2005, p. 5)

O modelo de Laurel classifica a interatividade a partir do nimero de
possibilidades de interacdo que o emissor (programador do conteudo,

programa de televiséo, etc.) disponibiliza ao usuario.

Observa-se que essa teoria estd baseada em fatores reativos, seletivos,
alternativos, cuja esséncia continua sendo um processo previsivel, ou conforme
observa Primo, “insuficiente para pensar outras formas como a criacdo ou

mesmo um dialogo amistoso através de e-mails.” (PRIMO, 2005, p. 5)

Marco Silva, buscando alternativas para esse impasse, observa que,

A liberdade de navegacdo aleatéria é garantida por uma disposicdo
tecnolégica que faz do computador um sistema interativo. Esta
disposicdo tecnoldgica permite ao usuario atitudes permutatérias e
potenciais. Ou seja: 0 sistema permite nao s6 0 armazenamento de
grande quantidade de informacdes, mas também ampla liberdade para
combina-las (permutabilidade) e produzir narrativas possiveis
(potencialidade). (SILVA, 2000, p. 137)

Porém, essa ideia de troca de informacdes através de sistemas
interativos, continuaria sendo criticada por seu conteudo predeterminado e
limitado. Para Raymond Williams, importante nome da escola inglesa The
Culturals Studies, adverte que “the range of choices both in detail and in scope,
is pre-set™*(PRIMO, 2005, p. 5)

2 Brenda Laurel é um designer, pesquisador e escritor. O seu trabalho centra-se na narrativa interativa, interacao
humano-computador, e os aspectos culturais da tecnologia. Ela atualmente serve como presidente do novo Programa
de Pés-Graduacdo em Design na California College of the Arts . Sua carreira na interacdo humano-computador se
estende por mais 25 anos. Ela tem mestrado e doutorado no teatro da Ohio State University. Sua tese de doutorado foi
0 primeiro a propor uma arquitetura abrangente para computador baseado em fantasia e ficgdo interativa.

14 Tradugéo do autor: a extens&o de escolhas, tanto em detalhe quanto em amplitude, é predeterminada”
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No entanto, essa predefinicdo passa despercebida pela maioria dos
usuarios de computador, internet, jogos eletrbnicos, como observa Jean
Starobinski, em seu A¢éo e Reacéo,

Com a ajuda da comunicacdo de massa, 0s “jogos interativos” entraram na
linguagem corrente. E preciso observar que a estrita reciprocidade nao se
encontra mais nestes jogos, ja que o utilizador do procedimento interativo é
sempre cativo do sistema preparado pelo programador. O utilizar faz as
escolhas que o programador colou no sistema. Por mais numerosas que sejam

as opcoes possiveis, elas estdo sempre sob controle. (STAROBINSKI, 2006, p.
205)

Desse modo, ainda que as possibilidades de troca de mensagens sejam
finitas e controladas, e com isso, criticada por autores que defendem uma
noc¢ao mais reciproca do processo comunicativo, 0 modelo de Laurel pode-se
ser visto como uma interacdo, porém limitada. Diferente do conceito de
Thompson de quase-interacdo, onde o emissor ndo disponibiliza nenhuma

opcéao de interagao para o receptor.

Primo salienta ainda que, segundo esse enfoque, “as escolhas de
alternativas, a permutacao e a combinatéria apresentadas como caracteristicas
fundamentais da interatividade, podem ndo passar de meros processos
potenciais” (PRIMO, 2005, p. 6), ou seja, uma ideia de acao reciproca, em uma
via de méo dupla, conforme sugerem o pensamento puro da comunicagao,

ainda nao estaria revelado nesse modelo.

No entanto, hd também o enfoque tecnicista, cuja preocupacdo é
entender a capacidade do canal de possibilitar comunicag&o. Essa abordagem,
também tem sua origem na Teoria Matematica da Comunicacao, onde Weaver

salienta que,

A capacidade de um canal de comunicacdo deve ser descrita em
termos de quantidade de informagcdo que ele pode transmitir, ou
melhor, em termos de sua capacidade de transmitir aquilo que é
produzido a partir de uma fonte de informacédo de dada (COHN, 1978,
p. 30).

Essa preocupacdo com a quantidade de informacdo que um canal

poderia suportar, era prioritaria para Shannon, pois baseava sua teoria na ideia
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de deixar a disposicdo do sistema uma quantidade de informacgbes “n” cujas

possibilidades fossem igual ou maior que as probabilidade.

Weaver explica que as,

Situacdes artificialmente simples, em que a fonte de informacéo é livre
para escolher entre diversas mensagens definitivas — como um homem
que escolhe um, dentre um conjunto padronizado de cartdes de Boas
Festas. [...] a fonte de informacdo faz uma sequéncia de escolhas a
partir de um conjunto de simbolos elementares, sendo que a sequéncia
selecionada forma, entdo, a mensagem. (COHN, 1978, p. 29)

De certa forma, esse enfoque tenta explicar a interatividade como
espécie de “memdria reativa” que uma maquina possui em detrimento de um
comando humano. Por outro lado, pode ser vista, conforme explica Steuer,
como “a extensdo em gue o0s usuarios podem participar modificando a forma e

0 contetdo do ambiente mediado em tempo real” (PRIMO, 2005, p. 7).

Para Steuer, “Interatividade se diferencia de termos como engajamento
e envolvimento, sendo uma variavel direcionada pelo estimulo e determinada
pela estrutura tecnoldgica do meio.” (ibidem). Sendo uma variavel, ela pode ser

classificada em,

a) Velocidade, a taxa com que um input pode ser assimilado pelo ambiente
mediado; b) amplitude (range), refere-se ao numero de possibilidades de acao
em cada momento; c) mapeamento, a habilidade do sistema em mapear seus
controles em face das modificacdes no ambiente mediado de forma natural e
previsivel. (PRIMO, 2005, p. 7)

Em seguida Primo acrescenta que tal abordagem nada mais é do que
uma analise do desempenho do meio, ou seja, 0 autor descreve a capacidade
de tempo, quantidade e adaptacdo do sistema de acordo com 0s principios
tecnicistas, porém, ndo convence quando aplicamos em seu modelo a ideia
purista de reciprocidade que deve conter no conceito de interatividade a luz da

comunicacao.

No entanto, outros autores afiliaram-se a essa corrente, como observa

Luiza Novaes,



79

Uma importante contribuicdo no campo do estudo das midias, apontada por
Jens Jensen em seu artigo Interactivity — Tracking a New Concept in Media and
Communication Studies (1999), foi o trabalho de Bordewijk e Kaam no qual
eles desenvolvem uma tipologia de midia baseada em dois aspectos centrais
do trafego de informacdes: quem detém e gera a informacdo, e quem controla
a distribuicdo no que diz respeito ao timing e assunto. A partir do cruzamento
dessas variaveis, quatro padrées de comunicacao diferentes foram propostos:
transmissao, conversacao, consulta e registro. (NOVAES, 2004, p. 1)

Primo salienta que a partir dessa base transmissionista, Jensen propde
“uma classificacdo que estuda a interatividade a partir das caracteristicas dos

meios” (PRIMO, 2005, p. 7), conforme ilustracéo abaixo.

Informacao produzida por Informacéo produzida pelo
um fornecedor central consumidor

Distribuic&o controlada 1) TRANSMISSAO 4) REGISTRO

por um fornecedor central

Distribuicdo controlada 3) CONSULTA 2) CONVERSACAO

pelo consumidor

Fonte: Jensen, p. 9, 1999

Figura n°® 6 - Modelo interativo de Jensen

E seguindo esse modelo, conforme observa Primo, um programa de TV
seria definido como uma transmisséo, um dialogo telefénico, uma conversacao,
navegar em um site uma consulta, e por seu turno, uma participacao votante
em um programa de TV, um registro. Segundo Primo, “apenas a transmisséo

seria considerada comunicacgao unilateral” (PRIMO, 2005, p. 8).

Ainda seguindo esse esquema, Bordewijk e Kaam e Jensen apresentam

mais quatro subconceitos ou dimensdes da interatividade,

a) interatividade de transmissdo, medida do potencial do meio em
permitir que o usuario escolha qual fluxo de informag8es em mao Unica
ele quer receber (ndo existe a possibilidade de fazer solicitagdes); b)
interatividade de consulta, medida do potencial do meio em permitir
que o usuario solicite informagdes em um sistema de méao dupla com
canal de retorno; c) interatividade de conversa¢édo, medida do potencial
do meio em permitir que 0 usudario produza e envie suas préprias
informacdes num sistema de duas maos; d) interatividade de registro,
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uma medida do potencial do sistema em registrar informacdes do
usuario e responder as necessidades e acdes dele (PRIMO, 2005, p.
8).

Ao final dessa analise, Primo salienta que o modelo propdem saidas
para o conceito de interatividade, e neste caso, a interacdo (como acdo em
conjunto) ndo deve ser vista como caracteristica do meio, mas como um
processo desenvolvido entre os interagentes, ou seja, entre o ser humano e o

sistema.

No Enfoque Mercadolégico, o0 pesquisador brasileiro discute a relacéo
da interatividade com a propaganda, sobretudo as hipérboles publicitarias que
exploram o apelo “interatividade” até este se esvaziar e perder seu sentido

mais original.

A especulagdo é tamanha, que acabou por superqualificar o termo
interatividade, responsabilizando-o por qualquer atividade que envolva um

processo de estimulo e resposta, como as latinhas de cerveja interativas,

A Skol lanca as “Latas Torcedoras”. A novidade integra as a¢cdes da marca da
Ambev durante a Copa e apresenta latas que falam e torcem pelo Brasil. As
embalagens “falantes” sdo desenvolvidas com tecnologia foto sensivel e tém o
mesmo visual e peso de uma lata de 350 ml. As “Latas Torcedoras” sdo
resultado de um trabalho em conjunto com equipes de inovacdo de paises
como China, Brasil e Estados Unidos. Quando o consumidor abre a lata, a
penetracdo da luz ativa aciona o dispositivo que faz a embalagem “falar”. Para
repetir a fala, basta fechar a lata com a méo e abrir novamente. As latas que
falam podem ser encontradas nos packs da marca em todo o pais. A
embalagem foi produzida pela F/Nazca e os rotulos pela Design Absoluto.
(PALIANTE, A. V, 2011)

Nos Estados Unidos, outra marca de cerveja, também utilizou a
interatividade como estratégia de marketing da empresa. Porém, ao invés de
latas que “falam”, optou-se por rétulos de garrafas de cerveja que servem de

suporte para pequenas mensagens,

Cerveja Bud Light apresenta rétulo interativo. A AB-Inbev langcou nos Estados
Unidos uma edicdo limitada da cerveja Bud Lightcom um r6tulo tipo
“raspadinha”, que permite ao consumidor escrever no rétulo da garrafa com
chaves, moedas ou qualquer outro objeto metélico.(EMBALAGENS, R. 2011).
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Desse modo, conforme nota-se pelos exemplos acima, ndo é dificlil
perceber como a indudstria incorporou em suas estratégias os anseios de
consumo da sociedade contemporanea. Interatividade entdo deixa de ser
apenas um processo comunicativo e desempenha um novo papel: de

mercadoria.

No entanto, observa-se que em ambos 0s casos nao ha interatividade, e
sim uma iluséo caracteristicas das falacias publicitarias, pois, no primeiro caso,
a lata responde a um estimulo de um dispositivo que é acionado quando abre-
se a lata, resultando em uma resposta padrdo para qualquer que seja o
estimulo. No segundo caso, € ainda mais facil de perceber a deturpacgéo, pois,
o rotulo ndo responde, nem oferece interatividade, e sim, apenas um suporte

(como uma folha de papel qualquer) para recados. Nada mais do que isso.

Alex Primo, analisando o assunto acrescenta que,

Para Sfez(1994), a ‘“interatividade” cria apenas uma ilusdo de
expressédo. Para ele, o espetaculo que hoje exibe parece nos incluir na
cena e nos faz crer nessa inclusédo. Impiedoso, o autor apresenta a
“interatividade” como argumento de venda ndo apenas na economia,
mas também no “mercado” tedrico. (PRIMO, 2005, p. 9)

Fendmeno que ndo é novidade na historia dos meios de comunicacao,
pois, assim como a internet hoje, a televisdo na década de 1940, ou melhor
ainda, no seu auge na década de 1960, a propaganda, o discurso publicitario
mitificou a televisdo, e tudo que poderia orbitar a sua volta, de modo que nos
altimos 60 anos, essa midia dominou a economia do setor, e foi a grande midia

daqueles que disputaram o poder.

No entanto, o fenémeno publicitario da interatividade € mais pulverizado
e descentralizado, de modo que hoje, seu apelo € encontrado em diversos
produtos, de varias industrias diferentes, ndo se limitando a tecnologias da

informagao.
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Porém, sua exploracdo a exaustdo repercute de forma negativa como
observa Primo citando Bucci — “esta tal de interatividade deveria se chamar
interpassividade. Nada mais. Interpassividade consumista: anabolizante para o
comércio, nuvem de fumaca para a democracia” (BUCCI, PRIMO, 2005, p. 9).
O autor questiona ainda como 0s proprios propagandistas utilizam essa

ferramenta de marketing.

Al Ries e sua filha Laura Ries(2001), no livro “As 11 consagradas leis
de marcas na Internet” apresentam a “Lei da Interatividade”. Trata-se
da possibilidade de se inserir dados, de acordo com as instrucfes
apresentadas no site, e obter as informag¢fes solicitadas. Os autores,
contudo, ndo apontam em momento algum o didlogo como exemplo de
interatividade (como se ele ndo fosse interativo!) (BUCCI, PRIMO,
2005, p. 9).

Fraudes mercadoldgicas ou ndo, os estudos mostram que a ideia de
interatividade, ou a simples aluséo, é uma “regra” para os homens de negocios.
No entanto, € importante ressaltar que a inclusdo dessas analises tém a funcao
de chamar a atencdo para opinides precipitadas sobre o assunto, pois como
observa Primo, “é preciso tomar cuidado com as metaforas tecnicistas, que, por
exemplo, comparam um mecanismo de busca a um dialogo” (PRIMO, 2005, p.
9)

Ha também o enfoque antropomorfico, cuja abordagem parte da
premissa de que “por interativo podemos entender todo sistema de
computacdo onde se manifesta um didlogo entre o usuario e a maquina”
(Ibidem). Entretanto este modelo, mais uma vez, pée em cheque o conceito de
comunicacdo dialégica, pois, 0 modo como apresenta Bairon, o autor dessa
teoria, sua identidade € a mesma do conceito de comunicacdo, ou seja, um

dialogo, em uma via de mao dupla.

A pergunta é — “mas o usuario de fato dialoga com o sistema
informatico?” (PRIMO, 2005, p. 9). Desse modo, primeiramente deve-se
esclarecer esse impasse. Primo em uma citacdo busca uma solu¢do para o

problema,
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Eu dialogo com a mensagem quando eu a construo ou a consulto. Essas
manipulacbes que visam a modificar a mensagem, portanto os elementos
textuais ou sonoros que a compdem se operam através de uma tela interativa.
Interativa porque ela é lugar de dialogo, mas também porque ela é o meio
desse didlogo. A tela transparente, simplesmente irradiada do interior,
desapareceu. Ela se tornou “inteligente” (MARCHAND & SILVA, PRIMO, p.
2005, p. 10)

Esse entendimento atribui a tela uma qualidade, “inteligéncia”, no minimo
contestavel, pois “0 uso por demais frouxo e generalizado de “didlogo” e
“inteligéncia” desconsidera as diferencas singulares entre o funcionamento da
maquina e o comportamento humano” (PRIMO, 2005, p. 10). Mais do que isso,
a pretensdo do autor seria melhor aceita como argumento de um filme de
ficcdo cientifica do que para a propria ciéncia, enquanto instrumento que
depende da precisédo conceitual. Esse ideal, conforme observa Rafaeli (1988),
“aproxima-se dos posicionamentos da ciéncia da computacdo que compara o
computador a inteligéncia humana”. (RAFAELI, PRIMO, 2005, p. 10)

Contrario a esse posicionamento, continua Primo,

Searle salienta que as maquinas ndo possuem o0 que ele chama de
intencionalidade intrinseca. Trata-se de um fendmeno de natureza bioldgica
dos seres humanos e outros animais. Logo, ao dizer-se que um computador
dialoga, estaria-se fazendo uma referéncia apenas a intencionalidade como-se.
Searle entende que é preciso opor a “coisa real” a mera aparéncia da coisa
(em suas palavras, “como-se-tivesse-intencionalidade”). (PRIMO, 2005, p. 10)

A critica apresentada por Searle’ estaria de acordo com o pensamento
ainda corrente da comunica¢do social, marcado pela denlncia aos exageros
que sdo atribuidos eficacia do modelo comunicacional empreendido pelos
meios de comunicacao, que segundo apontam seus principais representantes,
ainda ndo suplantaram a comunica¢do humana, sendo por isso, alvo de criticas

de todas as sortes.

15 J0hn Rogers Searle (nascido em 31 de julho de 1932 em Denver , Colorado ) é um filésofo americano e atualmente
Professor da Slusser de Filosofia na Universidade da Califérnia, Berkeley . Searle comegou sua educag&o universitaria
na Universidade de Wisconsin-Madison , e posteriormente tornou-se um Rhodes Scholar em Oxford University , onde
obteve um diploma de graduacéo e um doutorado em filosofia e ética. Amplamente conhecido por suas contribuiges a
filosofia da linguagem, filosofia da mente e filosofia social
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Primo destaca ainda aquilo que chamou de abordagem sistémico-

relacional de interacdo. Segundo o pesquisador brasileiro,

Essa abordagem se ergue em torno da proposta original de Gregory
Bateson de uma epistemologia da forma, que busca destacar os
padrdes de interacdo em vez dos atos individuais, os inter-
relacionamentos em vez da causalidade unilateral (PRIMO, 2005, p.
11).

Desse modo, o que a proposta de Barteson® sugere é que a interacéo
resulta em uma visdo compartihada em uma situagcdo comunicacional

hipotética. Sua metafora sugere

pensar a interacdo entre duas pessoas como dois olhos, cada um
dando uma visdo “monocular” do que acontece entre elas. Juntos,
esses dois “olhos” dariam uma “visdo binocular” mais aprofundada. O
relacionamento seria essa visdo dupla. A relacdo, pois, uma dupla
descricdo (PRIMO, 2005, p. 11) .

Logo, sua perspectiva inclina-se muito mais a entender o resultado
dessa interacao, seja ela, de um processo envolvendo somente seres humanos
ou envolvendo seres humanos e as maquinas, do que propriamente 0s
processos que os unem. Segundo Primo, esse trabalho inspirou o pensamento
da Escola de Palo Alto’, conhecido como perspectiva pragmatica da
comunicacdo®®, cuja tematica valoriza os relacionamentos desse processo,
deixando de analisar somente o individuo (interagente) isoladamente, ou da

mesma forma, somente as mensagens.

Desse modo, modelos transmissionistas, informacionais e tecnicistas
nao interessam aos pensadores da perspectiva pragmatica, pois, consideram
como fator fundamental para a construg¢éo da inteligéncia “nem o individuo nem

0 conjunto de individuos, mas a relacdo entre individuos, e uma relagdo

16 Gregory Bateson (Grantchester, Inglaterra, 9 de maio de 1904 — Sdo Francisco, Califérnia, 4 de julho de 1980)
foi bidlogo e antropélogo por formagéo. Contudo, como grande pensador sistémico e epistemélogo da comunicagao,

" A Escola de Palo Alto surgiu nos Estados Unidos, Califérnia. Também chamada de Colégio Invisivel, a escola inicia
seus estudos em 1942, impulsionada pelo antropdlogo Gregory Barteson. Os estudiosos da Escola de Palo Alto se
contrapdem com o “modelo linear e telegrafico”, desenvolvido pela teoria matematica. Eles tentam aplicar outro modelo
que é o circular retroativo, do qual a voz do receptor tem grande importancia tanto quanto a do emissor. O principio da
retroacdo e feedback do esquema circular foi criado por Norbert Wiener (1948), um dos estudiosos da teoria
matematica. Bateson e seus seguidores da Escola de Palo Alto acreditavam que a comunicacdo deveria ser estudada
a partir de um modelo préprio, das ciéncias humanas, e nédo das légicas matematicas.

'8 Também conhecido como enfoque interacional ou enfoque relacional.
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modificando ininterruptamente as consciéncias individuais elas mesmas”
(PIAGET In: PRIMO, 2005, p. 12).

E sob a perspectiva, Primo desenvolve uma analise identificando
diferentes tipos de interacdo mediada por computador, relacionando-as em dois
grupos, ou, interacdes mutuas e interagbes reativas. Segundo Primo, as
interacdes mutuas ocorrem em um processo onde “cada comportamento na
interacdo é construido em virtude de acdes anteriores. A construcao do
relacionamento, no entanto, ndo pode jamais ser prevista.” (PRIMO, p. 13,
2005). Esse tipo de interacdo pode ser ilustrada em um férum na internet, onde
uma diversidade de interagentes, se unem para discutir uma determinada

problematica e suas opinides ou solucdes ndo podem ser previstas.

Por outro lado, a interagdo reativa, “depende da previsibilidade e da
automatizacao nas trocas. Uma interacéo reativa pode repetir-se infinitamente
numa mesma troca: sempre 0S mesmo outputs para 0S mesmo inputs”
(PRIMO, p. 13-14, 2005). A interacao reativa pode ser ilustrada na situacao de
um individuo jogando um videogame, onde as rea¢cfes do personagem do jogo
respondem a um comando do jogador (individuo), que através do joystick
controla as acdes do personagem, mas ndo segundo um parametro pessoal,

mas sim de programacodes, predefinidas pelo designer do jogo.

Consideracoes

Tinhamos como objetivo construir um edificio conceitual, de tal modo
gue seus andares representassem as diferentes ideias, teorias, modelos e

enfoques, sobre a questao da interatividade.

Partindo de uma analise etimologica das palavras interacdo e
interatividade, foi possivel constatar as diferentes origens e por sua vez, 0s
diferentes caminhos que cada um dos termos percorrem, em diferentes
disciplinas, sobretudo, apresentando como estes conceitos foram

gradativamente ganhando seu espa¢o no campo da comunicacao.
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Em seguida, inicia-se uma investigacdo sobre o0 conceito de
interatividade, através de varias vozes, sendo que primeira delas, representada
por André Lemos, que analisa trés condi¢cfes para que ocorra interatividade, ou
seja, em primeiro lugar é preciso que hajam interagentes (duas ou mais
pessoas), em segundo lugar que estes individuos estejam em processo de
didlogo, e em terceiro lugar que esse dialogo seja intermediado por tecnologia
capaz de fluir mensagens de forma bilateral.

Logo apos, repercutem as Classificacdes de Rogers, segundo as quais,
em uma linha continua pode-se definir niveis, que variam de fraco a forte, o
potencial de interatividade de diferentes midias. Em seguida, foi a vez dos
estudos de telepresenca de Steur, onde seu autor, claramente influenciado
pelas ideias de Shannon, analisa a qualidade de ambientes telematicos, a partir
de uma classificacdo de dois critérios, vivacidade e interatividade. Segundo
este autor, o modelo ideal estaria em sua qualidade de simular a realidade.

Depois, foi a vez de apresentar as ideias de participacdo e passividade
de Pierre Levy, onde o autor, defende a teoria de que na relagéo entre o um
telespectador e um programa de televisdo, ndo ha passividade e sim, duas

outras formas de interacdo: a mutua e a reativa.

J& Rafaeli Sheizaf, distancia dessa discussédo socioldgica, e parte para
um estudo mais tecnicista, também com bases na Teoria Matematica da
Comunicacdo de Shannon. Rafaeli, se permite estudar os mecanismos de
feedback, ou seja, como as mensagens sao construidas a partir de um

processo continuo de troca de mensagens.

Em seguida, resenha-se os enfoques e abordagens de Alex Primo cuja
contribuicdo esta em sua capacidade de contextualizar as Teorias da
Comunicacdo em seus estudos. Primo, apresenta correlacbes das teorias da
interatividade com ideias transmissionista, informacionais, tecnicistas,
mercadoldgicas e antropoldgicas, mostrando que tais modelos tedricos, tem

sim bases nos principais estudos da comunicacéo.
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Dessa forma, foi possivel apresentar um panorama dos principais
estudos sobre a questao da interatividade, que embora ndo esgote o assunto,
tdo pouco suas possibilidades de andlises, os autores e suas respectivas
teorias, trouxeram a tona uma diversidade de perspectivas que se espera que
possam contribuir outros estudos e publicacdes.

Mais do que isso, conforme o0s objetivos iniciais dessa pesquisa foi
possivel selecionar os estudos cientificos das falacias publicitarias, dando com
isso uma boa base conceitual para explicar o fenébmeno da interatividade, em

seus diversos enfoques e possibilidades.

Pode-se dizer que antes desse estudo, havia uma ideia vaga sobre o
conceito de interatividade, que devido a falta de entendimento sobre o tema,
acabava por provocar uma reacao totalizante sobre seu real significado, cuja
inclinagdo acaba sempre em preconceitos ideoldgicos sobre a real importancia

do desenvolvimento das tecnologias da comunicagao.

No entanto, embora essa seja uma visao valida e aceita por muitos
pesquisadores do campo, ha sem davida, teorias e possibilidades interessantes
na outra margem do rio. Deve-se ressaltar o interesse de uma parte da
comunidade cientifica em produzir um mecanismo de troca de informacgdes que
permitam o fluxo de mensagens em uma via de méao dupla, que possibilite pelo

menos imitar a performance humana.

Por outro lado, conforme sera observado no capitulo a seguir, muito
dessa imaginacao cientifica, ndo interessa apenas a aqueles que valorizam o
desenvolvimento da ciéncia, em uma comunicacdo mediada que possibilite
conversacgao, na acepgao mais pura da palavra, mas, sobretudo, interessa para
agueles que lucram, que estdo na presidéncia das grandes corporacfes da
comunicacao espalhadas pelo mundo inteiro. Fazendo com que a uma mesma
ideia, represente de um lado a solucdo de um dos principais paradigmas
comunicacional - a bilateralidade, e de outro, represente o fim de um modelo de

negocio cuja bases estaria justamente em sua antitese — a unilateralidade.
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4. Sociedade Interativa na Cultura Digital

Para entender a proposta de analise cultural dessa etapa da pesquisa,
primeiramente, optou-se por esclarecimentos sobre o conceito de cultura, de
modo que quando o conceito for abordado no decorrer do capitulo, este esteja
fundamentado e orientado por a uma ideia de cultura ja contextualizada a essa

pesquisa.

Em seguida, pretende-se apresentar um panorama da cultura na
atualidade, porém partindo de uma reflexdo que sugere uma participagdo ativa
das tecnologias nos processos de troca de valores, conhecimentos, ou seja, no
fomento cultural da atualidade. Discurso que tera em seus principais
representantes, os estudos de Marshall McLhuan, Manuel Castells, Luiz
Beltrdo, José Marques de Mello, Osvando J. de Morais, entre outros
pesquisadores e pensadores que vém contribuindo com importantes analises

sobre a influéncia dos meios de comunicacao na cultura da sociedade.

Por fim, ainda com o objetivo de construir uma andlise sobre a cultura,
optou-se por um estudo sobre a economia do setor das telecomunicacoes,
sobretudo, como a emergéncia de um ambiente digital vém propiciando
mudancas, cada vez mais significativas nesses conglomerados devido a
guebra do cultural, impulsionado pelo advento de tecnologias interativas, que
possibilitam maior participacdo do individuo nos programas que assiste ou
interage, na escolha e na selecédo desses conteudos, sobretudo, na producdo
de produtos midiaticos a partir de uma base tecnoldgica disponibilizada na
internet, que funde meio de producéo (editores de texto, imagens, 4udio) com
meio de producdo, dando com isso as ferramentas para que o0 Usuario torne-se

0 protagonista de seu préprio conteudo.

Desse modo, com essas analises, espera-se trazer a tona dados,
informagdes, que possibilitem dar a dimensdo de uma sociedade que se
presume estare cada vez mais proxima de uma participagao real nos processos

de comunicacédo mediada.
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4.1 Reflexdes sobre o conceito de cultura

A ideia de discorrer sobre o conceito de cultura vem de encontro com o
impacto dos novos processos interativos na comunicacdo entre os homens,
principalmente, no que tange o comportamento social, que segundo os estudos

apresentados nessa pesquisa, vém transformando a cultura.

Desse modo, além de pensar a tecnologia, a comunicacdo, a
interatividade, soma-se a esse contexto o conceito de cultura, quando se
guestiona a capacidade da interatividade, de influir no modo como as pessoas
se comunicam nesse momento historico, pois da supdem-se que da forma, que
a pedra lascada e o fogo, tiveram suas influéncias, mudando o panorama do
homem primitivo na pré-historia, € possivel que as tecnologias interativas,

possam influir e marcar seu tempo na linha do tempo humana.

Para tanto, facamos luz a definicdo de cultura de Terry Eagleton, em A
Idéia de Cultura,

“o conceito de cultura, etimologicamente falando, € um conceito derivado de
natureza. UM de seus significados originais € “lavoura” ou “cultivo agricola”, o
cultivo do que cresce naturalmente. O mesmo é verdadeiro no caso do inglés, a
respeito das palavras para lei e justica, assim como de termos como “capital”,
“estoque”, “pecuniario” e “esterlino”. A palavra inglesa coulter, que é cognato de
cultura, significa “relha de arado”. Nossa palavra para a mais nobre das
atividades humanas, assim, é derivada de trabalho e agricultura, colheita e

cultivo.(EAGLETON, 2005, p. 9)

Desse modo, inicia Terry Eagleton a sua busca pelo entendimento do
conceito de cultura. Representante do The Cultural Studies, Eagleton ainda
citaria Bacon para dar uma nova abordagem para o assunto, pois conforme

observa

Francis Bacon escreve sobre “o cultivo de adubacdo de mentes”, numa
hesitacdo sugestiva entre estrume e distingdo mental. Cultura, aqui, significa
uma atividade, e passou-se muito tempo até que a palavra viesse a denotar
uma entidade. (EAGLETON, 2005, p. 9)

Sugere o britanico através da observacdo de Bacon que o conceito de
cultura, passa por um longo periodo de incubacdo para que entdo aludisse a
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identidade, ao espirito de um povo, conforme aponta Eagleton em seguida,
dizendo que “cultura denotava de inicio um processo completamente material,

gue foi depois metaforicamente transferido para questées do espirito” (ibidem).

Outro autor dessa mesma escola, também persegue essa ideia de
cultivacdo do espirito. Trata-se de Raymond Willians, que em seu Cultura,

observa que a histéria do uso do termo,

“comeca como nome de um processo - cultura (cultivo) de vegetais ou (criacdo
e reproducdo) de animais e, por extensado, cultura (cultivo ativo) da mente
humana — ele se tornou, em fins do século XVIII, particularmente no aleméao e
no inglés, um nome para configuracdo ou generalizacdo do “espirito” que
informava o “modo de vida global” de terminado povo.(WILLIANS, 1992, p. 10)

No entanto, a medida que o0 conceito toma essa nova direcdo mais
metafdrica como apontou Eagleton, sobretudo, revelando sua vocacgao para as
guestdes relacionadas ao espirito inventivo, o termo atribui ao ser dotado de
“cultura”, o status de “civilizado”, subvertendo a l6gica de sua origem, conforme

observa o autor,

Talvez, por detras do prazer que espera que tenhamos diantes de pessoas
“cultas” se esconda uma memdaria coletiva de seca e fome. Mas essa mudanca
seméantica é também paradoxal: sdo os habitantes urbanos que sdo “cultos”, e
agueles que realmente vivem lavrando o solo ndo o sdo. Aqueles que cultivam
a terra sdo menos capazes de cultivar a si mesmos. A agricultura ndo deixa
lazer algum para a cultura.(EAGLETON, 2005, p. 10)

Por outro lado, ocupando-se a analisar a origem latina do termo cultura,
Terry observa também que no latim antigo, a palavra tem uma abordagem
diferente do inglés da Idade Moderna. Conforme os estudos do britanico, a
palavra tem sua génesis da palavra latina colere, que pode significar “qualquer
coisa, desde cultivar e habitar e adorar e proteger”. (EAGLETON, 2005, p. 10)

Porém, colere, como observa Eagleton,

Desemboca, via latin cultus, no termo religioso “culto”, assim como a propria
ideia de cultura vem na ldade Moderna a colocar-se no lucar de um sentido
desvanecente de divindade e transcendéncia. Verdades culturais — trata-se da
arte elevada ou das tradicbes de um povo — séo algumas vezes verdades
sagradas, a serem protegidas e reverenciadas.(EAGLETON, 2005, p. 10).
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Talvez essa andlise explica a ideia de que obras como a “A Capela
Cistina” de Leonardo da Vinci, possuam aura de cultura “superior”, sendo esse
superior a propria mao de Deus, dando ao trabalho do autor carater de

sagrado, divino.

Sendo que esse conceito de aura, estaria de acordo com 0s preceitos
Benjaminianos que viu nos processos técnicos de reprodugdo da cultura o

declinio da arte “pura”,

E, se é verdade que as modificagBes a que assistimos no meio onde opera a
percepcdo podem exprimir como um declinio da aura, permanecemos em
condi¢cdes de indicar as causas sociais que conduziram a tal declinio. E nos
processos histéricos que aplicariamos mais amplamente essa no¢éo de aura,
para melhor elucidacdo, seria necessario considerar a aura de um objeto
natural. Poder-se-ia defini-la como a Unica aparicdo de uma realidade
longinqua, por mais proxima que esteja. (BENJAMIM, 1980, p. 9)

Visdo que ainda nao foi superada, e é pauta de debates em diversos
congressos, e estudos sobre arte e cultura no mundo inteiro. No entanto, o que
tal enfoque nos propicia € mais uma vez, pensar a ideia de cultura em sua
origem, como fruto de um cultivo técnico, porém, desta vez o campo arado néao
€ a natureza, propriamente dita, mas sim o préprio ambiente tecnolégico, como
terreno de experimentos de todas as sortes que estariam por produzir a

expressao imageética da contemporaneidade.

Outra visdo sobre o conceito de cultura é atribuida por Adam Kuper em

Cultura: A Visao dos Antropologos, adverte que,

todo mundo esta envolvido com cultura atualmente. Para os antropélogos, esse
ja foi um termo ligado as artes. Hoje, os nativos falam de suas culturas.
“Cultura — a prépria palavra, ou algum equivalente oral — esta na boca de
todos”, observou Marshall Sahlins. “Tibetanos, havaianos, equimés, cazques,
mongois, aborigenes australianos, balineses, caxemirenses, Ojibway, Kwakiult
e Maori neozelandeses: todos descobrem que tém uma cultura” (KUPER, 2002,
p. 23)

O enfoque sociologico ao conceito de cultura abre espaco para uma

discusséo mais ampla sobre o impacto dos meios de comunicac¢éo, sobretudo,
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seus conteudos, nas tradicdes, valores de diversas culturas que se espraiam

por diversas areas de globo.

A medida que o mundo se aplaina, conforme observou Thomas

Friedman, em seu O Mundo é Plano,

Quanto mais uma cultura se glocaliza naturalmente, isto €, quanto mais uma
cultura absorva com facilidade idéias e melhores praticas estrangeiras,
mesclando-as com suas préprias tradigées, maiores vantagens tera no mundo
plano. A capacidade natural de glocalizar tem sido um dos pontos fortes das
culturas indiana, norte-americana, japonesa e, recentemente, a chinesa.”
(FRIEDMAN, 2005, p.292)

Essas culturas recebem influéncia dos conteuddos transmitidos pelos
canais de comunicacéo, trazendo a tona uma nova acepc¢ao cultural, o conceito
de culturas hibridas, conforme observaram Néstor Garcia Canclini, Michel
Maffesoli, Edgar Morin, Zigmunt Buaman, estandartes dos estudos da pos-

modernidade.

4.2 Cultura Digital

Como constatou-se no item anterior, cultura pode ser definida como
valores, crencas, praticas, que sao passadas de geracdo em geracao, criando
com isso tradi¢cdes e caracterizam as sociedades. No entanto, nota-se também,
que existem aspectos que relacionam culturas de tal modo, que alguns
ambientes, sejam eles fisicos ou tecnoldgicos, sdo comuns nas mais diversas
regides do planeta. A esses aspectos, cientistas sociais e pesquisadores de

areas afins, dao o nome de globalizacao.

Terminologia que abarca diversos fendmenos da sociedade, entre eles,
a cultura digital possui seu papel de destaque, devido a sua presenca, cada
vez mais marcante nos processos de trocas de dados, mensagens e conteudos
e informacdes de todas as sortes, provenientes de um ambiente tecnoldgico

gue homogeneiza, e conecta individuos de todas as partes do globo.
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Ambiente que vém se consolidando em uma rede de comunicacao
global, desde a emergéncia da internet na década de 1990, e a medida que se
ampliam os pontos, e paralelamente emergem novas tecnologias com maior
velocidade e capacidade de fluxo de mensagens, maior capacidade de
armazenamento de dados, sejam eles na rede, ou em aparelhos com
dispositivos de grande capacidade de memoéria. Toda essa estrutura,
construida a partir de um mesmo codigo, o binario, que possibilita o
desenvolvimento mecanismos de comunicacao (facebook, MSN, e-mails, chats,
portais, skype...), também intercambiam conteudos (filmes, muasica, e-books,
fotografias...) através de aplicativos, desenvolvidos por programadores/
usuarios, em sua maioria anbnimos, ou seja, nao representam nenhuma

empresa em particular, mas disponibilizam seus “produtos” na internet.

Produtos, que sédo fruto de uma cultura que tem suas raizes em
conceitos, que em tese, divergem dos antigos preceitos da formalizada
industria cultural, conforme observa Sérgio Amadeu Silveira, analisando o
impacto da internet a politica de negdcio que sempre orientou aqueles que

dirigiam os meios tradicionais de comunicagéo,

Alguns nao entendiam o espirito que estava gerando aquela configuracédo
especifica da internet. Nao conseguiam entender os motivos que levaram
Berners-Lee a liberar o HTTP pela rede, em vez de tentar apropriar-se

. ~ . , . P 19 , .
privadamente da sua solucdo genial. O espirito da dadiva™, a logica do hacker
e a ideia do compartihamento do conhecimento estavam ali presentes
(SILVEIRA, 2007, p. 25).

Desse modo, observa-se que a cultura digital, traria consigo suas
proprias regras e valores, de modo que sua influéncia ndo estaria apenas na
abertura para novas possibilidades comunicativas, mas sobretudo, na maneira
de apropriacdo desses conteudos, das ideias, das solu¢cdes e conhecimentos.
Enquanto o negocio das emissoras de televisdo, sempre foi a venda de

patrocinios, ou de assinaturas, para custear sua producdo cultural (novelas,

! Nota do autor: Espirito da dadiva é uma expressdo e também titulo do livro escrito pelo professor Jacques T.
Godbout, da Universidade de Quebec, auxiliado por Alain Caillé, professor da Universidade de Caen e diretor do Revue
Du Mauss. Trata-se de uma reflexdo sobre o papel da dadiva n a sociedade atual. Estudado pelo antropélogo Marcel
Mauss, a dadiva foi entendida como pratica universal nas antigas sociedades. Mas a dadiva nunca deixou de existir. No
universo de redes informacionais, as praticas de compartilhamento demostram um novo impulso para a dadiva como
paralela a economia completamente mercantilizada. Existem varios estudos sobre a economia da dadiva, gift economy,
em inglés.
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séries, jornais, transmissao de campeonatos esportivos etc.), na internet, para
0 usuario ter acesso a tais conteudos, bastava uma conexdo ( discada ou
banda larga) para ter acesso a todo o contedudo desejado, com ressalvas €
claro para 0 acesso a portais das proprias emissoras de televisdo. Mesmo
assim, muitos produtos da industria acabaram pirateados por hackers que
faziam questdo de disponibilizar e divulgar o endereco (link) onde tais

informacgdes estariam a mercé de quem mais quiser.

Por hora, essa discussdo econbmica termina aqui, ho entanto, no item
seguinte dessa dissertacdao, mais informacdes serdo apresentadas para dar a
real dimensao do problema que aflige as principais corpora¢gées do mundo no

ramo das telecomunicacoes.

4.3 A Cultura dos Aplicativos

Um pouco mais de duas décadas apos liberacdo do coédigo World Wilde
Web criado por Tim Berners-Lee na década de 1980 e publicado na década de
1990, a Web estaria em declinio. Trata-se da visdo apocaliptica do Fisico
estadunidense Cris Anderson revela sem seu artigo The Web Is Dead?’, onde

editor chefe da Revista Wired, observa que,

Ao longo dos Ultimos anos, uma das mudangcas mais importantes no mundo
digital foi o movimento da Web que se abre para plataformas semi fechadas
que usam a Internet para o transporte, mas ndo o navegador para mostrar. E
impulsionado principalmente pelo crescimento do modelo de computacdo
movel iPhone, e € um mundo Google que nado se pode rastrear, onde um
HTML néo é regra. E € o mundo que os consumidores estdo cada vez mais a
escolher, ndo porque estd rejeitando a idéia da Web, mas porque estas
plataformas direcionadas, agilizam o0 acesso e se encaixam melhor as
necessidades de suas vidas (a tela vem com eles, eles ndo tem que ir para a
tela).(ANDERSON, 2010).

O que Cris Anderson percebeu é que as pessoas, ao interagir com 0s
conteudos da internet, ndo estariam tao dispostas a escrever todo um endereco

eletrOnico para utilizar uma funcao da web, elas estdo optando por utilizar os

20 A Web esta Morta
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aplicativos (Gagets) disponiveis na internet, ou pré-selecionados por

corporacgdes que ja perceberam essa tendéncia.

Na publicacdo, Anderson ilustra sua visdo descrevendo o dia-a-dia de
um usuario de aplicativos,
Vocé acorda e verifica seu e-mail em seu iPad de cabeceira - que é um
aplicativo. Durante café da manha vocé navega Facebook, Twitter, e The New
York Times - mais trés aplicativos. No caminho ao escritério, vocé ouve um
Podcast no seu Smartphone, outro aplicativo. No trabalho, vocé rola através de
feeds RSS em um leitor e ter conversas Skype e IM. Mais aplica¢cdes. No final
do dia, vocé chega em casa, faz o jantar enquanto ouve a Pandora, joga alguns

Games no Xbox Live, e assiste a um filme no servico de streaming da Netflix.
Vocé passou o dia na Internet - mas ndo na web (ANDERSON, 2010).

O jornalista americano, ainda acrescenta esse comportamento € mais
comum do que se imagina, e isso ja foi percebido pelos gigantes que buscam
convergir em seus portais a maior quantidade de aplicativos possiveis e
imaginaveis. Segundo Anderson, trata-se de uma quebra de paradigma
funcional, que coloca o “tradicional” formato “www” em segundo plano — “Claro,
sempre teremos paginas na Web. Ainda temos cartbes postais e telegramas,
nao €? Mas o centro de midia interativa — cada vez mais, o centro de gravidade
de toda a midia — estd se movendo para um ambiente de pdés-HTML
(ANDERSON, 2011).

Somado a essa quebra de paradigma os dispositivos moveis, que
permitem a portabilidade de tecnologias com acesso a rede, é possivel projetar
um cenario onde os Desktops (computadores de mesa) também teriam seus
dias contados. O repodrter Rodrigo Carvalho, em reportagem para o programa
Espaco Aberto Ciéncia e Tecnologia da Globo News, intitulada Mobilidade:
Uma Tendéncia Irreversivel de Uso e de Negdcios, revela que no primeiro
semestre de 2011, a Anatel divulgou que ha 217,3 milhdes de celulares
operando no Brasil, ou seja, mais de um celular para cada brasileiro,

mostrando o auto nivel de penetracéo da tecnologia no pais.

Na mesma reportagem, Rodrigo apresenta dados do mercado norte-

americano, referentes a quantidade de tempo que 0s usuarios de minutos por
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dia que os usuéarios de internet estariam acessando a rede a partir de

dispositivos moveis e seus aplicativos.

Navegacao na web x aplicativos méveis
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Fonte: Globo News

Figura n® 7 — Navegacao na WEB x aplicativos moveis

Na ilustracdo apresentada pela reportagem da Rede Globo, € possivel
verificar a tendéncia dos usuarios pelo consumo de conteudos e informacdes
de todas as sortes, através desses aplicativos interativos, disponiveis a todos

os tipos de tecnologias moveis (Smart Phones, Iphones, Ipad. Tablets...).

Tendéncia cujo impacto repercute também em antigos modelos de
negocios, que por muito tempo, reinaram absolutos nesse ramo. Aquele
cenario onde a televisao reinava absoluta ja é passado, pois cada vez mais as
verbas publicitarias sdo pulverizadas em acdes de propaganda e marketing,

onde prevalece essa nova légica de mercado.

E embora o objetivo por trds das campanhas seja 0 mesmo, “atrair e
manter clientes” (LEVITT, 1990), a integragcdo de redes sociais, aplicativos no
composto de comunicacdo decorre da forca que tais ferramentas de
comunicacdo possuem quando o assunto € interatividade com os mais diversos

extratos sociais.
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Essa reconfiguracédo do cenario dos fluxos de comunicacao, foi ilustrado

por Pedro Jorge Braumann, no | Congresso Mundial de Comunicacao Ibero-

Americana,

A new combination of paradigms : Broadcast and (interactive) online
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Fonte: Braumann, 2011

Figura n°® 8 — The River X The Lake

Braumann apresenta essa quebra de paradigma através do modelo de
andlise de fluxos de informacdes desenvolvido por Cristian Nissen, onde esse
mostra como o processo de comunicacdo mediada vem se transferindo de um
modelo unidirecional, representado pela metafora do rio(The River) para um
modelo multidirecional, interativo, representado pela metafora do lago (The
Lake).

No proximo item, pode-se ter uma dimensdo do problema, que vém
reestruturando toda uma cadeia de suprimentos técnicos, humanos, sobretudo,
desmistificando a l6gica de um negocio que garantiu o sucesso da televisédo

nos ultimos sessenta anos.
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4.5 A Economia da Interatividade no Século XXI

Novamente a televisdo estd no epicentro de discussbes apocalipticas
como em sua emergéncia na década de 1940. Desta vez as especulacoes
ganham contornos controvérsos, onde de um lado cientistas vislumbram um
horizonte pouco promissor devido a acenssdo da internet e uma suposta
migracao de telespectadores para usuarios da internet, e de outro aqueles que
apostam suas fixas na popularidade da televisdo e nas possibilidades de
modernizacdo da tv, nessa mudanca de analogica para digital, que

proporcionaria o telespectador em usuario de tv.

Definir o vencedor dessa batalha é arriscado, sobretudo, devido aos

s

interesses que envolvem tais transformacdes. Entretanto, é visivel que a
digitalizacdo, principalmente, a emergéncia da internet fez os poderosos

conglomerados da comunicacdo balancar e rever suas estratégias.

Diante das possibilidades de digitalizacdo, até a poderosa midia televisiva
rendeu-se, abandonando suas aspiragfes analdgicas. As empresas de
radiodifusdo passaram a digitalizar todo o seu conteldo, bem como o modo
como ele é transmitido (SILVEIRA, 2007, p. 28).

Tais investimentos, sdo da ordem de milhdes de ddlares, e apontam para a

direcéo daquilo que garante o sucesso da Internet: a interatividade.

Assim, o que esta emergindo é um ambiente de integracdo crescente entre as
multiplas possibilidades de producéo, edi¢édo e veiculacao de conteddos digitais
e as diversas formas de captacdo dessa producao digitalizada. Aparelhos que
processam informacgfes, fixos e moveis, tém recebido e ainda receberam
diversos nomes fantasia a depender de sua configuracdo, mas todos seréo
comparaveis a pequenos computadores. Sao maquinas de processar digitos, e
como maquinas de processar podem realizar comunicagdo interativa
(SILVEIRA, 2007, p. 28).

Para acompanhar essas multiplas formas de interacao, a televisdo deve
decodificar outras linguagens®* que ja sdo processadas pelo computador e

circulam livremente na internet e sdo responsaveis pela interatividade entre os

ZLHTML, MPEG, JPEG, MP3, s6 para citar alguns foosate arquivos que circulam na internet.
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usuarios. Entretanto, essa interacdo, ndo € a marca do negécio lucrativo que
fez o0 sucesso da televisdo analdgica. Mais ainda, a internet se popularizou com
tamanha velocidade, devido a liberdade de expressdo, gratuidade dos
conteudos e a possibilidade de escolha dos conteudos, modelo que mina o
antigo modelo de negocio dos meios de comunicagdo. E por isso, que 0s
principais conglomerados do pais, estdo se mobilizando e utilizando todos os
recursos disponiveis para tentar frear esse formato de livre comércio de

mensagens.

Isto esclarece uma das principais razdes pelas quais a Rede Globo fez um forte
lobby sobre o governo para impor um padrdo de TV Digital que possibilite a
menor entrada de um grande ndmero de novos veiculadores de conteudo.
Representantes da Globo diziam abertamente que precisavam proteger a Unica
multinacional brasileira que exporta conteldos televisivos da concorréncia
aberta dos grupos internacionais de telecomunicagfes (SILVEIRA, 2007, p.
37).

Entretanto, essa zona de conflito gerada pela chegada de uma nova
tecnologia, ndo é bem uma novidade, pois como ja foi percebido por Mcluhan
quando afirmou que - “toda tecnologia nova cria um ambiente que € logo
considerado corrupto e degradante. (MCLUHAN, 2006, p. 12) —, se referindo a
chegada da televisdo na década de 1940, ndo foi diferente com a chegada da
internet, pois a sua capacidade producédo descentralizada, gerou discursos
condenativos dos arautos que defendiam o antigo modelo de comunicacéo

mediada.

De profissionais de jornalismo aos presidentes da organizagdes, todos,
de alguma forma se sentiram ofendidos e impotentes frente a democratiza¢édo
da comunicacdo e da producédo proposta pela internet e as tecnologias da
informacédo. Naturalmente, o incébmodo maior foi sentido no bolso dos
acionistas dos conglomerados da comunicagdo, que se viram a mercé da
vontade de seus consumidores. Uma corrida desorganizada pelo monopdlio

das telecomunicacdes foi o primeiro indicio de que a mina estava secando.

O ano 2000 comecou com uma fusdo espetacular: o casamento da Time
Warner com a AOL possibilitou a criagcdo de um grupo com faturamento total de
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guase 32 bilhdes de doélares e mais 82 mil empregados. Essa fusdo consagrou
a preponderancia da Internet, ja que, ao final da transacdo, ao acionistas da
AOL, teriam 55% do capital do novo grupo, quando a AOL representava
apenas 20% do fluxo de caixa do conjunto( para um faturamento de cerca de
cinco hilhdes de délares). A presidéncia foi confiada ao atual presidente da
AOL, Steve Case. A fusdo deu a AOL, o acesso a uma rede de banda larga
(por cabo) que se propunha oferecer aos assinantes programas, informacéo e
comércio eletrdnico... No entanto, dois anos depois dessa fusdo espetacular,
chegou a hora de avaliar os resultados. Contrariamente as previsoes feitas no
auge da especulacdo sobre o novo grupo, a Internet de banda larga atraiu
apenas 10% das familias norte-americanas e 2% das européias...O grupo
retornou seu nome anterior, Time Warner, e decidiu, no final de 2003,
abandonar as atividades musicais para reduzir o endividamento (BENHAMOU,
2000, p. 145).

Entretanto, todo esse movimento econdmico, politico e social, € s6 o
inicio de uma grande revolu¢do que continua em andamento, e provocou essa
corrida dos produtores da antiga televisdo, estatica, para a nova proposta,
dindmica, da televisdo digital. O que os donos dos conglomerados parecem
ainda nao ter percebido, € que o usuario de internet, tem outra relacdo com a
tecnologia de recepcédo e transmissédo de dados. Sobretudo, este novo sujeito
entende a interatividade como parte essencial do processo comunicativo, ou
seja, ndo é mais um telespectador passivo, é parte integrante do espetaculo
mediado, logo, se a tecnologia ndo proporcionar interatividade, em algumas
geracoes, esse equipamento se transformara em peca de museu. Além disso,

a relacdo com os canais (emissoras) sdo diferentes:

E possivel afirmar que o poder comunicacional tem-se alterado pela
interatividade e tende a ser mais desconcentrado no ambiente de rede. Ter
poder comunicacional ndo implica o dominio sobre a esfera publica ou no
controle ou manipulacdo da opinido. Ele representa maior ou menor
possibilidade de influir (SILVEIRA, 2007, p. 33).

Dessa forma, modelo que consagrou a imprensa como o “quarto poder”,
detentora do monopdlio da informacéo, parece estar em declinio, justamente,
devido a sua pequena capacidade de interacdo com o telespectador. Na
verdade, o papel da televisdo na sociedade esta se modificando, como nas

palavras de Bertold Brecht,
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A radiodifusdo ha de ser transformar em aparelho de distribuicdo em aparelho
de comunicacdo. A radiodifusdo poderia ser o mais fantastico meio de
comunicacao imaginavel na vida publica, um imenso sistema de canalizacéo.
Quer dizer: isto se falasse, nao ficasse isolado, mas relacionado...Irrealizaveis
na presente ordem social, porém realizaveis em outras, essas propostas, que
sdo simplesmente a consequéncia natural do desenvolvimento técnico,
constituem um instrumento para a propagacgéo e formacao de uma outra ordem
social.(BRECHT, B. In: SILVEIRA, 2007, p. 48)

Excelente observacéo do aleméo, que em 1932, no texto Radiotheorie ja
conferia essa ideia que é agora possivel pelos avancos tecnoldgicos.
Entretanto, uma pergunta retorica faz-se necessaria nesse contexto, pois, a

interatividade, a liberdade de producéo, seria interessante comercialmente?
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5. Consideracgdes Finais

Pensar a interatividade pelo vieis da comunicag¢do nao € uma tarefa facil,
pois como observamos no decorrer desse trabalho, os principais modelos
teodricos séo oriundos de outras ciéncias que embora facam fronteiras com as
ciéncias sociais, seus personagens e conceitos inclinam-se mais a engenharia
das telecomunicacbes e a informatica, do que no proprio campo da

comunicacao.

E este foi nosso primeiro grande desafio, ou seja, quebrar um paradigma
tedrico que pauta ha muito tempo pesquisas e estudos que na maioria das
vezes, estdo inclinados a preceitos marxista, presentes, desde que a Teoria
Critica ganhou o mundo na década de 1950. E desde entdo, cada nova
geracdo de pesquisadores, a teoria acabaria se reinventando até os estudos

culturais que atualmente proliferam as academias.

Por isso, nota-se que pesquisadores do campo da comunicagdo tém
dificuldade em aceitar pontos de vistas funcionalistas, sobretudo, as escolas
latino-americanas onde as linhas de investigacéo persistem explicar os efeitos
sobre a sociedade dos conteudos telematicos, enquanto outras escolas, como
por exemplo, a norte-americana( Canada e Estados Unidos), investem e
apoiam estudos cujo objetivo é entender as funcbes dos canais de
comunicacdo enquanto extensdes dos sentidos humanos como ha muito tempo

sugeriu McLuhan.

Esse fato € facilmente identificado na pequena quantidade de
publicacbes com propostas tedricas sobre a interatividade nos paises latino-
americanos, obrigando o pesquisador importar o pensamento cientifico de
paises cujas pesquisas em comunicagcdo apostam suas fichas em hipoteses
que investigam outros paradigmas do complexo fendbmeno da comunicacéo. E
nesse contexto, destaca-se as Escolas Estadunidense, Canadenses, Italiana e
Israelense, onde foi possivel encontrar trabalhos interessantes sobre a questao
da interatividade.
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E analisando os trabalhos desses pensadores, observamos que tais
abordagens suscitam novas possibilidades de investigacdo e oferecem ao
campo uma dupla contribuicdo: de um lado atualizam as bases de dados sobre
0 assunto no mundo inteiro, inclusive no Brasil, e de outro abrem espaco para
novas discussdes que estariam soterradas embaixo de pilhas de trabalhos
sobre os efeitos alienantes da comunicacdo mediada.

Trazem a tona antigas teorias que ganham novo impulso na era digital,
como a Teoria Matematica da Comunicacdo que continua influenciando
diversos trabalhos e pesquisadores na atualidade, sobretudo, quando a cada
nova geracao de tecnologias da informacdo ampliam-se as possibilidades e

espacos de comunicacao.

Por isso demos destaque para esse ponto, pois o regaste teérico acabou
atualizando os estudos no Brasil, trazendo a tona as origens do pensamento
funcionalista e onde essas ideias se interagem com outras disciplinas como a

Informatica e a Engenharia das Telecomunicacdes.

E embora ndo seja o foco desse estudo o aprofundamento nesses dois
campos, sobretudo no que tange as suas especificacdes técnicas e linguagens
especificas, a grande valia est4 na identificacdo do terreno de estudos, que
acreditamos que deve contribuir para futuras pesquisas sobre a interatividade,

e sO por isso, ja podemos considerar um grande avanco.

Ainda sobre esse ponto de vista, o estudo também contribuiu na
identificacdo e na organizagdo de autores nacionais e internacionais que
estariam inclinados em entender esses processos, sobretudo em temas onde
ha grande caréncia de referéncias e bibliografias, respondendo a um dos
qguestionamentos desse trabalho que se referia justamente na identificacdo dos

principais modelos tedricos sobre a questdo da interatividade.

Para se ter uma idéia do tamanho do problema, o que nos chamou

atencdo logo nas primeiras investidas sobre o tema, foi a quantidade de
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pensadores Brasileiros, inclusive aqueles que estariam a frente das principais
pesquisas sobre o tema que ndao conseguem explicar facilmente as diferencas
entre interacdo e interatividade. Problema que parece resolvido em outros
centros de pesquisa e que aqui continua a reverberar em publicacdes e

congressaos.

Por conta disso, nossa preocupacao foi também encontrar explicacbes
gue nos ajudassem a resolver essa questdo, ou pelo menos proporcionar um
porto seguro para pesquisadores cujos trabalhos esbarram nesse problema

conceitual.

Um problema, aparentemente desinteressante, de natureza etimoldgica,
e gue acabou funcionando como um argumento para reforcar de um lado a
escolha dos autores que aqui discorreram sobre a interatividade e de outro
como argumento para explicar a diferenca do proprio conceito em relagdo ao

de interacao.

Assim, observamos que a palavra interagao, tinha sua raiz associada ao
pensamento social, ou seja, tal termo surge na Sociologia e ainda é utilizado

para explicar como se constroem as relagdes entre 0s grupos sociais

Entendeu-se, por exemplo, que os valores de uma sociedade séo
construidos a partir da constante interacdo de mensagens entre individuos,
mediados ou ndo por tecnologia. Mensagens estas que trazem grande carga
valorativa (costumes, tradi¢cdes, crencas etc.) que com o tempo acabam se

consolidando na prépria cultura de uma sociedade.

E nesse contexto cientifico (sociolégico) o ideia de interatividade e
interacdo sdo semelhantes, pois sua funcdo é quase a mesma, ou seja,
proporcionar interacdo, troca, comunicac¢ao entre um ou mais individuos com o
objetivo de proporcionar o intercambio de valores. O que queremos dizer é que
o foco da discussao sociolégica ndo estd em como acontece a troca, mas sim

de qual € o conteldo e a intencéo dos agentes envolvidos nesse processo.
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Tema interessante que pode ser encontrado nos trabalhos de Charles
Steinberg, Abraham Moles, J. B. Thompsom, que buscaram explicar como se
d& a comunicacdo de ideias, de costumes, de ideologias na sociedade, mas

gue em tese, em nada tem haver com objetivo dessa pesquisa.

Por sua vez, o termo interatividade é pouco utilizado nessas
publicacdes, pois, sua origem e contexto € outro, ou seja, surge da corrente
funcionalista e sua definicdo volta-se mais para entender como se da o
processo de troca, como uma tecnologia pode proporcionar interatividade e
qual modelo tecnologico poderia facilitar, ampliar a interacdo entre o0s

envolvidos.

Isso ndo que dizer que ao aumentar 0os espacos de troca de mensagens
ndo aumente também as possibilidades de manipulagdo, ao contrério,
acreditamos que as duas coisas andam juntos, no entanto ndo é o objetivo
desse trabalho provar que existe ou ndo manipulacdo por traz dessa
engenharia, e sim, entender, de forma mais imparcial possivel, como se déo

essas trocas.

E foi justamente quando separamos o0 conceito de interatividade da ideia
de transmissao que encontramos a diferenca fundamental entre os dois termos,
ou seja, interagdo correlaciona-se com troca de mensagens e interatividade
com ampliacdo e facilitagdo dessa troca. Entendemos que a palavra interagao
esta para os estudos sobre a formacao da cultura, assim como interatividade

esta para os estudos sobre o desenvolvimento de tecnologias da comunicacao.

Do ponto de vista epistemolégico chegamos a um ponto interessante
que nos permite identificar claramente quais atores e sob quais influéncias

tedricas esses personagens atuam no campo da Comunicacéo Social.

Foi nesse momento, apds essa organizacdo tedrica que demos o0s
primeiros passos para resolver os problemas propostos dessa pesquisa 0s
quais reiteramos: O que € interatividade? Quais as caracteristicas dos

processos interativos? O que caracteriza um meio de comunicacao interativo?
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A primeira questdo sobre o0 que seria interatividade, ainda que ndo em
sua totalidade, foi resolvida quando encontramos sua corrente tedrica no

pensamento funcionalista.

A partir das revisdes tedricas, em primeiro lugar entendemos que
interatividade é um processo que depende, necessariamente, da presenca de
uma tecnologia. Embora o termo explique inimeras outras atividades humanas,
como recreacdo, dinamicas de grupo, até propagandas de diversos produtos,
do ponto de vista da comunicacdo defendemos a tese de que interatividade é

um processo que depende de uma tecnologia para existir.

O segundo ponto é sua funcionalidade. Entendemos que interatividade é
a capacidade de uma tecnologia de proporcionar troca de mensagens, onde
essa qualidade estd em seu DNA, como observamos nas teorias de diversos
autores, que denotam interatividade como mecanismo que amplia e facilita o
didlogo entre emissores e receptores, de tal modo que seus papeis sejam

idénticos.

O terceiro ponto é a questdo do tempo. Embora seja crucial o canal de
retorno, ou de resposta no processo interativo, ndo encontramos em nenhuma
referéncia que interatividade deva ser simultanea, ou seja, ainda que usuario
de uma TV Digital ndo responda imediatamente ao comunicado de um
programa qualquer, se este responder futuramente na mesma plataforma

tecnoldgica que Ihe fez contato, este estaria em interatividade com o programa.

O gquarto ponto sdo os diferentes niveis de interatividade. Segundo
varios autores ha a interatividade reativa, interatividade ativa, interatividade
continua, enfim, interatividade de todas as sortes e que devem ganhar ainda
novas possibilidades a medida que avancam as propostas e usos das

tecnologias da informacéo.

Com isso, podemos definir interatividade como um processo dialogico de

comunicacdo mediada por tecnologia, que amplia os espacos de troca de
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mensagens, através de mecanismos que facilitam o retorno de uma informacéao

eletrbnica, seja ela verbal, auditiva, visual ou tatil.

A segunda pergunta que fizemos e que gostariamos de comentar, é
sobre as caracteristicas de uma tecnologia interativa. Um telefone € uma midia
interativa, o programa na TV analdgica que permite o telespectador participar
do programa através do telefone estd em interatividade com aquele
telespectador, no entanto, a tecnologia digital ampliou esses espacos de

interatividade.

Em um mesmo programa, posso enviar uma mensagem de texto via E-
mail, SMS, Twitter, video, telefone e MSN, enfim, dependendo do equipamento
do usuario e das portas disponiveis oferecidas pela emissora, o usuario pode

interagir de diversas formas diferentes.

Nesse contexto a TV Digital vem como promessa de reunir todas essas
possibilidades no mesmo centro de multimidia do usuario. Funcionaria como
um computador, porém com inputs diferentes “liberados” de acordo com o

contrato firmado entre o usuério e a emissora.

N&do vamos confundir interatividade com compras via televisdo, ou
qualguer outra atividade cuja l6gica ndo seja comunicacdo. Ha muita
especulacdo e propaganda quando se fala em TV Digital, sobretudo, quando

interatividade tornou-se apelo para vender televisores, carros etc.

Ressaltamos que interatividade, embora ndo seja a troca em si, € um
processo que amplia esse processo comunicativo e por isso, deve resolver em
outras comunicacdes, bilaterais, dialogicas, buscando se aproximar cada vez

mais da comunicacéo face a face.

Ha quem venda bebidas apelando para latas interativas. Ha quem
compre essa ideia. No entanto, isso nao valida nem tdo pouco atesta que tais
produtos sejam interativos. Esse ndao € o problema, pois ja conhecemos esse

negocio. Sao apenas falacias publicitarias da moda. O problema é quando nos
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pesquisadores da comunicacdo, os arautos da razdo, damos como verdade o

mito da semana.

Desse modo, entendemos que embora os diversos modelos aqui
apresentados sejam importantes e necessarios para o desenvolvimento do
campo da comunicacdo, tais estudos sdo apenas sombras, rascunhos,
rabiscos de um processo muito mais complexo, muito mais profundo que
ousamos chamar de interatividade, mas que de fato continua procurando seu

significado.
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